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Cluriget

Comtenu de e :
1 plaseas de jeu, 32 pabees d'dehees

Las Echecr m jousst & doux eur un
dchiguaier de &4 cages (plasesn de pru en
baes) coloetes sliersarivement én blanc eu
en ned, wur kesquelles sont didpoite

3z Fii:ud-: jeu []-6 p:.riw.'l'ur: iy

ﬁgu'rl']_l

Bur du jea :

Le bust de oo feii esn d'areindse ume
pesitinn dite  échee ot maz " dana laguelle
le Beai de Fadversairs eot dans
|'imnposmbilivf de f'échaper.

Preéparation du jeu =

La ease hlasche du bac daii ae trauver 4 la
dimise du jousar,

Les pitwes ronit placées comme o de
gawche & droice 0 par 2 rangées © une Toar,
e Clavaller, un Feu, le Ral, 1i Reine qui
et lajaiiee Fln.éc HiiE i coileiir, s tin
Poea, un Cavallier ot une Tour —sur la
rangie suivanse § pions.

Les regles & smbvre -

L. Les blanes commencent tmspours s
partic

L A premder coup, bes jouran ne praest
déplacer qu'un Pion ea un Cavalser.

§. Chagque coup suppost que ke jousur
diépluee ser prapren pitoen vesi Lne auire
CABE CF IEOSE la pites e ['selveriaine qui
oy ereanverait dventaellement,

4. Unt péice pour naaiors se peoser fur une
cask vide.

% Quand wne pabee prend une pebee
wihvera, elle dedt se mcttoe & s place,

JEU D’E

. A Temceprion da Cavaller, aucune piboe
e peist sautes paf-deisus une cise

nesu s,

Las pidees on leurs déplacemaenns |

A La Tosar : (Figure 5)

1. Elle s¢ déplace Srane oa plusicss cue
[ T— F o, Vit

2. Ells mve perut pas sauver una pider

B. L& Foa : (Figure &)

1, 1L ie déplace diagenalement d'ane o
plaricurs caser par bor cases de méme
covaleur que fa cae de difpart.

21l et pesar pas sammer une piéce adverse.

i La Reing : I'Fip.lr: £

1. Elle = déplace camme |a Tour ot le Fou
c'ear-b-dire & la vervicale, & Fhorimantale et
en disgonale.

1 Flle ne peur pas pidser par-dedsus une

slee pibie

I, Le Rai 1 (Figue 2)

1. Le Rani e déplace dane case & la fods
dins nimpere quelle dirertien.

2. Lariqu'un jouear seenaee le Rai de son
adbeersain i it ; * échee au red " en
inaiquans la ou les pitee(s) quai ke
manace(ra). Le danger doo dore drarné
wnzisinde dune ded wols mandknes sulvanoes :
- Prendre la pitee gui menaee e Rai

- ['h‘]:h:rrh' Boi werr une caic pan
manasie

= Invercaler une woire pikce enene sen Roi
e la piboe qui le minice

3. Un jouser &'a pus le droix de jouer de
toap qui metteait son prege Rai o

CHECS

La rangée encre le Fod e ba Tour dadr dare
gl vide.

4. §i un joueur ne peur pus deminer la
menaes d'échee var son Raoi, on déclars
dchec ot mat " et il 2 perdu b partie (veir
awzi ” Fin de la parde ")

E. Le Cavalier : (Figuse 7]

1, Consrairetent as antres piénn. il peut
sauser pas-dessus bes pitees pour astrindsy
san hus.

2. Dwvux coups au chix :

- i dast de 2 caied Barmantalesent au
verticalemens, suivi d'un pas 3 guache ou d
draits

= un par horizoneal ou verical pan dun
pas deagenal dans ls mime direcoen

F. Lt Pion : I:Fi‘un a

1. 1l ee déplace tesgjours wers Iavans o
d'une erule case & la fodr.

2. Tounefois il v a exceprion auw premier
o - Je Poan peur pasier de li 28me rangte
i L Sesme,

3, Larigae & Pion atscined |2 $éme rangée,
il wst promu & un auere rang va choix du
jousar [Reine. Tour ....ec)

4. Le Pion e peur presdre que les plices
advesses studen var lex eased cm avant et en
diagueale par rappert i sa pavision, il et
dons hlogué par eoures bes piices qui se
poésenzent droix devan i par Féchiguier
[ans Je cas d'une prise, le Pion se déplace
o' une cade en wl.i.lg-nu:k of prend le pisa
adbvrene,

Lt Rogae ¢
L Bsque £st an ooap spiveal en génigad
pour prottper le Rea.

Camment  roguer ™ ¢ {Figam 3

1. Déplacer le Rod de 2 cases en partanc de
la pesicion S départ ¢t en disection de L
pasitien initiae de b Tous

I, Phacer |s Tour sur la ease saugée par le
Hai.

Lt Roque o'est pas possthle s :

1. Le Bal e en ickec,

1. Le Bloi o la Towar ant déji 1 déplacts,
3. Ler cance intermdiaires mnt menaviss
par ums pibce advene

* La prise en passant ™ =

FL I.I-Il |nrl||u wun Pﬂ-ﬂ AVArAT i:'dl'\ll
tascs 65 viens se placer i cbié d'un pian
adverse. Figuee 2, par exemple, le pion
noir avasde & deax cases se WoUVART aansl
i ot du ploa hlase qui pourra faire une

" peise en paddast " en peenand le pian sait
ot &0 a5 pasant sar |3 caae indi:pi: B
coup ext faradtanif. 5 be pien blane n'ucilise
pas ceme opion wur de sune, be pion noir
est sl [usgqu'l s fin du jeu. ™ La prlse en
pasming ” peit e joude dand woure
wtuation amilsire o pas tous ke pions

Fin de la parsic |

La partie presad fis lorsgee I'un des jouean
apsmanes " Schee of mat " [wair |.||I.|.'l fsur

* Les pites ot keure 1|='pl-m-1'n=rw “InLe
Eail,

Townefois il poar arriver que ks jousan ne
puissent plus presdre die pitces Blaquant L
banse marche du jea. Do ee cas, la
pastic et considénfe comme nulle

Comtenu de jeu :
1 plabeaw de ju, 24 pions (13 noics,
11 Blincs)

Bat du jes ;
Faire somir du damaer les pions de son
wlveridare

Contena de jeu :
1 plabeau de jesa. 10 poemns (5 noirs, 5 blancs)

1. Chedrir une eoulous,

DAMES

Pear jouer :
Fasitionner Jes pions sur o damier comme
indiqué d'apeis l'illuserariss. On déplace
i plons oblipioiresent en disgenale
vers svant nur ume ca libee de la rampe
suivance. i un pien se trouwve en présende,
dispanalement, Sane pitce de [ sdvenabe,
il it oblig rauter pat-d

orine pikor ot ooouper b care libre, COn
peut fiire plus d'an saer & chague ceup, &
cesnlition it e datd saient eeaboutily,
5i un saut est povsible. il ost olligavein ot
il se fain awssi bien em avant quien armséne.
Le pioa pels enr alars ealewd du damsier. La
prise eot impérative, sinan, ['sthernin
peut configuer ke pion en g

Les Dhasnes =

Si um pion atseist la derniéne rangfe de
I'auzre obed du damnies, il deviest une dame
{en superpese alors un deauidme plon de
la méme comabeus pur ke précédent], La
dame peut avanoer ex reculer sur les canes
libees successives de s disgoeale gu'elle
Brrupe o peut dane i passr au-deld de
caes librer sur use cane liboe élosgreie. Elle
pein se Ealee presdre de b mme fipan que

lea wateed pion,

TIC TACTOE

2, Tirer aa waet be preenicr jowsur (ocus

Al

3, Le josssur A pedr un pien rar
l'emiplacement de son choix rar ke platean
de jew

4, Paix ke jousur B poee i son tour un
piom. €.

5 Le E’E“""'d‘ ls partis est be joucur
«qui be premier, ciwsic b placer 3 die ses
plond en ligne vemicalement.

A o gl

Olloctions

Cantens du jeu
1 plaseau de jea. 30 pions de jeu : (15
nairs,

15 blanei), & dée, 1 Videaw

Prépensation du jea

L\'lﬂrk;mmun ot jeu qui e jous &
deus joururs, chacun choiiznt 13 piosd
d'une meéme coulear (les noln ou les
blanci) appelés ausm pabees oo damas.

Le platean de jeu, damicr au encoee hoard
e divisé en 4 cadrang ou jusd, Chagque jan
es1 construé de & Sbches done bes ooubeans
rant aloermiéns paorar phar de lisibiliod ; cos
Meches cepréentent les casee du jeu sur

lesgpuelles se déplacerant les pions en
fonezion du virage des 2 di dagsiques.

La baree au hag eat |2 scction conirale qui
partige e plareia en desx partes sépasans
les jans invérieans des jans exieuns. Le
troigéme df ou cubse ou encesr Videau
(Vida) et un df & & facea doni lee valeuse
sman : B4-8-16-32-64 ; il servira 4 enchérir
au oouss de la paie.

I

Bun du jeu

1L 5'aggic de: Fasire: soaruar b presmier vous pes
piane du board avant [ adversaine. Chague
jorar devrs das un p:rlmi:r temps amener
1 e pass dans san jan ineérieus, pais
ensare Jes fire vevs sertin suooeisivemess
o bemard an marven der 2 die

Las

Chaque jouens lince un dé & & faces, le
plus grand rirage commuenes. Puis & oar de
e, en fonction ded point des 2 dés
clusrigpaes, les jousues depluces lews &
pions de fliche en fbche, mmeers en
avanit, en dicrivant um fer i cheval assour
i board, Les déplacemenie feffectuent du
jan ieadeieur de adveraise vers pes prapiee

Contena du jea:
18 petees DOMINOD en bals

Princips du jes

Le jeu camprend 28 damimes Les draler
wai b able paini cackés, [Hatsibacr 5
dominos i chague jourar, 7 ¢'il 5'F & que
dewn jeeeurs.

e jauesar dui commence eol tipé as aney

avans e eu. Il pose un de wer demines,

s peuvent dest diplicer 2 posti au 2 faki
e méme pion, dans Pordre qu'ils souhaisent.
en fanction du b valwar indiquée par lus dis.
11'.1qn: Fiun [HINITE 5T paET pal n.'impwl:
quelle Atche accupeée par des plan de da
couleur o vide 5 la fiche Sarivie et
worupdn par 1 piens adverres ou plus, le
meuvement < impoudble. Par cantre i la
ftche eir vocupée pur an ieul pion adverie,
le plon du jouser prend La place du plos
adverse qui se wouve pris (st placé par la
bane centzale],

Le double

Lormue be tirage au dé fait apparaiore un
dorable (2 déx de mEme valews), ke joucur
jone 1 foid e tisape des T dés en fait ained 4
déplacements de oo

Exemple de déplacement & partis d'un jet
o lei 2 s sant identipec ©

Pans pris eu prisennices
5 un joueur a | ou plusicurs pesed pris {sur
la barre sentralie], il doix impéracivement bee
fairr renirer dand be jos svast méme de
pouvll déplacer ded aiities pland.

B

Parsn i planr gard foy diplacemenry

Le P""" qus i Fn'.mnn:r&-l aloes
recemmetcer depuls le padnt de départ (par
wane des cases du jan inaérieur de ladversaice)
en abtenant aux dés un tirage qui hi
peremstee d atrindse use fiche dipoadble,
Bizsews il devei paiser son vour, Dhsd ee cas,
on it que le powear faic gaa.

Pasaer

1 ez imterdic de pasies tann gu'us
mntrivezzent &t peasible. 5i apets un orage wa
@i, ke jourur peur jooer Dum oo Tamre dd, il
et vl:-|i;-llvirvmrrd joiicr celup qaia le
chillee le plus dleve.

La sortie des pions om bear-aff

Larsque toms lex pinna d'un jouees sant enfin
arcivés dani san jam intbnies, il v peiair [es
sortrdu board. Us plan ne peu samir goe
¥l whtiena Je chiffre exect sn o (parm
anr-diely, de | limite dha platean). Exemple i
\an pian et 44 ftches de la snnie, ilpcul
sorie aves un 5.

Exception - Le ou les pions le() phar
Eaignts) de b morise P:ul-:nnl:l ool n
shaenast un chiffee superieur 4 sem nambre
e Hichels).

1 qnqll'il % et un piun ne peut Flu:
rennrer dan le jeu.

1ans mn jan incérsear e jeneur peat faine
PIOgITIST dcy Fiqn: namralement wans fire

abligt de sarir un plan

Videan ! ¥Vida
Il ¥ agit # v df oaa cube doubleus ou eneare

Videws (Vidal & & Faces dant bes valeuss sant -

Lofofo 65284 qu mdiquera |e noesdbre &
peoazis mis «n jou dans ka partis

Aus Ak, |:pﬂ|1ir eal Fefe avee int valeur
& Bast de | palne mals au ceus du jeu um

DOMINO

Zan vaisin de gauche pose, 3 Dune des
cwirémitéy, wn doming dent Iane dee
parvies i le méme nombee de poins. Le joa
i tesmine borique |un jeuews & placd rea
sex daminee o 6 aucan des jourusy ne
PEUT ORI

du jeu
1. Eraer bes dominos points cachis o les
miédanger Chague jousser prend un
damena, Celul qui pleche le daulble le plas
fort commence, 5i permane n'a piachi de
double. le joweur qui a le demine
eninpartant [& plid de palns commesde.
Le jeu eourne dana le mene des :i;\l*rs
d'uns mowmire.

i Rn:':.qn-r lex ddamina du EHrage au soet ot
milanger veras ks dominos de nomvwau

DMisiribuer % dapings 'i.d'uu‘\: jauear, T
#il 5'y a que deux jousars, (Voir varianse)

3. Le prember joueiar pade un demine San
waisin de gauche poor, 3 'une dea
exzréminds, un domino doat [ane des
parties a le minse peenbee de polncs. 57
m'en a pag, il pass pen 1o, Le jou
continue jusqu'd oe qgu'an jewseur ais plac
10Us S25 00 Munns o qu suoan jouedr ne

piase plus ea placer,

Compter les podnts (dews miéthodes)

1 Le jeus tepmand, chigise jousul cample le
tntal des paints der dominae qui b resent
€N main ¢t ks inscrit comme pdnt
mbgarifi. Le pagname, celull qoi & le maing
de paint nfplil': cammessr e jre
suiwanit. La partie s¢ termine Joregae 'un

|ouear, etimant qu'll i de grandes chances
de gagner, peut suggirer de madiSer orine
waleur |3vant de lascer e déa) en doublans
|s panic.

Son sdvermdne poura alors sccepoer et
continuer la partic avee un e enjru qui
paista fvalset, fure 4 seuneas doublé en
omiars de parie er einsd de pane. Le joueur
qui aceepee le double sera le seul L pauveir
doubler 4 neweraa b partie

i eet adveriaiie naccepie pad, U étandonne
la parie en faisan cadesn i sen adversaie
dua mambirs de poiner indiquér par e Vido,

Le gagnant du jeu
L premier joueur i sorir ses 15 pions gegne
| partin.

Caleul des poines
Le pagmant marget ke nombae de pednm
inliaqoés par ke Vido,

11 Jes mulveplie par deus en fbisen us
Gammon et par $ en gagnant an
Dackgamman.

Gasaman : 4 Je pesdant n's pad seend un seul

de ses plons du board. le gagnant sxangoe
ume partis deabl: un Gammon.

Backgamenan : o ke perdant a cncare dea
plond digs le jun inpérieur do gagnant ou i
lia Barve, le gagnans mulsiplie les poinu du
Vido par 3

Pappel : ol Tadversalre v'aocepre pas le Vido
en cours de pamie, il la perd en faisant
cadrau & von ashrersaine g nombie de poinss
||:u:||quu far I Vida,

o inwienr bhae _l-n:trh.ru.m: '_

o inntficar maic

dies jouein o secamulé 100 (au 208)
peintr régatifs, Ls gagnant st be juasur
gai & le moins de poims négariis

2 Le jeu bermimé, chagus joucsr compie b
wotal des points der dominer gai lui manens
en muin Le gagrant esr celul qui o be
maina de paings dans les maime. 1 inserit 3
son sceey, en plas des points qu'il &
Dasi-mnipee em main, ceux des doeaines pesnl
dang les praing de 1o les suloes jeseues

Le gagnant est le jounar gui arrive le
premier & 1E1 podnn.

Vagiants de commencement du jeu : Les
jesaturs ne repent pas le demine de crage
wn san, le jouer gul o le double le pla
fart (ou e d le phus dort)

la partic em Jo powant




