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SENET

Déplacement des pions : Lpoint 2 points 3 points

On déplace ses pions selon les points obtenus avec 4 dés a 2 faces (une blanche et une [] III ﬂﬂ l l []ﬂ l] I

noire). Le calcul des points donnés par les dés se fait de la maniéere suivante : 4points 6 points

Début de la partie : m][]ﬂ ""
Les joueurs lancent les batonnets chacun leur tour, jusqu’a ce que I'un deux réalise 1 point.
Ce joueur prend alors les pions noirs et déplace celui de la case 10 sur la case 11. Apreés ce lo 2. 30 h 50 % 70 E. 90 la
premier déplacement le méme joueur garde la main et relance les batonnets. S’il tire 1, 4 B 18 17 6 15 1% [z Im
ou 6, il avance le pion de son choix puis rejoue a nouveau. S’il tire 2 ou 3, il avance une
piéce et passe la main a son adversaire. A2 |8 A5 2%
Le second joueur joue son premier coup a partir de la case 9, ensuite il peut avancer
n’importe quel pion.
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Tours de jeu: n garde la main

A . . i A 1 point 4 ints 6 ints
On garde la main chaque fois que I'on fait 1, 4 ou 6 avec les batonnets, et ceci quelque soitle  [[J R 11 []T]o[][] Iio| 1
nombre de coups que I'on joue a la suite. On passe la main a chaque fois que I'on fait 2 ou 3 On passe la main
aux dés (apreés avoir avancé son pion de 2 ou 3 cases). 2 points 3 poinis
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Attaque d’un pion : Avant
Si un pion tombe sur une case occupée par un pion adverse, ce dernier est attaqué et doit [ Ol I I l || l
reculer sur la case laissée vacante par son assaillant. Blanc a fait quatre et intervertit sa place Aprés

avec le pion adverse. [ -] [ —[ [O l
Restrictions aux attaques : b Ay L iy g
Deux pions ne peuvent occuper la méme case mais deux pions occupant des cases contigués I -l I I O] O J
se protegent mutuellement et ne peuvent donc pas étre attaqués.

Trois pions (ou plus) occupant des cases contigués sont évidement inattaquable mais en plus e R e n

en plus infranchissables. .| f=ll<ll=]

Cases spéciales :

Les cases 26, 28, 29, et 30 sont des refuges sur lesquels on ne peut pas attaquer les pions. 'o 2. o ‘I ‘o % 70 ‘I 90 m.

Lorsqu’un pion tombe sur la case 27, il doit retourner sur la case 1 et recommencer son 219 s 117 [is 15 14 J13 a2 i

parcours. Si la case 1 est occupée, on pose le pion sur la premiére case vide. 2 |22 [23 24 |25 2& 2;( zl!l‘l 2ﬁ 31
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Cases spéciales

Sortie des pions :

Lorsqu’un joueur a avancé tous ses pions sur la derniéere ligne (cases 21 a 30), il peut 112 P WS (618 ]9 o

commencer a sortir ses pions du jeu. Pour cela il doit faire avec les batonnets des chiffres

lui permettant d’aller au moins une case aprés la case 30. Si des pions de la ligne de sortie 2& 19 (18 J17 J16 [15 M4 [13 J12 |1}

sont attaqués et renvoyés sur la premiére ou la deuxieme ligne, les pions de la méme

couleur demeurant sur le plateau ne peuvent sortir avant le retour de ces piéces sur la 2b Zi lb 7i 250 2ﬁ 2)7( Zi 26 3&

ligne de sortie. Noir peut sortir ses pions ce qui n’est pas le cas de Blanc.

Impossible d’avancer :
Si un coup ne permet pas d’avancer, il doit étre utilisé pour reculer en sens inverse. Cependant un pion ne peut
reculer sur une case occupée par un autre pion. En cas, d'impossibilité de jouer, on passe son tour a I'adversaire.



