
    Conquest (DENYS FISHER TOYS – 1975) 

 
Au début du jeu, les dés doivent être placés de telle sorte que les faces « 4 » soient toutes tournées vers 

l’intérieur du damier. 

 

But du jeu 

Prendre le dé clef de l’adversaire ou bien placer son propre dé clef sur le carré clef de l’adversaire 

(indiqué sur le damier). 

 

Jeu 

Chaque joueur décide avec quelle couleur il jouera. 

Pour déterminer le joueur qui débute, un joueur tient derrière le dos un dé de chaque couleur. 

L’adversaire choisit la main droite ou gauche, et le joueur dont la couleur se trouvait dans la main 

désignée, commence la partie en déplaçant n’importe lequel de ses dés. 

Vient ensuite le tour de l’adversaire. 

Les dés sont déplacés d’autant de cases qu’il y a de points indiqués sur le dessus du dé que l’on veut 

avancer. 

Les déplacements s’effectuent en faisant basculer les dés d’une face sur l’autre, d’une case à l’autre. 

Les dés ne peuvent jamais être soulevés du damier sauf dans le cas où ils sont capturés. 

Le dé clef ne peut jamais être basculé que d’une seule case mais dans n’importe quelle direction. 

Les dés ordinaires peuvent être basculés dans n’importe quelle direction et peuvent changer de 

direction – soit vers la droite, soit vers la gauche – une fois par tour (les exemples illustrés vous 

montrent comment il est souvent possible d’approcher une case de deux façons différentes). 

Au cours du même tour, un dé ne peut jamais être placé deux fois sur la même case. Il ne peut pas non 

plus sauter par dessus un autre dé. 

Aucun dé – même pas le dé clef – ne peut être déplacé en direction diagonale. 

Un dé de l’adversaire peut être éliminé lorsqu’un dé, arrivé à la fin de son tour, atteint la case occupée 

par ce dé de l’adversaire. Ce dé est alors enlevé du jeu. 

Le dé clef peut éliminer un dé adversaire de la même manière.  

 

IMPORTANT 

Un joueur qui a décidé du mouvement de son déplacement doit, avant de jouer, indiquer le dé qu’il 

compte déplacer et indiquer à son adversaire quelle case il compte faire occuper par ce dé – ceci de 

façon à ce que l’opposant puisse vérifier la justesse de ce déplacement. 

Si, au cours du déplacement, le joueur change d’avis, le dé est basculé vers sa position initiale afin de 

pouvoir à nouveau faire un déplacement correct. 

 

Ces schémas (voir règle en anglais) vous permettent de vous aider à déterminer quels sont les chiffres 

qui se trouvent sur la face supérieure du dé, à la fin du déplacement. 

Les points sur les cartes du schéma correspondent aux points qui se trouvent sur la face supérieure du 

dé à la fin de son déplacement. 

 

Vous pouvez savoir quelle carte (du schéma) doit être employée en vous basant sur le nombre de 

points indiqué sur la face (du dé) qui est tournée vers vous. 

Les cases divisées par une ligne diagonale et dans lesquelles deux faces de dé sont indiquées, sont 

celles qui peuvent être approchées de deux manières différentes – une petite flèche indique le chemin à 

suivre. 

 
Il est intéressant de savoir que les points des faces opposées du dé forment toujours un total de 7 

points : si vous avez une face supérieure indiquant 3 points, la face opposée sera automatiquement 4. 



 



 


