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Jeu du Sang’hier 
 
 

Il se joue avec un seul dé et le plus de participants possibles, de la Pâture 
du Couvent à la Fontaine saint-Pierre. Le joueur doit obligatoirement faire 
un six pour poser son pion et relancer le dé pour débuter le jeu. 
- La case II (l’escalier) mène à la case VI (PC1) directement. 
- Quand vous tombez sur l’une des cases du Sang’hier, avancez du même 
nombre de cases, une seule fois, par rapport au dernier lancé de dé. 
- La case V (la source) vous emmène droit à la case XI (le bassin) vous de-
vez attendre qu’un autre joueur vous délivre ou vous passez cinq fois votre 
tour. 
- La case IX, Aie Aie Aie ! Vous êtes tombé dans le triangle dramatique :  

¤ Vous devez en sortir à tout prix ; En faisant l’as vous sortez immé-
diatement avec la puissance du triangle gagnant et vous accédez à la roue 
de l’autonomie, case XVIII. 

¤ En faisant le deux vous êtes victime et vous restez dans le triangle. 
¤ En faisant le trois vous obtenez le oui de la permission, vous relan-

cez le dé et si vous faites le cinq vous obtenez le non de la protection, vous 
pouvez alors sortir au prochain tour, sinon vous restez dans le triangle 
(vous capitalisez votre trois pour les tours suivants). 

¤ En faisant le quatre vous êtes sauveur et vous restez dans le triangle. 
¤ En faisant le cinq vous obtenez le non de la protection, vous relan-

cez le dé, et si vous faites le trois vous obtenez le oui de la permission, vous 
pouvez alors sortir au prochain tour, sinon vous restez dans le triangle 
(vous capitalisez votre cinq pour les tours suivants). 

¤ En faisant le six vous êtes persécuteur et vous restez dans le triangle. 
- A la case XIV (la wouivre) vous êtes «digéré » à la pâture du couvent (case 
départ). 
- A la case XVII (l’Hôtel des Gaules) vous tombez dans une embuscade et 
vos compères vous ramènent au triangle dramatique. 
- A la case XVIII (la roue de l’autonomie) vous ne pouvez avancer qu’avec 
l’as afin de passer chaque étape de la roue (dépendance, contre dépen-
dance, indépendance et interdépendance) jusqu’à la Fontaine saint Pierre 
(l’arrivée). 
  


