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de JEUX

le dada

Se joue a quatre personnes, chacun choisit sa couleur.

Pour commencer, le 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 deuxiéme tour il peut faire avancer son cheval ou en faire entrer un
autre a son gré.

Le joueur qui ne fait pas 6 au départ ne peut pas faire entrer son cheval, il
attendra son tour pour rejouer.

Celui qui sort un chiffre qui 'améne sur une place occupée prend la place du
cheval adverse et le renvoie alors a I'écurie d'ou il devra recommencer la partie.
Le cheval qui n'a pas de place devant lui ne peut avancer, il attendra autant
de tours qu'il faudra pour continuer.

Les chevaux doivent arriver au centre dans les cases de leur couleur, le premier
arrivé est gagnant.

le jeu de dames

Pour le jeu de Dames, il faut 20 pions blancs et 20 pions noirs qui doivent étre
lacés sur les quatre rangées de carrés, face au joueur. |l reste ainsi deux rangées

libres au centre.

Les pions sont toujours avancés en avant et en diagonale.

Quand un pion se trouve devant un pion adverse et que la case suivante est

vide, il saute par-dessus et enléve le pion de I'opposition, plusieurs fois de suite

si une case vide derriére en permet |'opération.

Le pion qui arrive sur la ligne de départ de I'adversaire est doublé, il devient

Dame et peut alors avancer a son gré et prendre les pions qui se trouvent

sur sa ligne, d'avant en arriére ou en diagonale et, s'il se trouve devant elle

plusieurs places vides, elle choisit celle qui lui convient, mais un pion isolé face

a une Dame peut la prendre s'il se trouve une case vide derriére.

Quand la prise est possible elle est obligatoire; si le joueur ne le fait pas, le

pion est « soufflé » par I'adversaire. Souffler n‘est pas jouer, donc il faut jouer

ensuite.

Le joueur a gagné lorsqu'il prend tous les pions de I'adversaire ou qu'il le met

dans I'impossibilité de jouer avec ceux restant sur le jeu.

le jeu de l'oie

Chaque joueur lance a son tour les deux dés et avance sa marque du nombre
de cases indiquées par les dés. Le premier arrivé au 63 gagne la partie. Le
joueur qui tombe sur une case représentant une oie recompte autant de points
qu'il vient de faire. Si au premier coup de dés un joueur fait 9 par 3 et 6, il se
place au 26; 9 par 4 et 5, il se place au

53. Le joueur qui tombe sur les

p: eu Son 1 it e puns) atendre qu o autre
joueur vienne le délivrer et ira prendre la place que celui-ci vient de quitter;
au 42 (le labyrinthe) retourner au 30; au 52 (la_prison) faire comme au 31;
au 58 (la téte de mort) recommencer la partie. Si un joueur, sur un coup de
dés, tombe dans une case ol il y a déja un autre joueur, celui-ci va prendre
la place du premier. Si vous dépassez le 63, il faut revenir en arriére de tous
les points en trop. Le recul est soumis a toutes les régles.

les valets

Se joue a un seul joueur avec 32 ou 52 cartes comme une réussite. On divise
le jeu en 4 paquets que I'on pose sur la table, face cachée. Le premier paquet
retourné, éliminer les cartes une & une jusqu'a ce que I'on trouve un valet.
Laisser ce valet en place sur le dessus du premier paquet.

Poser le second paquet sur le premier, face en vue, et éliminer les cartes a
nouveau jusqu'd ce que l'on rencontre un second valet.

Procéder de la méme maniére avec le troisiéme et le quatriéme paquet. Les
cartes restantes sont alors réparties @ nouveau en 3 paquets pour refaire
la méme opération.

Recommencer cette opération une derniére fois avec 2 paquets.

S'il ne reste que les 4 valets aprés avoir éliminé les autres cartes, la réussite
est réalisée.

les échecs
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vide, il saute par-dessus et enléve le pion de I'opposition, plusieurs fois de suite
si une case vide derriére en permet I'opération.

Le pion qui arrive sur la ligne de départ de I'adversaire est doublé, il devient
Dame et peut alors avancer a son gré et prendre les pions qui se trouvent
sur sa ligne, d'avant en arriére ou en diagonale et, s'il se trouve devant elle
plusieurs places vides, elle choisit celle qui lui convient, mais un pion isolé face
2 une Dame peut la prendre s'il se trouve une case vide derriére.

Quand la prise est possible elle est obligatoire; si le joueur ne le fait pas, le
pion ne:t «souffié » par I'adversaire. SWf;Bf n‘est pas jouer, donc il faut jouer
ensuite. 3

Le joueur a gagné lorsqu'il prend tous les pions de |'adversaire ou qu'il le met
dans I'impossibilité de jouer avec ceux restant sur le jeu.

~

le jeu de l'oie

Chaque joueur lance a son tour les deux dés et avance sa marque du nombre
de cases indiquées par les dés. Le premier arrivé au 63 gagne la partie. Le
joueur qui tombe sur une case représentant une oie recompte autant de points
qu'il vient de faire. Si au premier coup de dés un joueur fait 9 par 3 et 6, il se
place au 26; 9 par 4 et 5, il se place au 53. Le joueur qui tombe sur les

joueur vienne le délivrer et prendre la place que celui ient de quitter;
au 42 (le labyrinthe) retourner au 30; au 52 (la_prison) faire comme au 31;
au 58 (la t8te de mort) recommencer la partie. Si un joueur, sur un coup de
dés, tombe dans une case ou il y a déja un autre joueur, celui-ci va prendre
la place du premier. Si vous dépassez le 63, il faut revenir en arriére de tous
les points en trop. Le recul est soumis a toutes les régles.

les valets

Se joue & un seul joueur avec 32 ou 52 cartes comme une réussite. On divise
le jeu en 4 paquets que I'on pose sur la table, face cachée. Le premier paquet
retouné, éliminer les cartes une & une jusqua ce que l'on trouve un valet.
Laisser ce valet en place sur le dessus du premier paquet.

Poser le second paquet sur le premier, face en vue, et éliminer les cartes a
nouveau jusqu'a ce que I'on rencontre un second valet.

Procéder de la méme maniére avec le troisiéme et le_quatriéme paquet. Les
cartes restantes sont alors réparties & nouveau en 3 paquets pour refaire
la méme opération.

Recommencer cette %pération une derniére fois avec 2 paquets.

S'il ne reste que les 4 valets aprés avoir éliminé les autres cartes, la réussite
est réalisée.

les échecs

Pour le jeu d'Echecs, il faut que la case blanche du bas se trouve a la droite du joueur.
Les piéces sont placées comme suit de gauche a droite :

Une Tour, un Cavalier, un Fou, le Roi, la Reine qui est toujours placée sur sa couleur,
puis un Fou, un Cavalier et une Tour - sur la rangée suivante, huit pions.

REGLE COMMUNE A TOUTES LES PIECES
Une piéce peut toujours jouer sur une case vide.
Quand elle prend une piéce adverse, elle doit se mettre a sa place.
A l'exception du CAVALIER, aucune piéce ne peut sauter par-dessus une case
occupée.
Le PION avance d'une case dans sa colonne, mais s'il n'a pas encore joué, il peut
avancer de deux cases en une seule fois. || prend en diagonale a droite ou a gauche.
La TOUR avance en verticale et en horizontale.
Le FOU avance en diagonale sur la couleur ou il se trouve. Il y a un Fou Blanc etun
Fou Noir.
Le CAVALIER avance sur la plus proche case d'une couleur différente de celle qu'il
occupe et qui ne soit pas contigue.
La DAME avance en verticale, en horizontale, en diagonale, c'est la piéce la plus
importante du jeu.
Le ROI va a n'importe quelle case contigle a !a sienne.
Le ROI est en échec quand une ou plusieurs piéces adverses sont 2 méme de le
prendre le coup suivant.
L'adversaire doit annoncer I'échec et c'est au joueur de prendre si possible une piéce
adverse pour dégager le Roi ou encore interposer une piéce entre le Roi et la piece
menagant ; si cela n'est pas possible, le Roi est Echec et Mat, la partie est ainsi
gagnée. Lorsque le Roi n'est pas en échec mais qu'il n’est pas possible de le déplacer
sans le mettre en échec, il est “Pat”, la partie est nulle.
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5 DES sont nécessaires pour ce jeu.

Il n'y a pas de limite pour le nombre de joueurs.

Chaque foueur inscrit dans une colonne de la grille de marque les points réa-
lisés. Celui qui totalise le plus grand nombre de points a gagné.

Utilisation de la grille de marque : les 1 -2 -3 -4-5-6.

Exemple : un joueur fait 55521, il marq%?;\ 15 points dans la case des 5 -
44226, il marquera, soit 8 points dans fd-case des 4, soit:4 points dans la
case des 2, ou encore 6 dans la case des 6 - Pour 33332, il fharquera 12 dans
la case des 3.

Lorsque la somme des cases 1 -2 - 3 - 4 - 5 - 6 totalise ou dépasse 60 points,
le joueur inscrit 30 points dans sa colonne au « BONUS ».

FULL

Le full est le résultat d'une paire (2 DES SEMBLABLES) et un brelan (3 DES
SEMBLABLES) - Il donne droit & 20 points (Ex. 222-44 - 333-55).

SEQUENCE - Lorsque les 5 dés ont une valeur progressive, ceci donne droit
4 30 points (Ex. 1234 50u23456).

YAMS
MAXI-

PARTIE| MUM

1 5
2 10
3 15
4 20
5 25
6 30
TOTAL| 105
B%Ngjs 30
o 20

pr— ;’Eg w
PLUS 30

MOINS 29
YAMS 40
TOTAL 284

PLUS et MOINS

Dans ces cases, on inscrit le total des faces des 5 dés. Le résultat le plus élevé
s'inscrit dans la case « PLUS » mais dans la case « MOINS » il devra obliga-
toirement 8tre inférieur au « PLUS ».
Ex. «PLUS» 26 ou 28

«MOINS » 23 25

YAMS
La 1

isation de 5 faces de dés identiques vaut 40 points (Ex. 44444 ou
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PLUS et MOINS

Dans ces cases, on inscrit le total des faces des 5 dés. Le résultat le plus élevé
s'inscrit dans la case « PLUS », mais dans la case « MOINS » il devra obliga-
toirement &tre inférieur au « PLUS ».

Ex «PLUS» 26 ou 28
«MOINS » 23 25
YAMS

La réalisation de 5 faces de dés identiques vaut 40 points (Ex. 44444 ou
22222). Si le joueur réalise un yams de 6, il peut marquer 40 points dans la
case du Yams ou 30 points dans la case des 6, ce qui lui donne une forte chance
de totaliser 6C points dans la premiére partie de la grille (1 2 3 4 5 6) et ainsi
I'accés au « BONUS ». Si les deux cases (le 6 et le YAMS) sont déja complétées,
il peut marquer 20 points dans la case du « FULL».

COMMENT JOUER

Chaque joueur, & son tour, peut faire un maximum de 3 jets pour obtenir Ie
meilleur chiffre.

Il n'est pas impossible au joueur qui n‘a pas repris tous les dés pour le secund‘
jet, de reprendre les 5 dés pour le troisiéme, afin d’obtenir un meilleur score.

Apres le troisieme jet, le joueur devra obllgatonrement inscrire un résultat dans.
une case encore libre, ou s'il ne peut pas, il marquera O dans une case vide.
Le joueur ne peut pas modifier un score déja inscrit.

58
&

les osselets

Quatre sont d'une méme teinte, un de couleur différente.

Le joueur prend tous les osselets dans une main et les lance en I'air, s'efforcant
d'en recevoir le plus possible dans le creux ou sur le dos de la main, suivant
entente. |
Il continue tant qu'il lui reste des osselets. La partie qui se joue en trois tours
est gagnée par celui qui a le plus de pions. ‘
Il faut compter 1 point par osselet refu et 2 pour celui de couleur spéciale.
VARIANTE : 1° Il faut lancer un et et avant de le rattraper retourner les.
autres soit sur le dos, a plat ou sur le cbté, suivant entente au départ. 2
2° Le joueur jette quatre osselets sur la table, lance le cinquiéme en I'air pendant
qu'il s'efforce de ramasser les autres.

Les points se comptent par osselets ramassés.

1
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voix. Celui qui posséde ce numéro
Pose une marque sur sa carte.
Si personne n'a ce chiffre, le pion de loto est alors déposé A part et le jeu

continue.

On appelle AMBE 2 cases remplies d’'une rangée
TERNE 3 cases garnies d'une rangée
QUATERNE 4 cases gamies d'une rangée

. QUINE 5 cases garnies d'une rangée

Chaque Joueur qui annonce une Quine recoit un jeton.

Celui dont la totalité des cartes est remplie est le gagnant, le surplus des jetons

lui appartiendra, .

Il est possible de varier le jeu en attribuant des points & une Ambe, Terne,

Quaterne et Quine.

Si deux joueurs ont ensemble une Quine, ils

C peuvent se partager les enjeux,
mais tout autre arrangement est possible, i

| suffit de I'entendre a I'avance,

le « halma »

Pour deux joueurs, chacun recoit 15 anng

€aux (pion). On joue & tour de réle.
Chaune tgueur a une couleur différente. Les pions sont placés dans les triangles
de I'Etoile, face & I'adversaire,

Le pion avance d'une case, dans n'importe quelle direction pour traverser le
feu et parvenir chez le voisin, || glisse d'une case a l'autre, mais peut sauter
‘ennemi pourvy que la case contigué soit libre. || eut aussi faire des sauts
?ulﬁplas sil y a une ouverture entre chaque pion. gomme le Roi dans le jeu
Il N’y a aucune prise, et aucun saut n'est obliqatuim. Chacun joue selon son

an, pour amener ses pions dans le camp de "adversaire.

lui qui parvient le g:mmlar 4 amener ses pions a la place occupée au début
gar le voisin a gagné.

outefois, en avancant, il faut bien prendre garde de ne pas favoriser le camp
. en lui int irement mais, bien au contraire,
aw-ugd. préparar lr":‘volovm o ur;‘ nla'uage nh, au

le solitaire

Ce jeu consiste a faire disparaftre toutes les fiches.

Il faut d'abord que le joueur enléve une fiche, celle qui lui convient pour per-

mettre la marche du jeu,

Les fiches se déplacent horizontalement ou verticalement et prennent le ion

4 condition qu'il y ait un trou pour se déplacer, comme le jeu de Dames. Celle
vient d'étre sautée est il

Jeu est terminé lorsqu'il ne reste qu'une

Il est pouihbvdu de méme en prévoyant un dessin a suivre, cela
est bl‘Wﬂoeﬁw.On ut aussi dési alr I
mnnh“-:.w lequel doit venir se mur: la de’r)nglére ;‘icha.mr foae ke

g urner la roulette, annonce « Faites vos
eux, Messieurs » et lance la bille en sens inverse de la marche de celle-ci, La
ient se fixer dans un des 37 trous indiquant le numéro gagnant.

Le joueur peut jouer sa chance sur la couleur rouge et noire, si la couleur
noire sort le croupier paie la mise, le rouge sera perdant.

- Sur pair et impair 18 numéros pairs 0 exclu et 18 impa[rs.

- Passe du 19 au 36 et Mangue de 1 2 18 - 1 fois |a mise.

- Sur un seul numéro - 35 fois la mise.

- A cheval sur deux numéros (2 et 3) 17 fois Ia

- Bas de colonne sur douze numéros - 2 fois la mise.
Sur deux colonnes 24 numéros - la moitié de la mise.

Sur douze numéros - 2 fois la mise.

Sur vingt-quatre numéros - la moitié de la mise.
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boule

avec un banquier chargé de lancer la bille, de ramasser les mises perdues

Ppayer les gagnants. Pour cela, il dispose de jetons de valeurs différentes,

boule est une cuvette avec des trous marqués de 1 2 & 1, Coes:
RS el S O LUVOTD €
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Ce jeu consiste a faire disparaitre toutes les fiches. .

Il faut d'abord que le joueur enléve une fiche, celle qui lui convient pour per-
mettre la marche du jeu. s

Les fiches se déplacent horizontalement ou verticalement et pfennent le

a condition qu'il y ait un trou pour se déplacer, comme le jeu de Dames. Celle
ui vient d'étre sautée est enlevée. Le jeu est terminé lorsqu'il ne reste qu'une

€.

Il est possible de procéder de méme en prévoyant un dessin a suivre, cela
est laissé & I'imagination de chacun. On peut aussi désigner & l'avance le
numéro sur lequel doit venir se poser la derniére fiche.

la roulette :

! 4 S —
Le croupier, qui seul a le droit de faire tourner la roulette, annonce « Faites vos
jeux, Messieurs » et lance la bille en sens inverse de la marche de celle-ci. La
bille vient se fixer dans un des 37 trous indiquant le numéro gagnant.

1 - Le joueur peut jouer sa chance sur la couleur rouge et noire, si la couleur
noire, sort le croupier paie la mise, le rouge sera perdant.

Sur pair et impair 18 numéros pairs O exclu et 18 impairs.

Passe du 19 au 36 et Manque de 1 a 18 - 1 fois la mise.

Sur un seul numéro - 35 fois la mise.

A cheval sur deux numéros (2 et 3) 17 fois la_mise.

Transversale sur trois numéros (10-11-12) 11 fois la mise.

Un carré sur quatre numéros (14-15-17-18) 8 fois la mise.
Transversale sur six numéros (19-20-21-22-23-24) 5 fois la mise.
Bas de colonne sur douze numéros - 2 fois la mise.

Sur deux colonnes 24 numéros - la moitié de la mise.

Sur douze numéros - 2 fois la_mise.

Sur vingt-quatre numéros - la moitié de la mise.
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la boule

Se joue avec un banquier chargé de lancer la bille, de ramasser les mises perdues
et de payer les gagnants. Pour cela, il dispose de jetons de valeurs différentes.
La boule est constituée d'une cuvette avec des trous marqués de 1 a 9. On lance
la bille qui va se loger au hasard dans un numéro qui gagne la partie. Les
joueurs, au préalable, & I'aide de leurs jetons, ont fait leur mise sur le tapis,
qui lui, comporte 9 cases numérotées de 1 a 9, une bande noire et une bande
rouge, demi-bande pour les chiffres impairs, demi-bande pour les chiffres
pairs. Lorsque la bille a désigné le numéro gagnant, le banquier doit :

1/ ramasser les mises perdues;

2/ payer les mises gagnées de la_maniére suivante :
Mises Paiements

Numéro noir ou rouge 7 fois

Numéro plein 1 fois

Numéro impair ou pair 1 fois

Toutefois le 5 ne paie jamais pour impair ou couleur.

le jacquet

Ce jeu se compose de pions de 2 couleurs appelés DAMES, 15 blancs -
15 noirs, qui seront placés a droite de chaque joueur. Il faut faire avancer une
Dame suivant les points des dés, ou seulement sur les points d'un seul.

Au départ, il est indispensable de ne faire rouler qu'une Dame pour la faire
arriver dans le jleu de I'adversaire. Ce n'est que lorsque le « Postillon », 1™ Dame,
est placé que l'on J;sut disposer a sa guise des autres Dames.

Si I'emplacement des Dames est bou par une Dame concurrente, il n'est
pas possible d'avancer, il faut attendre.

Au premier tour, si I'on obtient deux dés de valeur égale, le total est doublé,
ce qui est avantageux pour le joueur qui doit amener sa Dame de droite a
gauche pour aller jusqu'a la derniére fléche de gauche de I'adversaire. A NOTER
qu'au premier tour, les 6 ne sont pas doublés puisque le talon de I'adversaire
est encore la.

Pour terminer, toutes les Dames doivent arriver & se placer sur les six fleches «
de face, au fond. Pour cela, il faut sortir 6 points, puis 5, 4, 3, 2, 1.
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On joue sur un plateau représentant trois carrés 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 représentent autant de

points ou se posent les pions : il y en a 24,

Sur les angles 12 places.

Sur les intersections, 12 places, en tout 24 places.

Il y a 18 pions, 9 blancs et 9 noirs. i ¥

On ne peut jouer qu'a deux a ce jeu. S

Le premier qui joue pose un de ses pions sur telle case qu'il choisit, le second

joueur fait de méme.

€ but de chacun des joueurs est de placer trois pions de front et d'empécher

son adversaire d'en faire autant.

Le joueur ayant trois pions de front prend un des pions de son adversaire, celui

dont la perte le 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 a la liberté de sauter, c'est-

a-dire de poser un de ses pions ou bon lui semble, et toujours le plus avanta-

geusement possible, afin de pouvoir faire ses trois cases de front, de facon

x'avec ses trois pions il puisse gagner son adversaire quand bien méme ce
rmier aurait encore ses neuf pions.

Quand on n‘a plus que deux pions, on a perdu la partie.

les sept familles

Se joue avec un jeu de 42 cartes spéciales et a partir de 3 joueurs. Ces cartes
représentent 7 familles de 6 personnages : le grand-pére, la grand-mére, le
pére, la mere, le fils, la fille.

Les cartes sont distribuées en totalité a chaque joueur par le donneur.

Le premier joueur s'adresse a son voisin de droite et lui demande s'il possede
une carte appartenant & une famille; si le voisin posséde cette carte, il doit la
donner. Le joueur qui recoit cette carte peut s'adresser & un autre joueur pour
demander une autre carte; si ce demier n'est pas en possession de cette carte
demandée, c'est alors & son tour de jouer et de formuler sa propre demande.
Le jeu consiste donc a compléter des familles et c'est le joueur qui en a cons-
titué le plus qui a gagné.

la puce

Il suffit de prendre la roulette aprés avoir enlevé le tourniquet central et la
placer au centre de la table.

Chaque joueur a recu une part égale de jetons qui sont placés devant lui &
égale distance du centre.

En appuyant avec un contrat sur les jetons, on fait ainsi sauter le petit pion en
direction du creux de la roulette, ainsi chacun a son tour. Le premier qui y parvient
a droit a jouer une seconde fois et ainsi de suite.

Le gagnant est le premier qui a fait sauter tous ses jetons dans le creux.

le nain jaune

Pour le Nain Jaune il faut se servir d'un jeu de 52 cartes qui est distribué comme
suit :
Pour g joueurs ‘}g cartes il reste sur le jeu 7 cartes

4

6
7

DNL©
ENAFNN]

8
Chacun des joueurs mettra dans le jeu :
1 jeton sur le 10
2 le valet de tréfle
3 la dame de pique
4 le roi de cceur
La Nain Jaune qui est le 7 de carreau : 5 jetons.
Il faut renouveler la mise & chaque distribution de cartes.
Les joueurs doivent se débarrasser d'abord des plus hautes cartes, soit : as,
2,314,586 7,89, 10, valet, dame, roi.
Le joueur abat <es' cartes ‘qui se suivent, sil lui en manque, le 5 par exempic,
il dit 4 sans 5 et passe le Jeu au suivant jusqu'a ce que quelqu'un puisse faire
suivre. Lorsque le dernier joueur a placé la plus haute carte, il léve le jeu et
recommence ou il veut. La couleur des cartes n'a aucune importance puisqu'il
n'y a pas d'atout, mais le joueur qui a la carte du tableau prend I'enjeu placé
au départ. Si au contraire elle lui reste, il est obligé de payer autant de jetons
qu'il en aurait gagnés.
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Le jeu consiste donc & compléter des familles et c'est le joueur qui en a cons-
titué le plus qui a gagné.

la puce

Il suffit de prendre la roulette aprés avoir enlevé le tourniqiet central et la
placer au centre de la table.

haque joueur a recu une part égale de jetons qui sont placés devant lui a
égale distance du centre.
En appuyant avec un contrat sur les jetons, on fait ainsi sauter le petit pion en
direction du creux de la roulette, ainsi chacun a son tour. Le premier qui y parvient
a droit & jouer une seconde fois et ainsi de suite.
Le gagnant est le premier qui a fait sauter tous ses jetons dans le creux.

le nain jaune

Pour le Nain Jaune il faut se servir d'un jeu de 52 cartes qui est distribué com’me
suit :
Pour 2 joueurs } g cartes il reste sur le jeu Z cartes

oNoo
ON®©
ENAFSN]

Chacun des joueurs mettra dans le jeu :

1 jeton sur le 10

2 le valet de trefle

3 la dame de pique

4 le roi de coeur

La Nain Jaune qui est le 7 de carreau : 5 jetons.

Il faut renouveler la mise & chaque distribution de cartes.

Les joueurs doivent se débarrasser d'abord des plus hautes cartes, soit : as,
2,3 4,56, 7, 8 9, 10, valet, dame, roi.

Le joueur aba: res cartes qui se suivent, sil lui en manque, le 5 par exemplic,
il dit 4 sans 5 et passe le jeu au suivant jusqua ce que quelqu'un puisse faire
suivre. Lorsque le dernier joueur a placé la plus haute carte, il léve le jeu et
recommence ou il veut. La couleur des cartes n'a aucune importance puisqu'il
n'y a pas d'atout, mais le joueur qui a la carte du tableau prend I'enjeu placé
au départ. Si au contraire elle lui reste, il est obligé de payer autant de jetons
quil en aurait gagnés.

Le joueur qui au premier tour s'est débarrassé de toutes ses cartes fait Grand
Op&ra, il ramasse tout le jeu.

Le gagnant recoit toujours des autres joueurs autant de pions qu'il a de points.

les cinq croix

Ce jeu se dispute a deux sur une 2grille prévue a cet effet, Le premier joueur
trace une croix a l'intersection de 2 lignes. L'autre, pour différencier, trace un
rond de la méme maniére. Le jeu consiste a aligner 5 croix, ou 5 ronds, verti-
calement, horizontalement ou en diagonale. On relie ensuite ces 5 signes par
un trait. Le jeu s'arréte lorsque toutes les rosibili\és de la grille ont été utili
Cest Ieéjoueur qui a réussi a aligner le plus grand nombre de ces 5 signes qui
a gagné.

les carrés

Sur une grille prévue pour ce jeu, chacun des deux joueurs marque un cdté
du petit carré au crayon. Celui qui trace le quatriéme cdté du carré en devient

r et le marque, soit d'une croix, soit d'un rond ou tout autre signe.
miwsur termine un carré, il joue une fois de plus. Le jeu consiste
donc a empécher son adversaire de faire des carrés et cest celui qui en a fait
le plus grand nombre qui a gagné.
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La Bataille Navale est un jeu de société ol s'opposent deux joueurs et dont le
but consiste & détruire la force adverse. Chaque joueur dispose d'une grille
(théatre des opérations) et de deux carnets.

- 4S = sous-marin
- 3C = cuirassé
- 2P = porte-avions
DISPOSITION DE LA FLOTTE b

Sur toute la surface de la grille, & I'exception des cases A 1 - A 9etH1-H9
et obligatoirement laisser une case vide entre chaque bateau.

DEBUT DE LA PARTIE

A tour de rdle, chaque joueur effectue successivement un tir annongant |'objectif
de la fagcon suivante : 64 ou F 6 et marque sur son carnet le tir effectué. Le tiré
annonce alors le résultat du tir, s'il est coulé, ou rien.

C'est au tour de l'autre joueur a effectuer son tir. Le vainqueur est celui qui a
réussi a couler le premier la flotte adverse.

qui perd gagne

Dérivé du jeu de Dames, le but du jeu est celui-ci : se faire prendre tous ses
Ions.
our gagner, il faut ne plus posséder un seul pion ou se trouver dans I'impossi-
bilité de jouer.

un contre tous

Le jeu consiste, a l'inverse des Dames, a se faire prendre le plus grand nombre
de pions possible. >

On dispose d'un pion noir contre 20 blancs. Le pion avance d'une case par
coup, en avant ou en arriére, et prend dans les deux sens. Les pions blancs
avancent aussi d'une case par coup, mais ils ne reculent que pour prendre.
Avec réflexion, il est possible d'obﬁPer le pion noir a prendre tous les pions
blancs sans étre obligé de prendre le pion noir.

le loup et I'agneau

Sur le plateau de Dames (sans case), on dispose sur la demiére traverse, un
pion noir, et en face 5 pions blancs, les agneaux. Chaque pion avance d'une
case. Pour gagner, les agneaux doivent encercler le loup. Le loup, qui ne prend
pas, doit passer derriére les 5 agneaux.

le jeu du sept

A partir de deux dés et avec un nombre de deux ou plusieurs joueurs, on trace
deux colonnes sur une feuille de papier, I'une marquée « MANQUE » avec
l1e15 chi1ffzres 2-3-4-5- 6, l'autre marquée « PASSE » numérotée 8 - 9 - 10 -
Le jeu du Sept se déroule de la maniére suivante : a tour de rdle, chaque joueur
devient banquier et dirige le jeu; les autres joueurs, a l'aide de jetons, placent
leur mise sur une des deux colonnes. Les jeux étant faits, le banquier fait tomber
les dés du gobelet. On additionne les points, et selon que le chiffre donné se
trouve dans la colonne « MANQUE » ou « PASSE », le banquier paie les enjeux
Irespect' ifs. Si les points additionnés donnent le chiffre 7, le banquier ramasse
les mises.

Au début du jeu, les joueurs ont convenu du nombre de tours et c'est celui
qui a retiré le plus de mises qui a gagné.

le cochon

Chaque joueur dessine légérement sur une feuille de papier un cochon, chacun
repassera le trait trés appuyé de la partie du cochon que le jeu lui aura attribué.
On peut jouer avec deux ou trois dés.
Il faut avoir le chiffre 9 pour faire le corps

8 pour faire le groin

7 pour faire I'oreille

un &8 pour faire une patte

deux as pour faire deux pattes

6 donne la queue.
R R R 1 M PR i e R
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Se joue avec trois dés et a partir de deux joueurs. Aprés un tirage au sort, le
premier joueur jette les dés. Il arréte le jeu lorsqu'il ne tire plus aucune de ces
combinaisons :

un 6 = 20 points

une paire de 6 40 points
un brelan de 200 points
un brelan de 150 points
autres brelan: 100 points

*
Une combinaison suivie 1, 2, 3 ou 2, 3, 4, etc. = 20 points.
Dans la combinaison 6, 5, 4, les 20 points du 6 et les 20 points de cette combi-
naison s'additionnent.
Le joueur peut jeter les dés 3 fois en en reprenant qu'un ou deux. C'est le joueur
qui atteint le premier 1000 points qui a gagné.

le pendu

Se ioua a deux joueurs. Chaque joueur dispose d'une
feuille de papier et d'un crayon. Un des deux joueurs,
tiré au sort, pense a un mot et donne la premiere et la
derniére lettre, les autres étant remplacées par des
ints.

‘autre joueur, croyant reconnaitre ce mot, propose
une des lettres qui forment ce mot. Si cette lettre fait
bien partie du mot, le premier joueur linscrit & sa

lace. Dans le cas contraire, il commence un dessin
schéma d'un pendu), dans l'ordre des lignes numé-
rotées sur le modele figurant ci-contre. Si le dessin
est terminé avant que le chercheur ait trouvé le mot,
ce joueur a Perdu et tient & nouveau le rdle du cher-
cheur. Dans le cas contraire, c'est lui qui choisit le mot.
Si le mot est composé de plusieurs fois la méme lettre,
celle-ci doit étre désignée autant de fois.

le taquin

On utilise un plateau formé de 16 cases. A l'aide des pions de loto numérotés
de 16, les pions sont placés en désordre sur ce plateau sans tenir compte

numéros respectifs. Aprés avoir enlevé un pion, il sagit de remettre les
pions successivement en place, en partant de cette case vide et sans jamais
avoir a soulever un pion.

la passe anglaise

Si, aprés avoir jeté trois dés, vous obtenez 2, 3 ou 12, c'est-a-dire deux as,
as et deux, deux six, cela fait une baraque : vous étes éliminé.

Si vous obtenez les totaux de 7 et de 11, vous faites un abattage et vous gagnez.
Ceux qui n'ont ni une baraque, ni un abattage continuent a jeter leurs dés
jusqu'a ce q;;'ils refassent le point qu'ils viennent d'obtenir. Si, en cours d'essais,
Is font un 7, la partie est perdue pour eux.

la passe monégasque

Ce jeu ressemble a la Passe Dix, ou les joueurs ont en main des jetons. Le
banquier joue seul et lance les trois dés. Si les points des trois dés sont différents,
le coup est nul. Si deux dés ou les trois représentent les mémes points, le jeu
est le suivant :

— il tire 11 ou au-dessus, alors « il passe», chaque joueur donne un jeton au
banquier;

— il tire 10 ou au-dessous, «il ne passe pas», le banquier donne un jeton a
chaque joueur,

Dans le premier cas, le banquier joue & nouveau; dans le deuxiéme cas, il
passe le jeu au joueur suivant qui, @ son tour, fait rouler les dés.

french bank

A l'aide de trois dés et avec un nombre de trois joueurs au moins, aprés un
tirage a l'aide des dés (1, 2 ou 3), le tour de rdle Jea joueurs est fixé, donnant
au joueur qui a le point le plus fort le titre de banquier pendant 10 tours.
On trace 2 colonnes sur un papier, I'une se nomme « MANQUE » avec les
Eg;ngs 5, 6 et 7, l'autre s'intitule « PASSE » avec les points 14, 15 et 16.

joueurs dis) nt leurs getons dans I'une ou dans les deux colonnes. Le
banquier lance les dés jusqua ce que sortent les points : 5, 6, 7, 14, 15, 16.
Le banquier ramasse les mises perdantes et paie les gagnantes. Toutefois,
si avant de sortir I'un de ces 6 points, le banquier sort un brelan d'as, il ramasse
tous les enjeux.

la bézette

Se joue a deux joueurs ou plus, au moyen de trois dés et de pions de Dames.
On distribue & chaque joueur un nombre identique de jetons.




[image: image11.jpg]lateau de Dames (sans case), on dispose sur la derniére traverse, un
pion noir, et en face 5 pions blancs, les agneaux. Chaque pion avance d'une
case. Pour gagner, les agneaux doivent encercler le loup. Le loup, qui ne prend
pas, doit passer derriére les 5 agneaux.

le jeu du sept <

A partir de deux dés et avec un nombre de deux ou plusieurs joueurs, on trace
deux colonnes sur une feuille de papier, 'une marquée « MANQUE » avec
I‘Ia? chflffzres 2-3-4-5 -6, l'autre marquée « PASSE » numérotée 8 - 9 - 10 -
Le jeu du Sept se déroule de la maniére suivante : a tour de rdle, chaque joueur
devient banquier et dirige le jeu; les autres joueurs, a l'aide de jetons, placent
leur mise sur une des deux colonnes. Les jeux étant faits, le banquier fait tomber
les dés du gobelet. On additionne les points, et selon que le chiffre donné se
trouve dans la colonne « MANQUE » ou « PASSE », le banquier paie les enjeux
: ctifs. Si les points additionnés donnent le chiffre 7, le banquier ramasse
les mises.

Au début du jeu, les joueurs ont convenu du nombre de tours et c'est celui
qui a retiré le plus de mises qui a gagné.

le cochon

Chaque joueur dessine légérement sur une feuille de papier un cochon, chacun
repassera le trait trés appuyé de la partie du cochon que le jeu lui aura attribué.
On peut jouer avec deux ou trois dés.
Il faut avoir le chiffre 9 pour faire le cos

8 pour faire le groin

7 pour faire I'oreille

un a8 pour faire une patte

deux as pour faire deux pattes

6 donne la queue.
Le premier qui a terminé le cochon est gagnant.

la passe dix

Il faut au moins trois joueurs. Ce jeu se joue avec trois dés. Sur une feuille

de Xapier on trace un tableau formant deux colonnes, I'une intitulée

« MANQUE », l'autre « PASSE », sur lesquelles on disposera les mises. Un des

ﬂuseurs fait rouler les trois dés. Les points, de 3 a 10, s'appellent « MANQUE ».
points supérieurs, de 11 a 18, s'appellent « PASSE ».

A tour de rdle les {ousurs font rouler les dés et aprés un tour complet le joueur

qui a totalisé le plus de gains a gagné. A tour de réle, on désigne également
le banquier.

le zanzi

Trois as, trois 6, trois 5, trois 3, trois 2, etc... font un zanzi.

Le joueur lance trois dés, s'il n‘est pas satisfait il peut rejouer avec un ou deux
dés, jusqu'a trois fois.

Quand il n'y a pas zanz, les poim.;ge coqn&éent comme suit :

6 = 60
5= B0
etc...

Si deux joueurs ont le mé@me nombre de points avec les mémes coups de dés,
ils jouent encore une seule fois pour se départager.

—
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Se joue avec trois dés et a partir de deux joueurs. Aprés un tirage au sort, le
premier joueur jette les dés. Il arréte le jeu lorsqu'il ne tire plus aucune de ces
combinaisons :

un 6 = 20 points

une paire de 6 40 points
un brelan de 200 points
un brelan de 150 points
autres brelan: 100 points

*
Une combinaison suivie 1, 2, 3 ou 2, 3, 4, etc. = 20 points.
Dans la combinaison 6, 5, 4, les 20 points du 6 et les 20 points de cette combi-
naison s'additionnent.
Le joueur peut jeter les dés 3 fois en en reprenant qu'un ou deux. C'est le joueur
qui atteint le premier 1000 points qui a gagné.

le pendu

Se ioua a deux joueurs. Chaque joueur dispose d'une
feuille de papier et d'un crayon. Un des deux joueurs,
tiré au sort, pense a un mot et donne la premiere et la
derniére lettre, les autres étant remplacées par des
ints.

‘autre joueur, croyant reconnaitre ce mot, propose
une des lettres qui forment ce mot. Si cette lettre fait
bien partie du mot, le premier joueur linscrit & sa

lace. Dans le cas contraire, il commence un dessin
schéma d'un pendu), dans l'ordre des lignes numé-
rotées sur le modele figurant ci-contre. Si le dessin
est terminé avant que le chercheur ait trouvé le mot,
ce joueur a Perdu et tient & nouveau le rdle du cher-
cheur. Dans le cas contraire, c'est lui qui choisit le mot.
Si le mot est composé de plusieurs fois la méme lettre,
celle-ci doit étre désignée autant de fois.

le taquin

On utilise un plateau formé de 16 cases. A l'aide des pions de loto numérotés
de 16, les pions sont placés en désordre sur ce plateau sans tenir compte

numéros respectifs. Aprés avoir enlevé un pion, il sagit de remettre les
pions successivement en place, en partant de cette case vide et sans jamais
avoir a soulever un pion.

la passe anglaise

Si, aprés avoir jeté trois dés, vous obtenez 2, 3 ou 12, c'est-a-dire deux as,
as et deux, deux six, cela fait une baraque : vous étes éliminé.

Si vous obtenez les totaux de 7 et de 11, vous faites un abattage et vous gagnez.
Ceux qui n'ont ni une baraque, ni un abattage continuent a jeter leurs dés
jusqu'a ce q;;'ils refassent le point qu'ils viennent d'obtenir. Si, en cours d'essais,
Is font un 7, la partie est perdue pour eux.

la passe monégasque

Ce jeu ressemble a la Passe Dix, ou les joueurs ont en main des jetons. Le
banquier joue seul et lance les trois dés. Si les points des trois dés sont différents,
le coup est nul. Si deux dés ou les trois représentent les mémes points, le jeu
est le suivant :

— il tire 11 ou au-dessus, alors « il passe», chaque joueur donne un jeton au
banquier;

— il tire 10 ou au-dessous, «il ne passe pas», le banquier donne un jeton a
chaque joueur,

Dans le premier cas, le banquier joue & nouveau; dans le deuxiéme cas, il
passe le jeu au joueur suivant qui, @ son tour, fait rouler les dés.

french bank

A l'aide de trois dés et avec un nombre de trois joueurs au moins, aprés un
tirage a l'aide des dés (1, 2 ou 3), le tour de rdle Jea joueurs est fixé, donnant
au joueur qui a le point le plus fort le titre de banquier pendant 10 tours.
On trace 2 colonnes sur un papier, I'une se nomme « MANQUE » avec les
Eg;ngs 5, 6 et 7, l'autre s'intitule « PASSE » avec les points 14, 15 et 16.

joueurs dis) nt leurs getons dans I'une ou dans les deux colonnes. Le
banquier lance les dés jusqua ce que sortent les points : 5, 6, 7, 14, 15, 16.
Le banquier ramasse les mises perdantes et paie les gagnantes. Toutefois,
si avant de sortir I'un de ces 6 points, le banquier sort un brelan d'as, il ramasse
tous les enjeux.

la bézette

Se joue a deux joueurs ou plus, au moyen de trois dés et de pions de Dames.
On distribue & chaque joueur un nombre identique de jetons.
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Les joueurs ont le méme nombre de jetons, de plus on en place onze au milieu:
de la table, ce tas constitue le pot.
PREMIERE PHASE, dite prenante. Chaque joueur n'a droit qu'a un coup de
dés et I'on distribue les onze jetons aux i-oaueurs ayant amené les plus bas points.
DEUXIEME PHASE, dite «décharge ». Le joueur ayant amené le plus fort point
donne ses pions au joueur ayant fait le moins :

10 jetons pour 421 .

7

» » 3as -
8 » » 2as
8- ¥ » 2as
4 » » 2as
3 » » 2as
%k » 2as
3 » » unZanzi
2 5% » un Poker

Tous les autres nombres comptent pour un pion. Comme pour le Zanzi, a la
deuxiéme phase, le joueur a la bilité de jeter les dés plusieurs fois, mais
pas plus de trois fois, en ayant la possibilité de laisser sur la piste un ou deux
dés, si les chiffres sortis lui plaisent.

Néanmoins, lorsque le joueur qui débute a obtenu son point en ne jetant les

qu'une ou deux fois, les suivants n‘ont droit qu'a une ou deux jetées.

On dit gu'll y a rampot lorsqu'il y a égalité entre deux joueurs. Les deux joueurs
ont le droit de recommencer une fois.

le vieux gargon

On joue avec 32 ou 52 cartes selon le nombre de joueurs. On retire du jeu les
3 valets pour ne conserver que le valet de pique dit « Le Vieux Gargon », chacun
regarde son jeu et étale sur la table toutes les paires sans tenir compte des
couleurs, puis, on présente & son voisin son jeu de cartes retourné, ce dernier
en prend une, la classe dans son jeu, cela fui permettra peut-8tre de former
une autre paire. Sinon, il le conserve dans son jeu et présente & son tour son
jeu & son voisin. Celui qui posséde le valet de pique sera le perdant, le gagnant
étant celui qui aura posé toutes ses cartes le premier.

le rami

On utilise un jeu de 52 cartes + un joker.

Les {'?ueurs sont de deux a cing. On ne le donneur par la plus forte carte,
celui-ci distribue, une a une, sept cartes a chaque joueur, de gauche a droite,
gayf & son voisin de gauche a qui il en donne une huitiéme et qui sera le premier

jouer.

La valeur des cartes est la suivante :

Roi, Dame, Valet, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2, As. Le jeu consiste a se débarrasser
de toutes ses cartes en étalant des combinaisons d'au moins 3 cartes qui sont,
soit des séquences (cartes de la méme couleur se suivant), soit des brelans
(3 cartes de méme valeur), soit des carrés (4 cartes de méme valeur).

Pour débuter, le joueur placé & gauche du donneur pose, a cdté du paquet de
cartes restantes et face visible, une carte qui lui parait la moins intéressante,
il lui reste donc sept cartes comme les autres joueurs. Le joueur suivant aura
la possibilité soit, de prendre cette carte visible, soit de puiser une carte dans le
paquet restant et faire comme le joueur précédent, poser une carte qu'il aban-
donne, face visible, a cbté du paquet.

Nous avons maintenant deux paquets.

Il est possible de compléter une combinaison déja étalée par une ou deux
cartes (ex. 9, 8 a coté 10 - ou le quatriéme Roi & cbté des trois autres). Le
joker remplace n'importe quelle carte. Deux cas peuvent se présenter avant
?ue le paquet des cartes cachées soit épuisé :

/ Un des partenaires fait Rami (il s'est débarrassé de toutes ses cartes) chacun
des autres joueurs lui verse une mise convenue, puis ils_comptent, en tenant
compte des valeurs ci-dessous, les points des cartes qu'ils ont en main :

Joker =20 points
Les 3 figures 10 points
Les autres cartes = leur valeur en points.

Ce total est inscrit dans la colonne correspondante & chacun.

2/ Personne n'a fait Rami — tous les joueurs, sans exception marquent leurs
points comme ci-dessus.

Avant de jouer, chacun a déposé une mise convenue dans une cagnotte, et
au cours du jeu, chaque joueur qui atteint 100 points peut se racheter en payant
la valeur de cette mise, il peut recommencer une deuxiéme fois en payant
deux mises, et une troisiéme fois en payant trois mises, mais il ne peut y avoir
de quatriéme fois. Le joueur qui en est 1a doit abandonner et les autres conti-

nuent.
Lorsqu'il ne reste que deux joueurs, & un moment, un des deux sera coincé,
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On utilise un jeu de 52 cartes + un joker.

Les joueurs sont de deux a cing. On désigana le donneur par la plus forte carte,

celui-ci distribue, une a une, sept cartes a chaque joueur, de *m:he a droite,

gayf a son voisin de gauche a qui il en donne une huitiéme et qui séra le premier
uer.

La,(:/alaur des cartes est la suivante :

Roi, Dame, Valet, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2, As. Le jeu consiste a se débarrasser

de toutes ses cartes en étalant des combinaisons d'au moins 3 cartes qui sont,

soit des séquences (cartes de la méme couleur se suivant), soit des brelans

(3 cartes de méme valeur), soit des carrés (4 cartes de méme valeur).

Pour débuter, le joueur placé a gauche du donneur pose, & cdté du paquet de

cartes restantes et face visible, une carte qui lui parait la moins intéressante,

il lui reste donc sept cartes comme les autres joueurs. Le joueur suivant aura

la possibilité soit, de prendre cette carte visible, soit de puiser une carte dans le

paquet restant et faire comme le joueur précédent, poser une carte qu'il aban-

donne, face visible, a cbté du paquet.

Nous avons maintenant deux paquets.

Il est ible de compléter une combinaison déja étalée par une ou deux

cartes (ex. 9, 8 a coté 10 - ou le quatriéme Roi a cdté des trois autres). Le

joker remplace nimporte quelle carte. Deux cas peuvent se présenter avant

que le paquet des cartes cachées soit épuisé :

1/ Un des partenaires fait Rami (il s'est débarrassé de toutes ses cartes) chacun

des autres joueurs lui verse une mise convenue, puis ils comptent, en tenant

compte des valeurs ci-dessous, les points des cartes qu'ils ont en main :

Joker =20 points
Les 3 figures 10 points
Les autres cartes = leur valeur en points.

Ce total est inscrit dans la colonne correspondante a chacun.

2/ Personne n'a fait Rami — tous les joueurs, sans exception marquent leurs
points comme ci-dessus.

Avant de jouer, chacun a déposé une mise convenue dans une cagnotte, et
au cours du jeu, chaque joueur qui atteint 100 points peut se racheter en payant
la valeur de cette mise, il peut recommencer une deuxiéme fois en payant
deux mises, et une troisiéme fois en payant trois mises, mais il ne peut y avoir
de quatriéme fois. Le joueur qui en est Ia doit abandonner et les autres conti-
nuent.

Lorsqu'il ne reste que deux joueurs, & un moment, un des deux sera coincé,
ne pouvant effectuer un quatriéme rachat, et ce sera alors I'adversaire qui
gagnera la totalité de I'enjeu (mises initiales et versées au cours du jeu).

I'écarté

On se sert d'un jeu de 32 cartes.

La valeur décroissante des cartes est : Roi, Dame, Valet, As, 10, 9, 8, 7.

Le donneur distribue 5 cartes, en 2 fois, & chaque joueur. La onziéme carte,
désignant I'atout, est retournée. Elle donne un point au donneur.

L'adversaire peut demander d'autres cartes si le jeu ne lui plait pas ('adversaire
est le premier joueur a parler).

Il'y a alors plusieurs possibilités :

1/ Le donneur accepte et échange le nombre de cartes demandées.

2/ Le donneur peut aussi écarter & son tour.

3/ Si le donneur refuse et ensuite ne fait pas le point, son adversaire marque
un point supplémentaire.

Dans le cas ou le premier joueur joue et ne demande rien, il doit faire 3 levées
et perd un point.

Les joueurs doivent fournir la couleur demandée — fournir une carte supérieure
a celle de I'adversaire — s'ils n‘ont pas cette possibilité, ils coupent.

Si un joueur posséde le roi d'atout, il I'annonce a la premiére carte et marque
un point.

Remporter 3 levées sur 5 entraine un point — de mé&me pour 4 levées. Faire la
vole (5 levées) marque 2 points.

La partie se joue en 5 points.

|
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Se f‘oue avec 32 cartes, a trois joueurs. A quatre on ajoute les 6 de chaque
couleur. La valeur des cartes est : Roi, Dame, Valet, As, 10, 9, 8, 7, mais le
Valet de Trefle est le plus fort et est appelé « Mistigri ». Chaque joueur recoit
5 cartes et des jetons. La premiére carte restante est retounée et désigne
I'atout. Chacun dépose un jeton sur le tapis pour I'enjed.. Aprés avoir regardé
son jeu chaque joueur peut écarter tout ou partie de ses cartes et les échanger
contre celles du talon.

Si un joueur posséde 5 cartes de la méme couleur, il gragne le pet. Si d'autres
joueurs dent aussi 5 cartes d'une autre couleur, I'emporte célui qui a les
plus hautes cartes. L'atout I'emporte sur toutes les autres. Si aucun ne.posséde
une couleur, on joue par levée. Il faut fournir la couleur demandée, en montant,
ou se défaussant, ou en coupant et surcoupant. Le Mistigri a le droit de prendre
méme sur le Roi d'atout. Chaque joueur ayant fait une levée prend un jeton
du pot, les autres versent un jeton au pot.

le polignac

Se joue avec un jeu de 32 cartes.

Le nombre de joueurs varie entre trois et huit.

La valeur des cartes s'échelonne ainsi : Roi, Dame, Valet, As, 10, 9, 8, 7.
La totalité des cartes doit étre distribuée a chaque cm#:.

Selon la régle suivante, on retire du jeu, soit tous les 7, soit les deux rouges,
soit aucune carte :

Avec 3 joueurs, on donne 10 cartes & chacun, on retire 2 cartes.

Avec 4 joueurs, on donne 8 cartes a-chacun, on retire O carte.

Avec 5 joueurs, on donne 6 cartes & chacun, on retire 2 cartes.

Avec 6 joueurs, on donne 5 cartes a chacun, on retire 2 cartes.

Avec 7 joueurs, on donne 4 cartes & chacun, on retire 4 cartes.

Avec 8 joueurs, on donne 4 cartes & chacun, on retire O carte.

Le donneur (tiré au sort) distribue les cartes 2 par 2. Si le compte est impair, il
termine par une seule carte.

Chaque joueur doit fournir dans la couleur du premier joueur, et ce jeu ne com-
portant pas d'atout, il n'est pas obligé de monter. Si le joueur ne peut fournir
dans la couleur, il se débarrasse en premier lieu de ses Valets, ou de ses cartes
les plus fortes, s'agissant de ramasser un nombre minimum de levées. Le coup
terminé, les joueurs qui ont en main des Valets sont pénalisés des points
suivants : 2 points pour le Valet de Pique (le Polignac), de 1 point pour chacun
Id?/sé trois autres. Le coup est annulé lorsqu’un des joueurs remporte toutes les
levees.

Le premier joueur qui arrive & 50 points, méme si le coup n'est pas terminé,
a perdu la partie.

le piquet

Un jeu de 32 cartes — et généralement a deux joueurs.

L'ordre des cartes est le suivant : As, Roi, Dame, Valet, 10, 9, 8, 7.
Leur valeur se chiffre ainsi :

As = 11 points.

Les 3 figures : chacune 10 points.

Les autres cartes pour leur valeur.

La partie se pour 150 ou 221 points suivant accord.

.-Le donneur, tiré au sort, bat les cartes et fait couper. Il donne 12 cartes a chacun,
2 par 2. I reste 8 cartes (le talon) que le donneur place & sa droite, en deux
paquets, un de 5 cartes destiné a I'adversaire, |'autre de 3 pour lui-méme.

Ecart. L'adversaire écarte, au plus 5 cartes, au moins 1, qu'il échange avec son
talon dans l'ordre ou elles se trouvent; il peut regarder celles qui restent. Le
donneur prend obligatoirement les cartes restantes plus une obligatoirement
dans son propre talon. Si I'adversaire a utilisé toutes les cartes de son talon,
il peut puiser 1, 2 ou les 3 cartes de son talon. Il a aussi le droit de regarder
Iles cartes qu'il laisse, mais seulement apres annonce de la couleur dans laquelle
il va jouer.

De toute maniére, les deux joueurs ont chacun 12 cartes.

Si un des joueurs ne posséde que des cartes blanches, il annonce « 10 de blanc »
avant de faire I'écart, il attend que son adversaire ait fait son écart, il étale son
jeu sur le tapis et ne fait son écart qu‘aprés. Il note 10 points pour ce jeu blanc.

Combinaisons (elle se déclarent avant de jouer)

L'adversaire annonce :

1/ son point,

2/ ses séquences,

3/ ses Brelans et ses Quatorze.

A chaque annonce, le donneur répond :

«Ne vaut pas» (s'il a mieux), ou « Egal » (s'il a équivalent), et ni I'un, ni I'autre
ne marque, ou « Bon» (s'il n'a qu'en dessous).

Ces combinaisons sont :

Le point : les cartes d'une méme couleur assemblées dans le jeu et qui donnent
autant de points qu'il y a de cartes, en commencant par le chiffre 3 minimum
(3, 4, 5, etc)).
La : réunion de plusieurs cartes qui se suivent, et suivant I'ordre
indiqué au début

3 points

4 points
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5.
Le premier joueur qui arrive & 50 points, méme si le coup n'est pas terminé,
‘a perdu la partie.

le piquet ¥

Un jeu de 32 cartes — et généralement a deux joueurs.

L'ordre des cartes est le suivant : As, Roi, Dame, Valet, 10, 9, 8,
Leur valeur se chiffre ainsi :

As = 11 points.

Les 3 figures : chacune 10 points.

Les autres cartes pour leur valeur.

Lamu pour 150 ou 221 points suivant accord.

e ur, tiré au sort, bat les cartes et fait couper. Il donne 12 cartes a chacun,
2 par 2. |l reste 8 cartes (le talon) que le donneur place a sa droite, en deux
paquets, un de 5 cartes destiné a I'adversaire, 'autre de 3 pour lui-méme.

Ecart. L'adversaire écarte, au plus 5 cartes, au moins 1, qu'il échange avec son

talon dans l'ordre ou elles se trouvent; il peut regarder celles qui restent. Le

donneur prend obligatoirement les cartes restantes plus une obligatoirement

dans son propre talon. Si I'adversaire a utilisé toutes les cartes de son talon,

il peut puiser 1, 2 ou les 3 cartes de son talon. Il a aussi le droit de regarder

[Ies cartes qu'il laisse, mais seulement aprés annonce de la couleur dans laquelle

il va jouer.

De toute maniére, les deux joueurs ont chacun 12 cartes.

Si un des joueurs ne posséde que des cartes blanches, il annonce « 10 de blanc »

avant de faire I'écart, il attend que son adversaire ait fait son écart, il étale son

jeu sur le tapis et ne fait son écart qu'apreés. |l note 10 points pour ce jeu blanc.

Combinaisons (elle se déclarent avant de jouer)

L'adversaire annonce :

1/ son point,

2/ ses séquences,

3/ ses Brelans et ses Quatorze.

A chaque annonce, le donneur répond :

«Ne vaut pas» (s'il a mieux), ou « Egal » (s'il a équivalent), et ni I'un, ni l'autre

ne marque, ou « Bon»y (s'il n"a qu'en dessous).

Ces combinaisons sont :

Le point : les cartes d'une méme couleur assemblées dans le jeu et qui donnent

(a;ta‘{ngie po;'nts quil y a de cartes, en commencant par le chiffre 3 minimum
, 4, 5, etc.).

La uence : réunion de plusieurs cartes qui se suivent, et suivant l'ordre
indiqué au début :

~

Tierce oo 3 points
Quatriéme (4 cartes) 4 points
Quinte (5 cartes) ... 15 points
Seizieme (6 cartes) 16 points

Dix-septiéme (7 cartes) . T points
Dix-huitiéme (8 cartes) Ao .18 points
De deux m&mes combinaisons, c'est la plus forte qui I'emporte.

5. Brelan : trois cartes de méme valeur réunies (excepté les 7, 8 et 9) vaut
points.

Le Quatorze : 4 cartes de méme valeur vaut 14 points. Dans le cas de deux
Quatorze, le plus fort 'emporte.

Marche du jeu. Aprés annonce de leurs combinaisons, le premier joueur compte
ses points et pose une carte, il marque un point. Le deuxiéme joueur annonce,
et pose une carte & son tour. Le joueur qui prend, marque un point, plus un
int en jouant la carte suivante.

‘adversaire doit toujours jouer dans la couleur demandée.

Si un des joueurs atteint 30 points, I'autre n‘ayant rien marqué, il y a « Pic»
ce qui donne 60 points au lieu de 30. R

Si avant de rejouer la premiére carte, les 30 points sont atteints, il y a « Repic »,
et de 60 points, on saute a 90.

Une partie comporte 12 levées. Les joueurs sont donneurs chacun a leur tour.
Chaque levée vaut un point et la derniére 10 points. Si I'un des joueurs a
remporté les 12 levées, il a en plus, 40 points de capot.

PIQUET VOLEUR

C'est le méme jeu a 4 (2 équipes de 2) chacun recoit 8 cartes. Si un des deux
partenaires a une combinaison bonne, l'autre compte aussi celles de son jeu,
sans tenir compte des combinaisons détenues par les adversaires, méme si
un de ceux-ci a une combinaison supérieure a la sienne.

o= U — —
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jeu consiste & faire des levées sans annonces. Les joueurs devont fournir
Ja couleur demandée, a défaut de cette couleur, coupent. Lorsque. le jeu se
joue a 4, on forme des équipes. Quand le joueur adverse coupe, il faut absolu-
ment surcouper Si cela est possible, sans obligation de mettre un atout inférieur.

Chaque levée apporte un point qu'on ajoute aux points des cartes formant les

Il y a 4 facons de jouer 4 la manille.

1/ Lamal parlée. On donne 8 cartes a chacun, la derniére carte est retournée
et désigne I'atout.

Si cette carte est une manille, le donneur marque 5 points. Les joueurs peuvent
montrer leurs jeux a leurs partenaires, & conditions que les autres joueurs les
voient aussi, sinterroger et demander conseil.
‘La partie se joue pour ints, seuls les points. 34 sont marqués.
2/ 'La manille muette. On ne discute pas le jeu entre joueurs, chacun joue sans
s'informer.

3/ La manille coinchée. Ce n'est pas la carte retournée qui marque l'atout,
Cest le donneur ou son partenaire qui choisit. On peut aussi jouer sans atout.
Si le joueur adverse pense que son jeu peut faire perdre le demandeur, il
«coinche » ou « contre ».

Si le demandeur perd, I'équipe qui a «coinché » marque les points doubles.
Si c'est le donneur qui gagne la partie coinchée par le joueur adverse, il double
ses points.

4/ La manille aux enchéres. Chaque joueur joue pour lui, on ne retourne pas la
derniére carte.

Le premier joueur annonce les points qu'il pense pouvoir réaliser, si son jeu
n'est pas bon, il passe.

Les autres joueurs surenchérissent a tour de réle. Celui qui annonce le nombre
de points le plus fort, donne |'atout et joue sa premiere carte.

Les trois autres joueurs sont contre lui et ne sont pas obligés de monter, ni de
couper les cartes d'un des autres. lls se contentent de couper ou surcouper,
ou de monter le jeu du demandeur.

Si le demandeur perd, ces points sont partagés entre les trois autres.

la bataille

Se joue avec un jeu de 32 ou 52 cartes. Les couleurs sont indifférentes. La
valeur des points est la suivante : As, Roi, Dame, Valet, 10, 9, 8, etc. Chacun
rassemble son paguet de cartes sans les regarder. Le premier joueur retourne
la premiére carte de son paquet, le suivant en fait autant. C'est la carte la plus
forte qui ramasse la levée. Lorsque les deux joueurs sortent deux cartes de la
méme valeur, on dit qu'il y a «Bataille» : on laisse les deux cartes exposées,
on rejoue chacun une autre carte, la plus forte alors emporte toute la levée
que l'on place sous son paquet. Le gagnant est celui qui ramasse toutes les
cartes du jeu.

I'ane

On utilise un jeu de 52 cartes dont l'ordre est croissant de 'As au Roi. Les
joueurs a partir de quatre, en possession d'As, les mettent, face visible sur la
table. Sur chaque As on posera le 2 de sa couleur, puis le 3, etc., jusqu'au
Roi. Celui qui le premier se débarrassera de son jeu sera le gagnant.

le menteur

Se joue avec 32 ou 52 cartes, suivant le nombre de joueurs. le premier pose
une carte, figure cachée, et annonce une couleur. Le suivant peut aussi poser
une carte et annoncer la méme couleur, que cela soit vrai ou faux. Le suivant
Feut ‘orier « Menteur». On retourne la carte : sl a menti, il ramasse toutes
les cartes de la levée. Si la carte est dans la couleur, c'est I'accusateur qui prend
la levée. Le gagnant est celui qui s'est débarrassé de toutes ses cartes.
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Pour ce jeu qui a précédé le Jacquet, on a besoin des mémes accessoires.
Le déplacement des dames, résultant du lancement des dés, dans cette variante,
sert seulement & procurer des points, & concurrence de 12 fois 12 points.
Au début, les dames partent de gauche a droite, et aprés avoir franchi les 4 jans,
font un retour, et ainsi jusqu'a la victoire d'un des partenaires.

Chaque joueur obtient des points par son jeu personnel et également par suite
des erreurs des autres joueurs.

s

le craps

Deux dés sont nécessaires pour ce gau dont le nombre de joueurs n'est pas
limité. Les joueurs seront banquiers a tour de rdle, alors que les autres parti-
cipants (les pontes) disposeront des dés chacun a leur tour.

Les joueurs adverses disposent chacun d'un certain nombre de jetons ronds.
On utilise, d'autre part, un jeton carré dit « postillon », et les enjeux sont placés
sur le tableau ci-dessous :

4 568 9 10

2 3 %0808
356101 12
PREMIER  JET

Le ponte qui se trouve & droite du banguier lance les dés le premier; il conser-
vera les dés dans les conditions énumérées plus loin, démontrant qu‘'un coup
peut consister en un ou plusieurs jets.

Le lanceur, avant d'effectuer son « premier jet», doit placer une mise dans la
case « premier jet» du tableau. Pour les autres pontes, I'enjeu est facultatif. Le
banquier ne mise pas. Trois cas se sentent aprés ce premier jet :

1/ Un des points : 2, 3, 12 apparait (en anglais, « crap », en francais « baraque »
comme dans la passe anglaise). Le banquier récupére la totalité des jetons,
et le ponte suivant, %ui devient lanceur, prend les dés.

2/ Un des points : 7 ou 11 apparait (en anglais, « nick», en francais « abat-
tage »). Le banquier paie toutes les mises & égalité et le lanceur garde les dés

gour un nouveau coup.
)/ Un des points : 4, 5, 6, 8, 9, 10 apparait. Le banquier place le postillon dans
la case respective.

Les joueurs de ce premier jet doivent obligatoirement laisser leur mise. Le
banquier paiera ces mises & égalité si le lanceur retrouve le point marqué par
le postillon, et le lanceur garde les dés. Contrairement, si le Mwim 7 sort, les
enjeux vont au banquier et le lanceur devra céder les dés. Mais si aucun de
ces cas se présente, le jet n‘apporte ni perte ni gain pour les joueurs de cette
catéggFeéet le lanceur jette les dés a nouveau jusqu'a la réalisation d'une de ces

ilités.

‘outefois, dés que le postillon est sur sa case, les pontes, s'ils le veulent, auront
pu parier sur les deux bandes (ou sur une seulement) et ultérieurement, a chacun
des autres jets. Lorsque le point réalisé figure sur la bande, le banquier paie
a égalité; dans le cas contraire, il prend I'enjeu.

Il est préférable de jouer & deux ou trois seulement. Chaque joueur dispose
de jetons, trois dés et un comet dont la base sera assez large Four permettre
au joueur, et a lui seul, de voir son jeu en soulevant légérement le cornet (voire
méme un comet a fond transparent).

1/ Les meilleures combinaisons sont, par décroissance :
- le bidou, cest-a-dire 2 - 1 - 1;
- le bidet, c'est-a-dire 2 -2 - 1;
- le 421, c'est-adire 4-2-1;
— les six brelans, depuis 6-6-6 jusqu'a 1-1-1 (brelan d'as).
Chacune de ces combinaisons est battue par la précédente. Notons que le
bidou ne bat que les sept combinaisons suivantes; le brelan d'as n'est battu
que par les sept précédentes, car le bidou est, lui, battu par le brelan das. On
admet cette convention pour qu'aucun joueur ne puisse avoir la certitude de
gagnar. Suivent : 7 :

/" les cinq échelles, qui comprennent les paires de trois, accompagnées d'un
des points 6, 5, 4, 2, 1;

3/ les quatre fourchettes, qui comprennent les paires d'as, accompagnées
d'un des points : 6, 5, 4, 3;

4/ les quatre séquences, soit : 3-2-1 4-3-2 5-4-3 6-5-4;

5/ les trente-quatre autres combinaisons, dont le classement, d'aprés la valeur
des points va de 6-6-5 (17) jusqu'a 3-2-2 (7). . _

Une partie de bidou comporte deux manches que I'on peut faire suivre d'une
belle. Pour débuter la_ manche, on place neuf jetons au milieu de la table, ce
qui constitue le pot. Ces jetons seront distribués sous forme de pénalités : le
joueur qui aura perdu un coup, et suivant les cas, recevra un ou plusieurs jetons
mi‘aomm d'abord pris dans le pot jusqu'a épuisement, et ensuite sur les jetons
s joueurs adverses. C'est le joueur qui a recu la totalité des jetons qui a perdu

manche.
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Ceux qui n‘ont ni une baraque, ni un abattage continuent a jeter leurs dés
jusqua ce q;:’ils refassent le point qu'ils viennent d’obtenir. Si, en cours d'essais,
ils un 7, la partie est perdue pour eux.

la passe monégasque

Ce jeu ressemble a la Passe Dix, ou les joueurs ont en main des jetons. Le
banquier joue seul et lance les trois dés. Si les points des trois dés sont différents,
le coup est nul. Si deux dés ou les trois représentent les mémes points, le jeu
est le suivant :

— il tire 11 ou au-dessus, alors «il passe» chaque joueur donpe un jeton au
banquier; %

— il tire 10 ou au-dessous, « il ne passe pas»y, le banquier donne-un jeton a
chaque joueur.

Dans le premier cas, le banquier joue & nouveau; dans le deuxiéme cas, il
passe le jeu au joueur suivant qui, @ son tour, fait rouler les dés.

french bank

A l'aide de trois dés et avec un nombre de trois joueurs au moins, aprés un
tirage a I'aide des dés (1, 2 ou 3), le tour de role joueurs est fixé, donnant
au joueur qui a le point le plus fort le titre de banquier pendant 10 tours.
On trace 2 colonnes sur un papier, I'une se nomme « MANQUE » avec les
Egmp 5, 6 et 7, l'autre s'intitule « PASSE » avec les points 14, 15 et 16.

s joueurs disposent leurs jetons dans I'une ou dans les deux colonnes. Le
banquier lance les dés jusqu'a ce que sortent les points : 5, 6, 7, 14, 15, 16.
e banquier ramasse les mises perdantes et paie les gagnantes. Toutefois,
si avant de sortir I'un de ces 6 points, le banquier sort un brelan d'as, il ramasse
tous les enjeux.

la bézette

Se joue a deux joueurs ou plus, au moyen de trois dés et de pions de Dames.
On distribue & chaque joueur un nombre identique de jetons.

Le joueur qui commence jette les dés en un seul coup. Il met au pot autant
ge {?tqns qu'il a tiré d'as et passe autant de jetons qu'il a de 6 a son voisin

e droite.

Si le joueur réussit la tierce 6 - 5 - 4, il fait « BEZETTE » : il a le droit de verser
au pot la totalité de ses jetons, sauf un. C'est ensuite au tour du joueur suivant.
C'est le joueur qui s'est débarrassé de tous ses jetons qui a gagné.

le matador

Dérivé du jeu de Jacquet, ce jeu permet de faire la variante suivante :
Le joueur qui fait 7 par 4 et 3 « Matador» peut :

~ faire ce point,

~ faire n'importe quel double & sa convenance,

— faire rouler les dés une nouvelle fois.

Cette convention supplémentaire permet un résultat plus rapide.
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