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JEU des PETITS CHEVAUX

2 a4 joueurs

Le plan des 4 ecunes.
4 chevaux
! de

Faue un tour de piste complet a ses chevaux et les placer dans les cases 6 et 5

Chaque joueur choisit son ecurie et y place 2 chevaux de couleur
corespondante.

- La partie se déroule dans le sens des aiguilles d'une monire.

Les joueurs a leur tour lancent le de Celur qui obtient le point le plus fort
commence la partie

Le joueur doit faire 6 pour entrer dans le jeu; sinon il passe son tour.

- En faisant 6, le joueur place son premier cheval sur la case départ @
de son écurie Un cheval avance du nombre de points indiquées par le de

6 permet de relancer immédiatement le de

2 chevaux ne peuvent occuper la méme case, pour faire entrer son 21
cheval, il faut attendre que ((5 sott libre.

Un cheval ne doit pas sauter par dessus un autre cheval Il reste sur sa case st
les points obtenus par le de ne lui permettent pas d'avancer

Le joueur passe son tour si ses 2 chevaux sont blogués

Si un cheval arrive a la méme place qu'un cheval adverse, il renvoie
I'occupant a I'écurie et prend sa place

Un cheval renvoyé recommence toute 1a partie avec un 6 au depart

- Les chevaux terminent le tour de piste en passant obligatoirement par les
cases numerolées de leur écurie - un cheval par case - Le joueur amene ses
chevaux, case par case, en tirant au de le numero de chaque case

Le vainqueur est celui qui place le premier ses chevaux a l'arrivee des cases
6 et 5 apres un tour complet de piste
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JEU DE DAMES

NN

I clarier de 100050
'O prons notrs
U0 prons blancs

S'emparer dos puons deladveds e toul en protegeant les siens

{hsposition - le damier ast il . case foncee en bas a droile de chacun
Les joueurs s'attribuent une « culcur et ils disposent leurs 20 pions sur les 4
prenueres rangees de caser claires, Il reste 2 rangs de cases hibres au
thihea du damier
Las blancs jouent en premic:. Chague joueur deplace a tour de role un seut
e ses prons Avant de i cor les pions captures. le joueur doit terminer
son parcours el enfever i | ordre les pieces prises

LE PION - (noir ou blanc) resite towours sur les cases clanes
Il avance d'une seule case Lo vers I'ava it en diagonale
I prend en diagonale, en avant et arriere en sautant la piece adverse qui se
trouver en contact avee: i et occupe immediatement la case hibre situee
pres Sila case est occupen, i 1y a pas de prise
i pett enchainer plusieurs wauls successifs, a condiion que fes pions
adverses sorent separes « une case vide Il “rafle” ansi plusieurs pieces et
peut bifurquer d'une dhagonale & 1'autre. Un pion touche doit étre joué

LA DAME - Il y a "Dame" lorsqu un pion arrive a la 100 rangee, il est alors
recouve 1d'un pion de sa couleur. I reste pron, s'il ne kit que passer

- Ladari2se deplace enaviul et en rniere d'un nombre quelconque de cases
Elle pred en sawtant le ot les prons, en diagonale, avec l'avantage de
prendre «t de s arréler a une distance quelconque de sa derniere prise. Au
cours d'wr e rafle, la dame pout pivater sur une case vide et emprunter une
autre diagonale. Lorsqu'une dame est couronnee, le tour revient a I'adversaire

Les prises sont obligatores. |« joueur doit jouer en priorite 1a piece susceptible
de prendre. Il chaisit la prise g lur permet de gagner te plus grand nombre de
pieces adverses, si plusieurs possiilites de prise se presemntent

it est permis de repasser plusiours fois sur une case hibre. fors de sauts successilfs

La partie est gagnee par le jounar qui reussit a prendre toutes les pieces de
l'adversaire ou qut empéche colur ci de jouer en bloquant ses piéces restantes

La partie est declaree nulle forsque los memes mouvements ou la meme
position des piéces se reprocursent traisdots de surle

(n)

QUI PERD GAGNE

Wl il risussie o haire prendre lous ses pions par
Pl Dans b position de Blocus

Slnse b ol e e darmes Le joueur impose toutes les prises possibles a
e Lo sk toesd pas perdue. st en debut de jeu, un joueur prend

Sl BRI GO

Lo patgriand esl le prenver qun reussit 4 se faire prendre tous ses pions
G g e oo dans anpossibilite de jouer parce que ses derniers pions en
FOOR T N AU TR

LOUPS ET AGNEAUX

Pl ol B0 cases Speons nons. 20 prons blancs

Ltk snatee guneans of loups. Les loups doivent franchir les lignes adverses.
b s e s loups

Lavs dlons g clnuiont a lowr de role, les foups soit les 2 pions noirs, les
‘Upnone blanes. lls disposent les pions sur les cases blanches

chu bt v frgore)

Ay testies st los

Les agneaux commencent en premier. Les
prons avancent case par case, en avant et
en diagonale lis ne peuvent pas prendre
Les foups avancent case par case. en avant,
o arniere el en diagonale. Les loups prennent
fos agneaux comme les dames prennent les
prons au jeu de Dames

Les foups gagnent st 'un d'entre eux
anrive o la premiere rangee adverse.
Les agneaux 'emportent s'ils reussissent a
encercler les deux loups




LC CHASSE-CROISE

FCTTATYT

IMI I finien ite Lo0 c
Hions i
Spmones bl v

(“) Lo Bof b e canste a0 ulihser avec taclique ses pions pour #liwindie
toguctemiont D anler oppose

/ﬂ\ Len goueins disposent leurs pions dans les 2 angles opposss du damiw

(oS penter von fupie)
Chague jousur o won tour deplace un de ses pions.
Lepon avanee v chaque case libre dans les trois ditections. =
i saute un attie pren si L case suivanie est libre
Le saunl oremtranne pas de prse. Plusieurs sauts sont aomia.
&>
o/ Lorsquun goupur occupe exactement les cases de ddfrt de I'angle
adverse, il ost le vondgues

LE CHASSE CROISE

HALMA

2 joueurs

1 damier de 100 cases
15 pions noirs
15 pions blancs

Le but du jeu est de faire parvenir ses pions (appelés “soldat”) dans e arm
adverse

Les joueurs disposent leurs 15 soldats dans les 2 angles oppuses (cag
noire). lis placent le damier en diagonale.

Les noirs commencent la partie

Le joueur déplace ses soldats. lls avancent d'une case par glissement elr
n'importe quelle direction. Un pion peut sauter par dessus urr. autre dii
que soit sa couleur, & condition que la case suivante soit libre.

Les pions sautés restent en place Il n'est pas obligatoire de sauter pllilisus
fois de suite.

- Pour parvenir rapidement au but, I'intérét est de former une chaine de (s

Le vainqueur est le premier joueur qui réussit & occuper exacteimim
les cases de départ du camp adverse




JEU DU COCHON
= 2 joveurs et plus

@ 2des ‘

1 crayon. 1 feuille de papler par joueur

Lancer les dés pour reconstituer un ci:i:lion, sachant que chagque element
a dessiner correspond a un nombre prév s

é& - L'ordre et la valeur des éléments sont Ies suivants

Lecorps: 9

Le groin: 8

L'oreille : 7

Une patte : un as
Deux pattes : deux as

Laqueue: 6

Le premier joueur lance les 2 dés en une seule fois.

Il faut impérativement obtenir 9 pour commencer & dvssiner le corps
du cochon.

Le joueur rejoue chaque fois qu'il dessine un élément S'il n'obtient pas
le nombre conforme, il passe les dés a son voisin de gauche

@ Le gagnant est le premier joueur qui termine son cochon

JEU de L’OIE

oo s aod fihiy

[“I Lo gdar chpamrcone s e oie

Lk

J oo clinton el poae joneian
Areaws o gt s g de o

Lo st e chonon e dans e sens des aiguilies d'une montre

Chiwges gonane b son ot lance un de. Celur qur tire le point le plus fort

foe oy bt los dfeux des et marque a l'aide de son pron suivant les

Jroned e

Lo st o it e pirenmier coup de des
Bl 1 vance son pion a ki case 26
doth caalicane 53

TASE QiF los cases representant une ote donnent droit a une bonification
Lo fousie avance a nouveau son pion du méme nombre de cases

ANl 6 Papitlon s'envole - alfez a la case 12

ASL 2 (v la chasse perd sa place . reculez de 6 cases

ASE ) Seul un 6 peut vous permettre de sortir du puits

Al 3h  Vous éles requs a l'hotellerie et vous restez; passez un tour,
(AL 2 Lo labynnthe vous fart retourner a la case 31

ASE b2 Vous étes en prison,; passez 2 tours

ALE h8 Retournez a la case depart. vous vous éles perdu dans les
oubliettes

te gagnant est le joueur qui arrive le premier a la case 63. en utilisant
tots les points de son coup de des

s depasse le jardin de 'oie. il relrograde du nombre de points superflus.



LA MARI

= 2 joueurs

Le plan de ia mieiie

9 pions noira
9 prons blancs

Reussir & aligier s v

B>

Les jousuis & atlidsmt it i

- Les blancs ¢ominminied

MANEre i 1Oalim@ (i )i

DION enNE de B it o

- Quand tous lea 5 !
deplacent I'un ule liis
horizontale, Le piins it piis

L'action cosne den g

@ Le gagnant ost dfenigo iy

Les jouaurs a I bl flient

Chaque o Qi s gigi

vt o gn g advei e

i i caaes de lear choix, de

it ol o oions, o prend un

en conhnuent leur action et
¢ t st bt figne verticle ou

i

i pdue gue 2 pions
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