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Se joue & quatre personnes. chacun choisit sa coulewr. Pour commencer e joueur doit faire
6. il place alors son cheval et joue une deuxiéme fois pour le faire avancer suivant le
nombre de points obtenus par son dé, Au deuxitme tour. il peut faire avancer son cheval
ou e faire rentrer un autre & son gré. Le joueur qui ne fait pas 6 au départ ne peut pas
faire entrer son cheval. |l attendra son tour pour rejouer. Celui ui sort un chiffre qui I'amene
sur une place. occupée prend la place du cheval adverse et le renvoie slors a I'écurie
ot il devra”recommencer Ia partie, Le cheval qui n'a pas de place devant lui ne peut
avancen, il aftendra autant de tours qu'il faudra potir confinuer. Les chevaux doivent
lu centre dans les cases de leur couleur. le premier arrivé est gagnant.

avie ces cases. i faut que le joueur fasse le nombre correspondant & celui inscrit
sur la case ; pour franchi e 1, il faut faire 1.

LES DOMINOS

Ce jeu peut se jouer entre deux et quatre personnes. Les joueurs recoivent Chiacun une
part éqale de dominos qu'lls placest sur la table dos en dessus. Les dominos qui ne sont
pas distribuds forment le talon qui est secret pour tous. mais o les joueurs peuvent puser.
Le premier joueur place son domino le plus fort. le voisin de droite commence la chalne.
il faut toujours que fes numéros qui se touchent présentent le méme point entre 0 et 6
Ure chaine rie doit avoir que deux extrémitds. i le jouieur ne posséde rien pour suivre.
il passera son tour ou piochera un 3 un les dominos cachés du talon pour trouver celui
qui peut convenir Le vainqueur est celui qui a le premier déposé tous ses dominos

LE JEU DE LA MARELLE

On joue sur un plateau représentart Lrois carres de trois grandeurs différentes. ces trois
carrés reliés entre eux par une croix ne traversant pas le carré du centre. Les angles des
carrés et les intersections de la croix représenternt autant de points ol se posent les pions:
il y en a 24. Sur les angles 12 places. Sur les intersections 12 places. en tout 24 places,
1y @ 18 pions. 9 blancs et 9 noirs. On ne peut jouer qu'a deux & ce jeu. Le premier
qui joue pose un de ses pions sur telle case qu'il choisit. e second joueur fait de meme.
Le but de chacun des oueurs est de placer trois pions de front et d’empécher son ad.
versaire d'en faire autant. Le joueur ayant 3 pions de front prend un des pions de son
adversaire. celul dont la perte e génera le plus et qui est sur le point de prendre trois
cases, Les pions ne peuvent aller qu'en ligne droite et ne peuvent sauter par dessus les
autres que lorsque celui qui joue n'en a plus que trois. Quand I'un des joueurs n'a plus
que trois pions. il 3 Ia liberlé de sauter. C est-a-dire de poser un de ses pions o bon lui
seqble. et toujours le plus avantageusement possible. afin de pouvoir faire ses trois cases
de front. de facon qu’avec ses trois pions il puisse Gagner son adversaire quand bien méme
ce dernier aurait encore ses neuf pions. Quand on n'a plus que deux pions on a
perdu la partie
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ELEMENTS DU JEU : Il se compose d”une grille et de pions de différentes couleurs.
BUT : s’efforcer de placer § pions & la suite. en tous sens. en empachant |'ad-
versaire de constituer sa ligne de 5 pions.

REGLE : e sort désigne le premier joueur. Par la suite. le perdant est de droit
le premier joueur, Chaque joueur choisit ure couleur de pions. Le premier pose
un pion sur la grille. le deuxieme pose alors un pion d"une autre couleur et ainsi
de suite & tour de role. Le gagnant est celui qui place le premier 5 pions en ligne
de la méme couleur, soit horizontalement. soit verticalement, soit en diagonale.
sansﬁ{uer de blanc entre les pions.

LE SOLITAIRE

Ce jeu consiste & faire disparaitre toutes les fiches. Il faut d'abord que le joueur
enleve une fiche. celle qui lui convient pour permettre la marche du jeu. Les
fiches se déplacent horizontalement ou verticalement et prennent le piona condition
qu'ily ait un pion pour se déplacer. comme le Jeu de Dames. Celle qui vient détre
sautée est enlevée, Le jeu est terming lorsqu’il ne reste qu”une fiche. Il est pos-
sible de procéder de méme en prévoyant un dessin & suivre. cela est laissé 3
I'imagination de chacun. On peut aussi désigner & Iavance le N* sur lequel doit
venir se poser la derniere fiche.

JEU DE L'OIE

Chaque joueur verse une mise.

Il a deux dés & sa disposition. Celui qui amene le plus de points commence,
Celui qui. la premire fois, fait 6 et 3. se place au numéro 26. Celui qui fait 4
et 5 va au numéro 53.

Le joueur qui arrive sur une oie double ses points.

Celui qui arrive au numéro 6 (pont) paie une fiche et va au numero 12,

Celui qui arrive aunuméro 19 (hotel) paie la mise et nie joue pas pendant deux tours.
Celui qui arrive au numéro 31 (puits) paie la mise et y reste jusqu'a ce qu'un
autre joueur prenne sa place.

Celui qui arrive au numéro 42 (labyrinthe) paie la mise et retourne au numéro 30.
Celui qui arrive au numéro 52 (prison) paie un jeton et attend qu’on le délivre.
Celui qui arrive au numéro 58 paie & nouveau la mise et retourne au numéro 1.
Celui qui est rejoint par un autre joueur retourne & la place de celui-ci.

Celui qui dépasse le numéro 63 continue ses points en revenant en arridre : i
tombe sur une ofe. il recule dautant de cases qu'il a eu de points.

Celui qui atteind le numéro 63 gagne : il recommence le premier une nouvelle partie.

LE TAQUIN

Le TAQUIN est composé d'un plateau carré dans lequel coulissent 15 ou 35 pla-
quettes. Le jeu consiste & reformer. soit le dessin. soit |"ordre naturel des chiffres
ou des mots en profitant du vide causé par |'absence de la 167, ou 36° plaquette
Les pions peuvent se déplacer verticalement ou horizontalement.

JEU DE »qa21

Les points qui ne sont pas des figures. brelan, en I énetts
comptent de la facon suivante : le joueur choisit son point le plus haut pour les
centaines. son second pour les dizaines son troisigme pour les unités, Exemple :
3.6.5. se dit 653, Ce jeu. qui comporte 11. 21 ou 27 jetons suivant les cou-
tumes. se joue en deux phases

PREMIERE PHASE : Les jetons sont au pot. Pour déterminer leur position. chacun
des joueurs lance un dé et celui ayant fait le moins de points commence Ia partie.
Cette phase se joue en un seul jet de dés et fe joueur qui a fait le moins prend
au pot fe ou les jetons que représente le fet de celul qui  fait le plus. jusqu'a
concurrence de dix jetons (voir valeur des annonces) puis recommence la jetée
suivante. jusqu'a épuisement des jetons du pot.

DEUXIEME PHASE : appelée déchargée. se joue en 3 jets de dés au maximum
pour chaque jetée. Toutefois le nombre de jets est déterming par le premier joueur
suivant les figures qu'il @ pu obtenir aprés le premier ou le deuxiéme jet. En cas
de jetée a plusieurs Jets. le joueur peut & chaque jet se retirer ou conserver un
ou plusieurs dés suivant les figures qu'il désire obtenir.

ORDRE DE VALEUR : 421 (quatre cent vingt et un) vaut 10 jetons et bat 111
(brelan das) qui vaut 7 jetons et qui bat 666 (brelan de six) qui vaut 6 jetons
et qui bat 611 (six en ['ain) qui vaut 6 jetons et qui bat 555 (brelan de cing) qui
bat 511 (cing en |"air) qui vaut 5 Jetons etc, jusqu'a 222 qui bat 456 (tierce au six)
qui vaut 2 [etons et qui bat 345 etc. jusqu'a 123 qui bat 221 (nénette) qui vaut 2
Jetons et bat 665. 664. 663, 662. 661. 653. etc. qui valent 1 jeton.

Le joueur qui a obtenu I'annonce la plus forte donne alors le nombre de jetons
correspondants & celul qui a fait le plus faible. et le gagnant de la partie est celui
qui. le premier. s'est débarrassé de la totalité de ses jetons.





