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JEU des PETITS CHEVAUX
) ,t .1 loLteurs

Lù pliln des 4 ecunes

F;rtùLtn lour de pstecomplel à seschevauxel les placerdans lescases 6el 5

Chàque pueur choisit son écune el y place 2 chevaux de couleut
(orespondante.

- I a padÊ se déroule dans le sens des atgulles d'une monlre

- Les loueurs à leur lour lancent le dé Celu qu obtient le point le plus lotl
commence la paftie

- Le loueur doit lare 6 pour entrer dans le leu: snon 1l passe son tour.

- En laÉant 6, le joueur place son premier chevat sur la case aepart @
de son écurie Un cheval avance du nombre de ponts ndiquës par le dé

- 6 permet de relancer immédiatement le de

- 2 chevaux ne peuvenl occyper la meme case, poLtr fare enlrer son 2 "
chevat. il faul altendre que lÿ sott libre.

- lJn cheval ne doit pas sauter par dessus un aulre cheval ll reste sur sa case st
les poinls obtenus par le dé ne lui permettent pas d avancer

- Le )oueur passe son tour si ses 2 chevaux sont bloqués

- g un cheval arrive à la même place qu'un cheval adverse, il renvoie
l'occupant à I'ecurie el prend sa place

- Un cheval renvoyé recommence toute la padie avec un 6 au dépaft

Les chevaux teminent le tour de pÊte en passanl obhgatorement par les
cases numérolèes de leur écurie - un cheval par case - Le pueur amene ses
chevaux, case par case, en tirant au dé le numero de chaque case

Le vainqueur esl celu qu place le premÊr ses chevaux à l'arnvee des cases
6 et 5 aprè6 un tour complel de pÆte
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JEU DE DAMES

I t l,rùu\ de lOtl r .r,r,,,
'l) l)l)ns tlotrt
'l) pK)ns blatk',

'; t,nlparù dt':, ltr\t, rfu Lrltr t il,..toul en prolegeanl /r--s s/ers

I tt:ilrostlon le dafrtBt dsl / rlri, ( tse foncee en bas à drotle da clûcun
/ r''^ iouetrrs s hlln buetil r n n' ' ,'t tlLur el tls dtsposenl leurs 20 ptons sur les .1

lrrilDry.rs^ rangees Clê (,r.,r,,, (i/.r/res ll reste 2 rangs de cases ltbres au
rtttltttt du claner
L r':; l)ltncs puanl en lrt t\rtt t ()lûque loueur déplace a lour de r ôle un seul
(/r'rn,s p/ons Avanl dil t,rû,r ù les pions captures, le pueLt doi terminer
:nilt p,n( ours el enlovot tl,ur I (tdre les ptèCes pnses

LE PION - (1or ou blanc)tt',,1i' l,ititoLtrs sur l"s cases c/iul(,s
ll ;tv,rrrr,' d'une seLtll ot'"' 1,1),t' vers I ava, tt en dÊgonak'
ll gend ù1 dagonale, ü,,t\,,tùl t,l arnère en sautanl la ptèce advetse qu se
ttouvr,ùo conlacl avoi hrt r'l iççspg n)ntediatentenl h case lbte ÿtuee
rpris .5, /a case e.sl ot:t:rt1t'r, tl L y a pas de prise
lt ocul tnchains plLlstt\il.,,,,/r/l-s successiFs, à cotldtlon qLte les pions
,r(/r'ats{-'s sorerll sap.lros r/ r/,rr, o,lse vde ll rafle" anst pl:tsÈurs pèces el
peul blLltquet d'unc dtüqtt.th',t I aLtre Un pon toLtcllt! dol èlre loue

LA DAME - ll y a "Dann" h\s(lu utl pon atnve à la l0' ' rJnqee. tl esl alors
tPCoLlvL 1 d'un pon dc stt ( (\tltrt ll raste pron, s'il ne ltl (ll/rr pas.s€n

Lit darr,, se deplace cn itv,il tl t,l t,t t ,t t rère cl un nombt e rlru'lconque de cases
- Elle pR"d en sltlanl ht rxt h'r; /)rrr)s, ()a diagonJlt|, itvec I'avanlage de

prendre t I de s'anéler a trtr (lt:il,rtcù qLtelconque dr s.t dùnere pise Au
cours d'Lt e ralle, la danil'l\\tl l\volct sLtr Lne Cast.i vtl.) ol enlptunler une
aulre diagaiale Lorsqu'Urt'tlitrrt: tsl couronnee, le lout ÊvEnl à I'adversatrc

Lespnsessonlobligalores lr,yttcrtrtlotljouerenptoillalapÈcesuscepltble
de prendre ll choistt la pnx, ryil hil ttL,tmel de gagner h'plLts qrand nombre de
pieces adverses, si plus@tili l\t:,',tl\ltles de pnse sc p(,ftyllcnl

ll est perms de repassar p/usx (/r,, ltrt sLlr une case hbrd /or§ (re sauls success//s

La pade esl gagnée pat lp l\h 'r/r .lrl/ /r)r/s^srl â prerxhr'loLiles les pèces do
l'adversa[e ou qu empàcht+ r r'ht r r rh' trtu en bloquxtû s('s pieces reslanle.s

L a panÊ esl declarée nulh, ltt,;tlru, /r,.j /ÙLimes nr(r/vr rny)15^ ou la mèntt,
posthon des pÈces se rept(\hil'n,rl lrr us,/ois a/e surl(,

QUI PERD GAGNE

lous ses pions p.u

' u't t è t, t t t' t tL, tÛ tt'| \ h' t l, r |t "i l t, l( \ lcLtr nlpose toules les pnses possibles à
t hl\t\ ' rtt I t t' rlil' I t' ,1 lr.r, l\\rlue ÿ en debut de )eu, un loueur prend
t'htnt,tt, t'il\t t'ttti tttt,

lr ,ttrlt,t,tl t, I h'l\t,tûr,t rlr r{'r/s)-/l ;t se laire prendre lous ses p/ons
,\ttlil'u'lt,'t,r',lrt lrntltrt,tltlth'rlclouerparcequesesderniersptonsen
rrt 4tttl lù\tù'

LOUPS ET AGNEAUX

' l |t )r'; 1t\t 5 ?0 pnns blancs

1 7,,14r1r Lrrs l()L)ps dotvenl lranchr les hçnes adverses
, "'i /r':, /ot/p.§

I ,",,htt. 1t,tu'rtt , l|t't',ttl ,t lout dè tilù les loups Sott les 2 ptons notrs, les
.rltr),trt'ratlt' 'llltttilt',ltl,tilIi //sa/r.sposenliesplonssur/escasesblanches
,lr tl,rttutt t\tût ltlûh )

I t,s .tqneaux commencent en premter Les

lüt)tls àvancent case par case, en avant el
t,n dnqonale lls ne peuvent pas prendre
Lt':; loups avancenl case par Case en avanl,
t,tt tlutete el en dtaganale Les loups pretlnent
/r's ilg/reauÀ comnte les dames prennent les

1u<ttrs ;tu pu de Dames

((l) Les louDs oaotlenl st l ün d entrc euxv,tilvt,t 1,1 ptemtete tanqee aoverse-
/ r's ,r(l/rdaux Iemporlenl si/s reussisseill a
t'ùt atclcr les deux laLtps



LE CHASSÉ-CROISÉ

I ttt'ttt

f "l ttt,trh\th )tttt,
ll lùilts tùrt ,

il t\\t\ lil,it, '.

(ù

/\

lt' lttl ,h I'u t ttrrt:,lt, ,t illltsù avec taclique ses piong dNt llfit/f1,û'
t.U It h\thtttl I ilt tt lht ( ltl \ ),n,

l.\ triltil , th.,l\t.t)il hrts pnns dans les 2 angleg dpWE ahl fr'1,frt
lr .tsr' tft,,t,, \tilt ltltUt,)

r,)lt,tr1ttù lttrtott it,ntt lt\r dcplace un de ses pions,

I r' ltttr,tv,nnt' r,1.,, /r,t(lrlccitse/ibre dans les trois tlâna,

ll §iltltt tilt nulte lrltt t l.t ease *ivanle est libre

I c srlil rr tttlt,ttt\t lt,ri th, lvtso Pluseurs sauts sont adn0,

Lorsqu ùt trtt\tt t\ t llttr pxaclement les cases de dO l'lngto
ildvotstt, tl tq ht ÿ,iltttlttltil

LT CIIASSÉ CFOISÊ
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HALMA

2 joueurs

1 damier de 100 cases
15 pions noirs
1 5 pions blancs

Le but du jeu est de faire paNenir ses pions (appelès "soldet") dans h
adverse

- Les joueurs disposent leurs 15 soldats dans les 2 angles (cat
noire). lls placent le damier en diagonale

- Les noirs commencent la padie

- Le joueur déplace ses so/dats. lls avancent d'une ca
n'impode quelle direction. Un pion peut sauter par
que soit sa couleur, à condition que la case suivante soit libre'

- Les pions sautés restent en place ll n'est pasobligatoire de sautarp u
fois de suite,

- Pour paruenir rapidement au but, t'intérét est de lormer une cheîne do

,,À.
\42 f" vainqueur est le premier ioueur qui réussit à occuper axec

les cases de dëpad du camp adverse
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JEU DU COCHON

2 loueurs et plus

I

2 dés
1 crayon. 1 feuille de paper pat pueut

Lancer les dés pour reconslituer un c,,t:lto1. sachant que cheqLe r,h\ùt.\1t
à dessiner correspond à un nombre prQt r;

A - L'ordr, 
"t 

la valeur des élèmenls sonl lt,\ suwants

Le corps : 9

Le groin : I
L'oreille: 7

Une patte : un as

Deux pattes : deux as

La queue : 6

- Le premier joueur lance lês 2 dés en une seule fois.

- ll faul impérativement oblenir 9 pour commencer à dlssner le corps
du cochon

- Le joueur rejoue chaque fois qull dessine un élômant S\l n'obtienl pas
le nombre conlorme, il passa les dés à son voisin de geuche

JEU de L'OIE

n\r'ti t't ltht

I t tl,r, 'lu lttvt tril th'l ttk'

I tt',it th\ltn ltl lt,t trk,lt

,ltt \ t't h ttt.ttttiÿ ttt I tttlttt tht l'(\rt

I t t\rltt) tt .httttttht t!,ilr, h':;t'tlS des atgLillles d'UÊ nonlre

. tt.htt,t rtt,,til .t .trt h\il liltcc un dé Celu qU lire le pont le plus fotl

I t. t.\t, til t,ttt t,h'., thrtx dis el marque à l'ade de son pon suivant les
ttttttl '.tttnttùt',

l,,t'rrrt tlt ltt'.tt lrt\tilù coup de des
nr,,,,I,f,r t''.t\t l)ton a l;l case 26
4 él i1 t t.t /.r, .r.,r,5.'i

(1{.S, ( x, /.,'. r .tq,,§ toptosènlanl une oÊ donnent dtoû à uÊ bonifÊalton
I tt l»rylil ,tÿ,u\ t.,t t\\tvoaLt sotl ptul du mème nombre de cases

,\"1 I' l',tl\lk\t s\ntvole - allez àlacase 12

,l',1 .',' (JU vn t Ll cltasse perd sa place . reculez de 6 cases

,\' ;l ,lll Sùil tfit 6 peul voLts permetlre de sodr du putts

4 ' ;/ . llf yolls dles roÇus a I'hôtellerie el voLts reslez: passez un lour

'\;;l .ll' I t labyrntllrc votts [att reloumer à la case 31

t\!il !t:t V()Lts àles en pnson: passez 2 lours

,\' ;l ! tl Belournez à la case dèpad. vous vous ètes perdu dans les
oublEltes

t t' tt,tttiirll est le loueur qu arnve le premier à la case 63. en utilisant
t, rt , tt'\ pottls de son Coup de des

',,/ ,/dlrassd le Frdn de IaE. tl retrograde du nombre de ponts superflus

§ ," n"nnrnt est le premier joueur qui termne son cochon
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2 loueurs

Le plan do ltl nwdltÿ

I pons noÛt

9 p,ons ltlan.:t

Réussir à nhtltldt llttt. tlt' "

- Les pueub, tlltlllplr tt I

- LeS blflnL:s r'rtltllutr r't't ' "
Les Puotr\ il l,ut l,\,' "' ',"'t 

,maruèrèi\tôtihrat tilt ItIt.a' '

- Chaquo lttÿ qtt tttt l4t"ttt | |

PDn enll$t1lt tlô ttttt I tt' t t ' !

dèplaceùl I ttt rlo h',' t

honzonlitlht LQ |tttt' ' ' 't t"'

L'aclDn t:fit?' thtr t"

,t lttut,r r,./(/\r, l)

r"; th'h'ttt ah(ilx (7e

Jeu|-a

@ a"rrorr,,l.'rlr,.t'rri,r"' r'

i t\ofis, tl pttlttd Lttl

OuanLl lolts ldlilt t"' ' 't)ltttttt'ttl h'u aclot) L'l

t I ttt ltlttJttt'vt\1tc'il{)(1tt

I I lù 'ltt,' 'l)ttill::

Règles de ieux


