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Qui le premier réussira à tout caser ? 

 
1 ou 2 joueurs / 4 – 99 ans / 10 minutes 

 
Auteur : Sylvain Ménager 

 
 

Matériel 
2 tablettes, 24 hexaminos, 16 petits carrés. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Principe du jeu 
Le principe est simple : comme quand on essaie de faire tenir un 
maximum d'affaires dans un coffre, il s'agit de placer le plus possible 
d'hexaminos sur sa tablette (les hexaminos sont des formes, toutes 
différentes, constituées chacune de 6 petits carrés accolés). 

Préparation  (2 joueurs) 
• Chacun prend une tablette vide qu’il place devant lui. 
• L’ensemble des pièces est mélangé sur la table. Le joueur le plus 
âgé constitue aléatoirement deux paquets de 12 hexaminos. Le plus 
jeune joueur en choisit un, le joueur le plus âgé prend l’autre. Avec les 
16 petits carrés, on forme une ligne séparant les espaces de jeu de 
chacun. 
• On fixe une durée maximum pour la partie (par exemple 10 minutes). 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
          Prêt à jouer : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Le jeu 
Au signal, chacun étale ses hexaminos dans son espace de jeu et 
essaie de les placer sur sa tablette. Si un joueur réussit à les placer 
tous, il gagne aussitôt la partie, pouvant alors compléter sa tablette avec 
8 petits carrés. Si, à la fin du temps imparti, aucun joueur n’est parvenu 
à les placer tous, le gagnant est celui qui en a placé le plus. En cas 
d’égalité, le gagnant est le joueur qui possède la plus grande plage vide 
d’un seul tenant sur sa tablette (exemple page suivante). 
 



 
 
 
 
     
Dans cet exemple de fin de 
partie, chacun des joueurs a 
placé 11 hexaminos (12-1) sur 
sa tablette. Le joueur du haut 
a une plage vide de 6 carrés. 
La plus grande plage vide du 
joueur du bas est de 4 carrés. 
C’est donc le joueur du haut 
qui gagne la partie.  

 
 
 
 
 
 
 
 
Remarque : Les joueurs expérimentés peuvent se dispenser de fixer 
une durée maximum pour la partie puisqu’ils parviendront toujours à 
placer tous leurs hexaminos. 
 

Conseils de jeu 
Placer tous ses hexaminos est toujours possible, mais cela demande   
un certain savoir-faire, d’où ces 3 conseils : 
 
1. Commencer à remplir sa tablette par un angle et progresser en 
s’appuyant sur les bords.  
 
2. Essayer de laisser le moins possible de trous lors de sa construction. 
Pour cela, il faut bien observer les hexaminos dont on dispose pour 
choisir ceux qui vont s’ajuster au mieux aux limites de l’espace vide sur 
sa tablette. On disposera ainsi à la fin d’un large espace dégagé pour 
placer son dernier hexamino, comme sur la photo ci-dessous. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3. Placer le plus tôt possible les hexaminos les plus « tordus » (comme 
le T ou la croix) qui risquent davantage de poser problème vers la fin. 
 

Variante simplifiée 
On joue comme précédemment mais en retirant préalablement 2 
hexaminos du jeu. Il est alors plus facile de compléter sa tablette 
puisque chacun n’a plus que 11 hexaminos à placer au lieu de 12.        
Le gagnant peut compléter sa tablette avec 14 petits carrés. 
 

Avantage 
Face à un adulte, un enfant peut bénéficier d’un avantage en retirant au 
départ 1 hexamino de son jeu (l’adulte conservant ses 12 hexaminos). 
 

Variante « rangement »  
Une manière amusante de ranger le jeu si on a des difficultés à 
compléter les tablettes, mais aussi un jeu à part entière permettant de 
se familiariser avec les pièces avant d’aborder le jeu principal. 
 
L’ensemble des pièces est étalé au centre de la table. L’exemple de 
rangement figurant au dos de la pochette (et aussi page suivante) est 
placé entre les joueurs. Le plus jeune joueur choisit son côté, le joueur 
le plus âgé prend l’autre. Au signal, chacun complète sa tablette avec 
les pièces correspondant à son coté. Le premier qui finit gagne la partie. 
 

Exemple de construction 
en ne laissant qu’un seul 
trou. Le dernier hexamino 
est alors facile à placer. 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Avec les plus jeunes joueurs, on peut imprimer et découper les feuilles 
de rangement en taille réelle figurant en fin de règle, puis les placer au 
départ au fond des tablettes vides. Le rangement est alors plus facile. 
 

Niveaux « experts » 
Les joueurs expérimentés 
peuvent augmenter la 
difficulté du jeu en plaçant 
au départ un ou plusieurs 
petits carrés dans les coins 
de leur tablette.  
Quatre niveaux « experts » 
de difficulté croissante sont 
ainsi possibles suivant que 
l’on place de 1 à 4 petits 
carrés dans les coins.   
 
 
 

 
 

Exemple de fin de partie  
au niveau « expert 4 ». 

 
 
 
  

Jouer en solo 
En solo : 
• On peut pratiquer le jeu principal  en constituant aléatoirement deux 
paquets de 12 hexaminos que l’on essaie ensuite de placer chacun sur 
une tablette.  
• On peut pratiquer la variante simplifiée  en retirant préalablement 2 
hexaminos du jeu. 
• On peut jouer à un niveau « expert »  en plaçant préalablement un ou 
plusieurs petits carrés dans les coins de chaque tablette. 
• On peut pratiquer la variante « rangement »  en étalant l’ensemble 
des pièces sur la table et en se chronométrant pour compléter les deux 
tablettes avec le modèle ou les feuilles de rangement. On peut alors 
essayer d’améliorer son temps d’une partie à l’autre ou le comparer à 
celui réalisé par d’autres joueurs, tenter de battre le record. 
• On peut reproduire un des modèles proposés  (pages suivantes) : 
soit à partir de la solution indiquée au verso, soit, plus difficile, sans 
regarder la solution (sachant que, pour chaque modèle, il y a plusieurs 
solutions possibles). 
• On peut essayer de créer de nouveaux modèles  en plaçant au 
départ 8 ou 14 petits carrés selon un motif de son choix et en pouvant 
utiliser l’ensemble des hexaminos pour compléter la tablette. 
 

Tournois 
On peut faire se rencontrer un grand nombre de joueurs et créer un bon 
climat de challenge en organisant un tournoi : 
Les joueurs sont placés deux par deux par tirage au sort et jouent 
simultanément une première partie, chaque binôme disposant d’un jeu 
complet et attendant le signal de départ (commun à tous) pour 
commencer. Les 2 joueurs les plus rapides pour compléter leur tablette 
se rencontrent ensuite pour disputer la finale. (On peut aussi retenir les 
4 joueurs les plus rapides et disputer des demi-finales.) 
 

 
 

Jeu fabriqué artisanalement à Alès dans le Gard  
Création déposée  

Plus d’informations sur : pixomino.webnode.fr 



 
 

 

1 2 3 4 

5 6 7 8 

9 10 11 12 

13 14 15 16 

17 18 19 20 

21 22 

23 24 

25 26 

27 28 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1 2 3 4 

5 6 7 8 

9 10 11 12 

13 14 15 16 

17 18 19 20 

21 22 

23 24 

25 26 

27 28 



 


