
HALMA

Jeu de société créé au cours du XIXème siècle par Georges Howard Monks, nord américain.
Il fût breveté en 1888 et servi de base au jeu des dames chinoises, créé en 1892 par Ravensburger 

Le jeu Halma se joue de 2 à 4 joueurs.
Une partie de jeu peut durer 30 mn.
Vous pourrez en emprunter un dans l'une de vos ludothèques.

Celui proposé ci-dessous, pourra se jouer à deux.

Créer son jeu

Le plateau de jeu     :                                                                                                                                   
1 damier de 10 cases par 10 avec 2 zones de départ, délimitées par des couleurs ( celles des pions).

                               
Les pions     :                                                                                                                                               
Pour jouer, chaque joueur doit avoir 15 pions de couleur identique.

– soit des légos carrés
– soit des pions réalisés avec des coquilles de pistache, peintes ou marquées d'un point de 

feutre.



Règle du jeu   
But du jeu
Déplacer tous ses pions afin d'occuper la zone de son adversaire.

Chaque joueur dispose ses pions dans la zone de jeu de sa couleur.
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Les joueurs jouent ensuite à tour de rôle.   
Le premier joueur choisi un de ses pions qu’il veut déplacer. Une fois le pion déplacé c’est au 
second joueur de bouger un de ses pions et ainsi de suite.

Les pions peuvent se déplacer dans 8 directions :
- d'avant en arrière
- de droite à gauche
- horizontalement, verticalement et en diagonale. 
Si toutes les cases ( 8 cases) autour du pion sont libres il peut occupé au choix l’une d’entre elle. 

Il se déplace donc d’une case.
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Si des cases autour du pion à déplacer sont occupées par des pions de son équipe ou de son 

adversaire, il peut enjamber la case occupée et se pose derrière elle, si elle est vide uniquement !

Si la position du pion à déplacer le permet, il est autorisé d'effectuer plusieurs sauts successifs. ( Il 
n’y a aucune obligation à enjamber des pions).
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Le pion rouge 0A   peut enjamber 3 pions (2 bleus et 1 rouge) pour se rendre dans le territoire de son 
adversaire.
Le pion bleu 0B  ne peut pas enjamber de pions.La case derrière le pion rouge, n'est pas vide.

Le premier des joueur qui aura placer tous ces pions dans le territoire adverse gagnera la partie.
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