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Jeux d'adresse

BT  Picardic, France Jeu d'adresse 2 joueurs

AEROBOLE

Pour la petite histoire

Ce jeu est un jeu fraditionnel Picard, nous vous en proposons une
variante.

Matériel

- 2 boules
-1 plateau

But du jeu Taille ~ 240x55x20cm |

Etre le premier & enrouler les 8 billes de sa couleur autour des batons ronds ou en
rouler la bille rouge.

Déroulement

Une manche consiste a lancer trois fois sa boule pour essayer d'enrouler
le plus de boules en bout de plateau.

Aprés trois lancés, on comptabilise les boules enroulées de sa couleur et
on déduit celles de son adversaire.

Si lors d'un des lancés on enroule la boule rouge le score de la manche
devient nul.

Le gagnant est celui gui a fait le plus de points sur 10 manches
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5 min France Jeu d'adresse 2 joueurs

BILLARD JAPONAIS

Pour la petite histoire

Jeu d'adresse traditionnel francais du XX*™ siécle, issu du jeu de la Bagatelle, lui-
méme dérivé du Trou-Madame du XVI*™ | le billard japonais fut trés populaire dans la pre-
miére moitié du XXeme siécle.

Al'époque, I'engouement pour I'Asie est trés prononce et il est probable que le nom
vient de ce golt pour l'exotisme.

Matériel

-5 boules
-1 plateau incliné

Taille = 200x45x15¢m |

But du jeu

Réaliser le meilleur score en langant ses 5 boules dans les cavités a points.

Déroulement

Le joueur dispose de cing boules qu'il devra faire rouler une premiére fois en direc-
tion des cavités du plateau, puis recommence une seconde fois avec les boules qui sont
revenues vers lui.

Son score vient de l'addition des boules bloguées dans les cavités numérotées.
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S min Nicolas Redler Jeu d'adresse 3 joueurs

BILLARD NICOLAS

Pour la petite histoire

Le billard Nicolas a été inventé en 1894 par le frangais Nicolas Redler. En 1899 celui-i
monta un établissement & Epinay-sur-Seine qu'il baptisa Billard Nicolas comprenant un café ol
I'on pratiquait ce jeu, une salle de danse et quelgues logements. Bien gque cet établissement fer-
ma ses portes en 1956, le jeu d'adresse qui avait trés rapidement conquis le Nord de la France et
ses estaminets perdura.

Matériel

- 3 lyres (supports pour les poires)
- 3 poires (soufflets)
- 1 bille en liége

- 1 plateau
Il Actuellement
en réparation !!
But du jeu

{ Taille = 55cm de diamétre J

Préserver son camp (représenté par le trou placé en face de soi) et envoyer la bille de
ligge chez les adversaires en la déplagant par le souffle de sa poire.

Déroulement

Les joueurs prennent chacun en main l'une des 3 poires quil place dans une lyre qui
pivote dans son emplacement. Devant chaque joueur, un trou d'un diametre légérement
supérieur a celui de la bille fait office de but. On place la bille de liégge au milieu et au top départ
chacun va sefforcer de diriger la bille dans le camp des adversaires et de protéger son propre
camp en pressant sa poire. Chagque bille logée chez I'adversaire lui compte un point de pénalité
que l'on comptabilise avec les bouliers en commencant par la petite boule blanche. Celui qui
vient de se prendre le but replace la bille au centre du plateau et le jeu continue.

Le premier joueur s'étant pris 7 points de pénalité (c'est-a-dire le premier a arriver a la
boule rouge sur son boulier) perd. Le jeu s'arréte, il y a deux gagnants. Yous avez aussi possibilité
de jouer au nombre de buts mis chez les adversaires, ou sur un temps imparti, a vous de voir!
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Jean du Poc 2 joucurs
CARABANDE

Pour la petite histoire

Créeé par Jean de Poel en 1996, ce jeu d'adresse vient d'étre réedité sous le nom de « Pitch-
Car » par |'éditeur frangais Ferti.

Matériel

- 10 pions en bois représentant les 10 voitures.

- 10 troncons de circuits.

But du jeu

Etre le premier & franchir la ligne d'arrivée aprés les trois tours.

| Taille ~ 120x80cm |

Déroulement

Il 'y a une ligne de départfarrivée et chaque course compte 3 tours. Les
participants jouent chacun leur tour en donnant une pichenette a leur pion/voiture.

Pour déterminer, I'ordre de départ: un tour de chauffe. Le pilote gui réalise son
tour, en effectuant le moins de pichenettes démarre la course en péle position. S'il y a
égalité aprés ce tour de chauffe, on départage les égalités avec une demiére
pichenette. Celui qui va le plus loin avec c¢a voiture en une pichenette, prend les
devants.

Lors de la course, les collisions sont autorisées et sans gravité tant que les pions
restent sur la piste. Si jamais une voiture quitte la route, qu'il s'agisse de celle du
joueur ou d'un autre (poussée hors de la piste) le coup est annulé, les voitures remises
aux places précédentes a |'accident et c'est au joueur suivant de jouer.

Et si votre voiture a la mauvaise idée de se retourner (tonneau), vous passerez le
prochain tour a regarder les autres...

Dans certaines conditions difficiles, il est permis de déplacer légérement son pion
de I'épaisseur d'un pion avant de jouer.

Fin du jeu
A l'issue des 3 tours, c'est le joueur dont la voiture franchit la

premiére la ligne d'arrivée qui I'emporte.
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XXeme siécle, Inde 224 joueurs

CARROM OU BILLARD INDIEN

Pour la petite histoire

L'histoire du carrom est plutot floue. Certains prétendent qu'il fut inventé en Inde par les Ma-
harajas alors que d'autres pensent qu'il y fut importé par les Anglais lors de la colonisation britan-
nigque. Quoi gu'il en soit, voila un jeu trés pratigué par les Indiens depuis le siécle demier.

Matériel

- Un plateau de jeu

- 9 pions d'une couleur

- 9 pions d'une autre

- Un pion rouge

- Un pion plus gros appelé le percuteur

{ Taille = 80x80cm }

But du jeu

Etre le premier joueur ou la premiére équipe a faire rentrer
tous ses pions dans les trous du plateau, puis le rouge.

Déroulement

Regle de base pour 2 joueurs : Les joueurs se placent face a face et dispose les pions dans
le cercle central, comme indiqué sur le croguis ci dessus. Le premier pion rentré détermine la
couleur de chaque joueur ou €quipe.

A son tour de jeu le joueur récupéere le percuteur (gros palet), et le place ou il veut sur sa
bande de tir, juste en face de lui. On peut se placer sur les cercles situés aux extremités de sa
bande de tir mais on ne peut pas s'y mettre gu'a moitié !

Au moyen d'une pichenette, il propulse le percuteur pour les pions de sa couleur vers le trou
de son choix, sur le méme principe gu‘au billard. A chaque fois qu'un joueur fais rentrer un de ses
palets, il rejoue.
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Les régles : - On ne peut pas tirer directement en arriere de sa bande de tir. On ne peut donc pas
percuter directement un pion qui se trouve entre sa bande de tir et soi ; il faut alors « faire une
bande » (rebondir sur un rebord du plateau) avant de toucher le pion.

- Si on sort le rouge avant d'avoir sorti tous ses pions, il est replace au centre et c'est
au tour de l'adversaire de jouer.

- Si on sort un pion adverse on ne rejoue pas et le pion est acquit pour 'adversaire.

- Si on sort en méme temps un de ses pions et un pion adverse ou rouge, on ne
rejoue pas et tous les pions sont acquis sauf le rouge qui est replacé au centre.

- Sion sort le percuteur, l'adversaire & le choix entre enlever un de ses pions (ou le
rouge s'il a déja sortit tous ses pions) ou replacer un pion du fautif au centre du jeu. Le joueur fautif
ne rejoue pas !

- Si on sort un pion du plateau, il est remis au centre du jeu et c'est a I'adversaire de
jouer.

- Si le percuteur est envoyé dans un trou, on retire un de ses pions déja loge dans un
trou et on le remet au centre du jeu, c'est a l'adversaire de jouer.

- Si on envoie le percuteur et un de ses pions dans un trou, deux de ses pions sont
sortis et replacés au centre. Si le joueur n'a qu'un seul pion dans un trou, le second sera retiré
ultérieurement!

- On peut percuter directement les pions de l'adversaire.

Régles évoluées :

Régles pour 4 joueurs par équipes de 2 : Les coequipiers sont face a face, chaque joueur a sa
bande de tir face a lui. Chague équipe joue la méme couleur et les 4 joueurs jouent & tour de réle

dans le sens des aiguilles d'une montre. Les régles restent les méme.

Variante « aux points » pour 2,3 .4 joueurs : Il ne s'agit plus ici de faire sortir des pions de sa couleur
mais de réaliser le maximum de points en sortant des pions.

La valeur des pions est la suivante : 5 points pour le pion rouge, 2 points pour les pions noirs
et 1 point pour les pions blancs.

Autorisation de tenter de sortir le rouge si et seulement si, et a chaque fois, on vient de sortir
un pion blanc ou noir. S'il est sorti, le rouge est replacé au centre, on peut donc marquer plusieurs
fois 5 points au cours de la partie. Si le pion est rouge est sorti par erreur par un joueur, il y a
pénalité : ce méme joueur remet un de ses pions sortis au centre du jeu ou donne un pion de son
choix & I'un de ses adversaires (au choix du joueur fautif).

Fin du jeu

Lorsque I'un des joueurs arentré tous ses pions et le pion rouge.
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Jeu .
m France ﬂ'ﬂﬂilité < joueurs

COURSE EN SAC

Matériel

3 sacs en toile de jute
But du jeu
Franchir en premier la ligne d'arrivee.

Déroulement

Chacun-e s'installe dans son sac, sur la ligne de
deépart, puis au signal, sauter dans le sac jusqu'a
franchir la ligne d'arrivée, sans sortir du sac.
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Jeu

- 2a10
France d adresse; joueurs

coopérati

CRAYON COOPERATIF

Ce jeu permet de vivre un temps ludigue en éguipe
et revele les talents cachés de dessinateur-rice.

Matemel
-1 crayon coopératif + craie ou feutre
-de grandes feuilles

A poser sur une table ou jouer au sol

But du jeu

Bu choix (laissez libre court 4 votre imagination) :
parcourir un circuit, résoudre un labyrinthe, réaliser
un dessin, écrire un mot. .

Derculement

Chague jousur-se prend une ficelle ou plus (cela
deépend du nombre de joueur-se-s). Simultanément,
tirez les ficelles pour diriger le crayon. Aprés, tout

est guestion de coordination pour atteindre le but
qu'on s'est fixe !

Varante

Sans communiguer
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5-10 min Inconnu Jeu d'adresse 2 joueurs

HOCKEY DE TABLE

Pour la petite histoire

Méme si son lieu d'origine reste inconnu, ce jeu d'adresse semble avoir &té inventé
dans les années 60/ 70".

Matériel

- 2 manettes

-1 palet M

- 1 plateau de Hockey avec 2 buts y

But du jeu \y ~ %‘

Etre le premier & marquer 5 buts.

Déroulement

On tire au sort celui qui engage.

Al'aide de la poignée, on doit essayer d'envoyer le palet dans les buts adverses.

Un palet qui entre et qui ressort des buts est une « gamelle ». Elle enléve alors un
point a celui qui I'a encaisse.

Interdictions : Il est interdit de franchir la ligne centrale (ou le milieu du
plateau) avec sa poignée et d'obstruer les cages ou le plateau avec son bras.
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Suéde, Moyen-Age 2210 joueurs

Pour la petite histoire

Jeu de plein air que les Vikings apprécie déja aprées leurs longues batailles! Le mot « kubb » si-
gnifie « bloc de bois ». Ce jeu, qui n'est pas dépourvu de stratégie, est parfois surnommé «jeu
d'échecs viking»

Matériel

- 1 terrain de 8x5m ou 6x4m
- 1 quille roi

- 10 quilles kubb

- 6lanceurs

But du jeu { Taille ~ 10 quilles de 20cm + 1 de 30cm }

Le but est de renverser les blocs en bois de I'adversaire & I'aide de batons. Le vainqueur est ce-
lui qui parvient le premier, et au final seulement, a faucher le roi.

Déroulement

Position de départ: 5 kubbs sur chague ligne de base et le Roi au milieu
de la ligne centrale.

L'éguipe A commence:

Elle lance les 6 batons depuis leur ligne de lancer de départ, afin de faire tomber les kubbs adverses .
Une fois les 6 batons lancés, c'est la fin du tour de I'équipe A.

L'éguipe B continue:

Elle commence par la phase de renvoi: Les kubbs B tombés sont lancés par I'équipe B depuis leur ligne
de base pour atteindre le camp A. Un Kubb renvoyé et arrivé dans le camp adverse A est aussitét
relevé par I'équipe A. Pendant cette phase de renvoi, si I'équipe B touche un Kubb du camp Ales kubbs
(celui qui a été lance et celui ou ceux qui ont été touchés) sont regroupés, soit cote a cote, soit les uns
sur les autres comme une tour. Pour regrouper les kubbs, il n'est pas nécessaire d'en faire tomber, les
toucher suffit!

L'équipe B a 1 chance par kubb pour l'envoyer dans le camp A. Si elle n'y arrive pas, c'est
I'équipe A qui le place ou elle veut dans son propre camp: I'équipe A peut placer le kubb derriére le roi,
mais doit laisser un espace d'au moins une longueur de kubb entre le roi et le kubb.

L'équipe B passe enfin a la phase d'abattage, avec les 6 batons lanceurs;
elle doit faire tomber le plus de Kubbs adverses en commengant par les plus proche de son camp. Si
un Kubb plus éloigné tombe, il n'est pas valable. Il est donc relevé par I'équipe A. Une fois les 6 lancers
effectués par I'equipe B, c'est au tour de | 'équipe A.

L'équipe A lance a niveau du kubb le plus proche du camp B dans son camp. C'est sa nouvelle
ligne de lancer. Elle procéde ensuite a la phase de renvoi et d'abattage. Et ainsi de suite: & son tour,
chague équipe, depuis sa nouvelle ligne de lancer, joue la phase de renvoi et ensuite la phase
d'abattage.

Fin du jeu

Quand il n'y a plus de Kubb & abattre dans le camp adverse, on peut enfin abattre
le roi. L'équipe qui y parvient gagne. Si le roi tombe avant, c'est I'équipe fautive qui perd
la partie.
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Odile Perino 2 joueurs

MAXI-FLITZER

Pour la petite histoire

Ce jeu d'adresse fut inventé par
Odile Perino, de I'association Quai des
Ludes, dans les années 70.

Matériel

- Une surface de jeu (46 cm x 80 cm),
- 10 palets.

But du jeu

Le gagnant est le premier qui
parvient a vider son camp de tous les
palets.

{ Taille = 90x50x5cm }

Déroulement

Chacun se place d'un coté de la table et pose 5 palets dans son camp, le long d'un
bord.

Au top départ, chague joueur tente de faire passer le plus rapidement possible tous
les palets situés dans son camp vers le camp adverse, en les propulsant avec |'élastique.
Il n'y a pas de tour de jeu: les joueurs lancent leurs palets en méme temps, le plus vite
possible.

Tous les palets doivent étre lancés par l'€lastique et uniguement l'élastique. Un pa-
let qui franchit le camp adverse en passant par dessus I'ouverture n'est pas valable et doit
étre récupéré par le lanceur.
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MIKADO GRAND FORMAT

Certains vieur &crits bouddhisies font remonter rappanton ou Jeu ou Mikado 3u Ve sitcie
avant notre ére. | sagit dun jeu dadresse ancestral, dont la simpilche a permis une
expansion dans pluslers chvilsations. Appelid « plck-up sticks » aux USA ou « Jeu de

ou onchets » en France au XIXéme siécie, la nom actuel Tat réfsrence au baton
« 5piraie » 1 b2 MIK3d0, NOM donne 3 Mempernzur du Japon.

Matériel E* :f :r;—_
41 baguettes de bois de diférentes couleurs Y e
(Rorouge Brblew Jjaune) - I i “

= 1| baguette Mikado (spirale bieue) - 20 points \

= 5 baguettes Samourals (5 tralls RE) : 10 points

= 5 baguettes Mandanns |3 frafis RE) - 5 points [Tabie = baguatio de 50 =

« 15 baguelttes Bonzes (2 iraits RJE) - 2 points
» 15 bagueltes Coolles (2 fraits RB) - 1 point

But du jeu

Marquer ke plus de points en récoltant des baguettes sans faire bouger les autres
Installation

L'une des joueur-se-s doit tout d'abord prendre 'ensemible des 41 baguettes en bois

entre ses 2 mains. Puis, les laisser simplement tomber en eventail sur une table ou
au sol.

Dérpulement

Le jeu consiste 3 refirer une 3 une les bagueties.

Chacun-e son tour, on bente de retirer ['une des baguettes du tas awec interdicton
de toucher ou faire bouger les autres.

Si on y pandent. on peut reessayer surune autre baguette. Sinon, c'est 3 dire si une
autre baguette que celle visée bouge, roule ou est touches, C'est au jousur suhant
de jouer. La premiare baguette touchee est donc celle que lon devra tenter.

If est possibie de presser |3 pointe de |3 baguette 3 enlever pour @ soulever, ou de falre
sauter une baguetie mals seukement 3 Maide du mikado ou dun mandarn (gagnes

auparavant). On peut 52 lever mals pas ke droit de changer de place.
Fin du jeu
CQuand toutes les baguettes ont &bé recoliées, on compte les points

Yariante Autres reparfiions de points

Archi’Jeux - 10 Rue Archinard- 26400 CREST
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Finlande 2 10 joueurs

Molkky
(ou Quilles Finlandaise)

Pour la petite histoire
Le Malkky, prononcé « molku », est dérive du Kyykka, un ancien jeu carélien (la Ca-
rélie, située au sud-est de la Finlande)

Matériel % 3 e"em‘aﬁ%
e S

- Un lanceur appelée Mdlkky. o
- 12 quilles sont marquées de 1 a 12.
- 1 terrain d'environ 6-7m

But du jeu
La premiére équipe ou le premier joueur arrivant a totaliser exactement 50 points
gagne la partie ou étre le dernier joueur en jeu.

| Taille = quilles de 20cm |

Déroulement:

Placement des quilles
Au début d'une partie, elles sont placées
a 3-4 métres des joueurs dans |'ordre suivant :
Lorsqu'une quille a été abattue, on la reléve juste la ol elle se trouve a
I'endroit indiguée par la pointe de la quille. C'est ainsi qu'au cours de la partie,
les quilles s'éparpillent et s'éloignent.

Marquer des points :
Pour abattre les quilles, les joueurs lancent le Mdlkky. Il y a deux fagons de
marquer des points :

- si un joueur fait tomber plusieurs quilles, il gagne autant de points que
de quilles abattues.

- si un joueur fait tomber une seule quille, il gagne autant de points que
le nombre inscrit dessus.

Exemple : un joueur vise la quille n® 12 et la fait tomber seule : il marque 12
points.
S'il fait tomber lan®12 etlan® 11 il ne margue gue 2 points.

Attention :

Une quille n'est considérée comme abattue que si elle est tombée
entiérement et ne repose sur aucune autre. Le gagnant est celui gui arrive a
totaliser exactement 50 points. Si un joueur dépasse ce score, il retombe & 25.

Elimination : \\
Tout joueur qui commet trois fautes de suite (un lancer au 1|
cours duquel aucun point n'est marqué) est éliminé. |

Archi’Jeux - 10 Rue Archinard- 26400 CREST
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BT < xcme. M. Gauthier 2 a 4 joueurs
PALETANQUE

Pour la petite histoire

Ce jeu qui s'annonce a classer dans
les incontournables a été inventé par Marcel Gauthier.
Ses régles s'inspire directement de celles de la pé-
tanque.

Matériel

- Un plateau de jeu rectangulaire
- 4 a 6 palets par joueur
- 1 pion cochonnet

But du jeu

Atteindre en premier le score fixé
en début de partie (10 ou 15 points).

Taille = 140x60x10cm |

Déroulement

Le joueur qui commence la partie doit lancer le cochonnet sur le carrée au centre
du jeu. Il dispose de deux essais. S'll n'y parvient pas, son adversaire margue 1 point et
doit & son tour lancer le cochonnet (deux essais également). Le joueur qui met le cochon-
net en jeu lance alors un de ses palets, C'est ensuite au tour de son adversaire. Le joueur
gui possede le palet le plus prés du cochonnet « tient le point » et ne joue pas tant que
son adversaire n'a pas repris le point.

Tout palet qui n'est pas sur le palet, ou ne le touche pas, est considéré comme hors
et n'est pas pris en compte.

Si un joueur n'a plus de palets a lancer c'est a son adversaires de lancer les siens
jusgu'a ce gu'il n'en ai plus.

Lorsque tous les palets ont été joués, le joueur qui posséde le palet le
plus proche du cochonnet marque 1 point par palet placé avant le mieux placé
des palets du joueur adverse (comme a la pétanque!). C'est celui qui marque
des points qui lance le cochonnet pour la manche suivante.

Attention, si un joueurs sort entierement le cochonnet du carré
il provoque l'arrét de la manche et donne 2 points a son adversaire.

Archi’Jeux - 10 Rue Archinard- 26400 CREST
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XXeme 14 6 joueurs ou équipes

PLATEAU SUISSE

Matériel

- 10 palets en caoutchouc
- 1 plateau en bois

But du jeu

Etre le 1* joueur a marquer 1495 point (ou un .
nombre de points fixé a ['avance) | Taille~ 120x60cm |

Déroulement

Le ler joueur se place entre 3 et 6 métres de la cible et lance les dix pa-
lets, compte ses points puis c'est au joueur suivant.
Chaque palet joué marque les points de la case dans laguelle, il s’est
immobilisé.
Un palet chevauchant 2 ou plusieurs cases margue les points de la case la plus
faible.
Un palet tombé a c6té du plateau ne peut étre relancé.

- la case centrale rouge annule tous les points obtenus dans la manche. Vous
pouvez néanmoins s'il vous reste des palets essayer de «tirer» le palet
contaminé.

- la case B :Bonus : double la somme des points marqués.

-la case M : malus : réduit de moitié la somme des points marqués

- la case X : multiplie la somme marquée par le nombre de palets déja lancés
mais pas au-dela de 5.

- la case + : marque le total des points des 2 lancés précédents, S'! ' ~~i Anr
2 premiers lancés, le joueur additionnera les deux suivants.

Archi’Jeux - 10 Rue Archinard- 26400 CREST
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Amérique du Nord 2 joueurs

SHUFFLEBOARD

Pour la petite histoire

On trouve au Québec, Canada, et Etats-Unis diffé-
rentes formes et régles de ce jeu. Certains plateaux font plus
de 20 métres et se jouent avec des cannes pour
pousser des grosses assiettes en résines. |l existe une
fédération de shuffleboard et de nombreuses variantes de ce
jeu.

Matériel
- Un plateau de jeu
- 10 palet de deux couleurs différentes.

But du jeu
Etre le premier & marquer 10 points, en placant le
maximum de palets de sa couleur dans les zones a points.

Taille = 420x70cm
Dissociables en 3 parties
de Im30 a 1m50 pour transport

Déroulement
On tire au sort celui qui jouera en premier.
A tour de rble, chacun fait glisser un de ses palets afin de marguer le maximum

de points. Un palet qui sort du jeu n'est pas rejoué pendant ce tour. On peut pousser ou
essayer de faire sortir les palets adverses ainsi gue ses propres palets.

Les joueurs commencent alternativement les autres manches.

Comptage des points:
-Un palet en équilibre, qui dépasse du bout de la planche vaut 3 points.
-Un palet situé dans la zone précedent le bout de la planche vaut 2 points.
-Un palet situé dans la zone délimité par les deux lignes vaut 1 point
-Les palets sortis du jeu ou avant la premiére ligne ne rapporte aucun point.
Lorsgu'un palet touche une ligne, c'est le centre du palet qui compte. S'il est pile au
milieu, il sera compté comme étant dans la zone de points inférieure.

Archi’Jeux - 10 Rue Archinard- 26400 CREST
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L 10min_____| Pays-Bas 1 joueur et +

SJOELBAK OU BILLARD
HOLLANDAIS

Pour la petite histoire

Ce billard hollandais du vingtiéme siécle jouit encore d'une grande popu-
larité dans les régions du nord de I'Europe.

-

Matériel

- 1 rateau
- 1 plateau
- 30 palets.

But du jeu

[Taille du plus grand = 240x55x12cm + le rateau de 50x40cm J

Marguer le plus de points aprés trois lancers de palets. La partie se termine guand
chacun des joueurs a effectué ses ftrois lancers.

Déroulement

Le joueur lance une premiére fois les 30 palets en essayant de les faire pénétrer
dans les rigoles qui ont une valeur de 1 a 5 points. Aprés son premier lancer, le joueur ré-
cupére les palets qui ne sont pas rentrés dans les rigoles.

Il effectue son second lancer, récupére a nouveau les palets non rentrés et les
relance une derniére fois.

Apres son troisieme lancer, le joueur décompte ses points de la maniére suivante :

Aprés avoir décompté les palets constituant des séries de 30 points, les palets res-
tants situés dans les rigoles valent le nombre de points indiqués par chague rigole. Par
exemple, si quatre rigoles contiennent chacune 5 palets et que la rigole de 3 points
contient 7 palets, le score total du joueur est de 126 points (120+ 6)

Archi’Jeux - 10 Rue Archinard- 26400 CREST
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Jeu de 2oul3

3L France cooperation PLETE]

SKIS COOPERATIFS

Matériel

Deux skis (200x20 cm)

A s0on propre support.
But du jeu

Amiver au bout du parcours entier et awec ses
coequipier-e-s.

Deéroulement

Chague participant pose ses pieds sur les skis.

La dificulte reside dans ka coordination des
mouvements et la capacité des partenaires 3
COOPETET.

Definir une trajectore ou un point d'amvee.

C'est parti |
Archi'jeux - 10 Rue Archinard- 26400 CREST !

Tl : 04.75.84.65.00 - www archijeuxorg  R=WELE
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Europe, XViime 1 joueur et plus
TIVOLI

Pour la petite histoire

Ce jeu d'adresse traditionnel frangais, issu
du jeu de la Bagatelle, lui méme dérivé du
Trou-Madame du XVle siecle, fut trés populaire
dans la premiére moitié du XXéme siécle.
Les anglais ont incliné la planche, ils y ont planté des
clous pour dévier la boule propulsée par un
mécanisme a ressort, et ont appelé le jeu Tivali,
ancétre du flipper dont les premiéres versions
électrifiées sont apparues a la fin de la seconde guerre
mondiale.

Matériel

- 1 plateau planté de clous,
- 6 boules.

| Taille =~ 135x65x10cm |

But du jeu

Chague joueur va tenter de réaliser le meilleur score en laissant rouler les boules
vers les cases du bas.

A lafin d'un lancer, les joueurs additionnent leurs points. Celui qui a le meilleur
score gagne la partie.

Déroulement

On fait rouler les boules depuis le haut du plateau pour tenter d'atteindre les trous
situés en bas du plateau .

Archi’Jeux - 10 Rue Archinard- 26400 CREST
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: K¥eme siecle Jeu tactile et . s
515 : e SaLi
o Odile Perino de rapidite £ A4 pPesas
TRAPPENUM

Pour la petite histoirs

Jeu de reconnaissance tactie &S CONNU MaE UK ONgINES... INConmues) !
Mate ricl

Boie en bos &) om x 50 cm)
avec & rous {2 par cote)
contenant dives objss mapritarement par paires.

A poser sur une table de préference camés

Eut du j=u

Le but du jeu est simplel: seul ou par éguipe de dews il faut ée ke plus rapide 3
trowver des pares O objets.

D roule me nt

Au top depart Dus les jousurs metent en meme tamps s mains dans la boite ot
cherchent smultanément des objes identigues... Attention, Cest un jeu tactile «/3
F'aveuglels! : il est inerdit de regarder dans la boite!! Et parfois il v a des piéges |
obiet solo ou objet presgue identigue 3 un autre seule la forme compe, wne paire
peut comprendre 2 ohiets de méme forme mais pas de meme coulewr).

Nersioni :

Ce 2 3 4 pusurs : Chague joeur doit trouver des paires d'objets, uniquement par le
Contact des mans dans la baite || ne peut les sortr de b boite que kbequil a towe
== ;nl:-JeE. identiques. Les sutres joueurs verfient:
Sila jl.EE il colece cette p-a.re dans son g camp's : le riangke surle dessus
de la boite qui touche le 05 ol il mat ses mains.
- Sl afane il remet la fausse paire dans la bate et 51 avait d&ia au moins une
paire dans son camp il 2n remeat une dans la boite comme penalits

A 4 jousurs, on peut jouer pareqmpe-:bz_ert faoe 3 face. Dans ce cas, POLIT gagner
l.'_fE» paires, une guipe dot réussr 3 08 gue ses 2 membres sorent en méme temps
2 objet identiguss =t forment sinsi wne paire. Dans cete vesion il f=art donc
COMMUNKUET 3vac Son oo-equipier, warbalement ou par contact de kewrs mains dans

Archi’Jeux - 10 Rue Archinard- 26400 CREST
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I3 boie. Lomqu'une equipe Brie une sorte smultanes dobies, laute equips varfe
comme expliue dans |3 version 1.

Versiond :

Cars catte verzon i faut d'abord enlever tous les cbists pigges o soks s,

Au top depart une peonne designes su praalable sortun des obiek de la ol 2t
ke pose bien en evidence au centre du dessus de la borte,

Chacun des joueurs dot essayer d&te le premier 3 retrouver 3 linterieur de I3 boite
de jeu |a piece exactement identue 3 celie sortie.

Si le jpueur fait une emreur en sotant un objet non smilsie 3 cui presante, il doit
remetir l'objet dans ke trappenum et confinuer a3 chercher ke bon obigt.

Wariantes :

Plus facile :

Pas de penalite]: lomgu'un joueur ou une aquipe commet une emeur, au fieu de
rendre une paire de penalte, ren ne se passe, on remet les objets arones dans ke
trappenum.

Plus difficile :

Penslte enforces): lorsgu'un jousur ou une equipe commet une erraur, au fieu de ne

rendre quune paire de penslii, il ou elle doit rendr toutes les paires quil ou elle
avat amassesc |

Archi’Jeux - 10 Rue Archinard- 26400 CREST
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Jeux de chance

Inconnue 138 joucurs |
CROC'PION

Jeu de des cousin des « mange pions» OU « 5ix qui pend =, fres connu Mais aux ongines..
inconnues ! o propose dans une version « 3 jeuxen 1 s

Materiel

Coffret de jeux avec couversle recto-verso
26 pions rouges encastrables

1 de points de 1 ab

1 dé couleur

JEU I : « Jeu du grand six =

But du
Se debamasser de tous ses pions.

Déroulement

mmmmgmamgm

Metire le couvercle du coté des chiffres et utiliser le de points de 1 3 6.

Le jouessr qui ﬁle;ﬂmgaﬂd‘rﬁmmlamdedem

Chacun 3 leur tour, chagque joueur-se lance le de et pose un des ses pions dans le trou du chiffe
obtenu si la case est vide.

mmpﬂrmmlpﬂmﬁpamnam pusedepur&F'amimE
joueurs suivants ont le risque de recupener un pion (un pion quiils ont Leisse 3 un autre tour ou ke pion
ol un autre joweur )

Lorsqu'un joueur fait un 8, le pion est "croque”, il disparait du jeu (il tombe dans le coffret) et ke jousur
peut rejouer.

Fin du jeu
Des quune personne n'a phus de pions, elle gagne, et cest fini !

Archi’Jeux - 10 Rue Archinard- 26400 CREST
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Inconnue 138 joueurs |

JEU 2 : = Nourrir l'escargot =

But du jeu
MNowrrir up lescargot au point de ne plus
avoir de pions 3 ui donmer,

Déroulement

Distribuer equitablement tous les pions 3 tous les jousurs.
Metre le couverdle du cote de Nescargot et utiliser le de couleur.

Pour determiner qui commence, on ullise le dé points ef cest calui qui fit le phus grand chifre qui
commence. Chacun 3 leur tour, les jousurs lancent ke de couleur.

On pose un des ses pions dans le frou de |a couleur obtenue si |a case est vide.

Si la case est deja occupee, vous recuperez e 5y trouve.
mwmpﬁrmthmﬁtpﬂmwnam pnsedemF'amE
pl.jeuzisumlzmrtlenﬁq.ﬂdempemmpum[mpmqﬂfsmlaﬁeammmmhpm
d'un autre jousur.) Lorsgu'un jousur tombe sur la couleur rouge, le pion est “croque” par I'escangot, |l
disparait du jeu (il tombe dans ke coffret) et le jousur peut rejouer.

Fin du jeu
Le gagnant est donc ke premier qui ne peut plus nourmr Nescangot (ceful qui n'a plus de pions a jouer).

JEU 3 ; « Soigner Pescargot »

Awoir bien soigne Nescargot et recolte ke phus de boutons rouges.

Déroulement

Dians catie regle, mdepathspmn’mlpademetllhlmremm

Mettre e couverde du cote de 'escamot et utiiser le dé coulewr. On met 5 pions sur ke dessin de
Fescangot (loutes les couleurs sauf rouge). Les autres pions sont poses a cote, ce qui constituera ks
pioche. Dans cefte version, l'escamgot est malade et a des gros boutons rouges (les pions). || faut ki
enlever un maximum de boutons. Pour déterminer qui commence, on utilise be dé points et c'est calu
qui fait le plus grand chifire qui commence. Chacun a leur four, Epﬂmlamlbdemlar

Si la case de couleur est ocoupee par un pion, ke jousur récupere le picn qui s'y trouve. Sinon 1 pose
un pion sur la case de coulewr du plateay, il prend c2 pion soit dans son jeu (i faut que le jousur
possede au meins 2 pions) ou dans |a pioche s'il 3 1 ou pas de pion.

Lorsque vous tombez sur b couleur rouge, vous awez le droit de prendre un pion 3 un de vos
adwersaires ou dans |a pioche.

Fin du jeu
Lepjsetanmhmﬂlmquestmwdsl-a{ﬁmqﬂmmsedephﬁdehuMM
hmelundamammp&emﬂhmmantdebmtm&%!p&um 6 pions, pour 33 5

Joueurs - 4 pions, pour § jousurs et plus © 2 pions. Le vaingueur est celul gui a ke plus de pions.
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Alex randolph Jeu de réflexion 2 joueurs

FANTOMES

Pour la petite histoire

Ce jeu de réflexion a été crée par Alex
Randolph auteur allemand de jeu prolifique. Son
jeu est encore édité chez gigamic.

Matériel

- 16 fantdmes de deux couleurs différentes
(4 bons fantdmes et 4 mauvais fantomes),
- plateau en 6X6 cases

| Taille ~ 100x70cm |

But du jeu

Vous pouvez gagner la partie de trois fagons différentes: = e e e
1. vous éliminez les 4 bons fantdmes de I'adversaire i A -
2. l'adversaire capture vos 4 mauvais fantmes |
3. un de vos bons fantémes s'échappe par une case

de coin de l'adversaire (comme indiqué par les fleches). Seuls

les bons fantdmes ont le droit d'aller sur ces cases. AlAIA]A

Il suffit d'atteindre un seul de ces buts.

Déroulement

On joue a tour de role. A chague coup, on conduit un de ses fantdmes dans une
case voisine — en avant, en arriére ou de c6té - mais pas diagonalement !

Si un joueur conduit un de ses fantdmes sur une case oU se trouve un fantéme ad-
verse, ce demier est capturé et sort du jeu.
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Antiquité, Corée Jeu de hasard raisonné 24 4 joueurs

Pour la petite histoire

Ce jeu pourrait trouver son origine plus d’un millénaire avant J.C. Ancétre des jeux de
parcours en croix et en cercle, ce plateau servait essentiellement pour la divination. Le Nyout
est toujours trés répandu en Asie et suscite l'intérét partout dans le monde.

Matériel

- Un plateau .'.

- 8 al12 pions -

- 4 dés a deux faces .

But du jeu v
Faire faire le tour entier du plateau a l'ensemble de ses -. !. !

pions. '

' | Taille=30x20cm |
Déroulement

Les pions sont répartis entre les joueurs de la fagon suivante :
a 2 joueurs chacun prend 4 pions, a 3 joueurs chacun prend 3 pions, a 4 joueurs chacun prend
2 pions et on joue en équipe de 2.

Les déplacements :
Les pions de tous les joueurs entrent par la case située a gauche du Nord (c'est la case avec
un signe en forme de Y) et progressent dans le sens inverse des aiguilles d'une montre.

A son tour de jeu, le joueur lance les dés et avance un pion de son choix en conséguence. |l re -
joue s'il fait 4 ou 5.

guatre faces rouges valent 5 points
quatre faces blanches valent| 4 points
trois faces blanches valent 3 points
deux faces blanches valent 2 points
une face blanche vaut 1 point

S'il le désire, il peut déplacer un pion adverse a la place des siens.

Lorsqu’'un pion s’arréte sur I'un des 4 pions cardinaux ou sur la case centrale, il peut changer de
direction au tour suivant (il ne peut pas faire marche arriére !). Il prendra alors le chemin le plus
court au départ. |l prendra alors le chemin le plus court pour atteindre la case arrivée.

Lors qu'un pion s'arréte sur un pion de sa propre couleur, les deux pions sont désormais
lies jusgu’a la fin de la partie. |l se déplace donc ensemble vers la sortie. S'il sont capturés : les
deux revienne au deépart. Puis, ils recommencent leurs parcours individuellement. On ne peut
pas lier plus de 2 pions.

Les captures :

Lorsqu'un pion s‘arréte sur un pion isolé ou doublé de I'adversaire, il prend sa place
et le(s) pion(s) expulsé(s) retourne(nt) au départ. Le joueur qui vient de réaliser une
prise rejoue.
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Angleterre Jeu de hasard raisonné 1 joueur et +
SHUT THE BOX

Pour la petite histoire

Inventé au XVlilleme, I'enjeu de ce jeu traditionnel des bars anglais est souvent de
payer la tournée! Les marins I'ayant emporté avec eux dans leurs traversees, on le re-
trouve désormais dans de nombreux pays.

Matériel 2 e ©

1 al+|= i

- Un casier avec des boites a fermer numérotées de 1a 9,
- 2 dés a six faces.

But du jeu

Essayer de faire le minimum de points en fermant le maximum de boites.
Le jeu s'armréte lorsque I'on ne peut plus fermer de boite.
Le joueur additionne les points des boites non fermées pour connaitre son score.
Celui qui a fait le plus petit score a gagneé. . Celui qui a fait le plus grand score paye la
tournée !
Dans la variante francaise les points se calculent a l'inverse du 421.
Ex: - 147 points s'il reste les boites 1 -4 -7

- 239 points s'il reste les boites 2-3 -9

Déroulement

Au départ du jeu, toutes les boites sont ouvertes (vers le haut). Le joueur lance les
deux dés sur la piste et choisit de fermer les boites en fonction du résultat des dés.
Ex : avec 4 et 3 aux dés, on peut fermer :

- soit la boite 4 et la boite 3 (ou une seule des deux si l'une est déja fermée)

- soit la boite 7 (4+3).
Le joueur relance les dés tant qu'il peut fermer une ou plusieurs boites (méme s'il n'utilise
gu'un des deux dées)
Ex: -avecundouble 5on ne peut fermer gue la boite 5

- avec un 5 et un 4 aux dés, et les boites 5 et 9 déja fermées, on ne ferme que la
boite 4.

Lorsque les boites 7 - 8 - 9 sont fermées, on ne lance plus
gu'un seul dé & la fois.
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Stefan Schulz 2 a4 joueurs
PLOUF PLOUF GRENOUILLE

Poar la petite histoire

Les grenowlizs ziment bien sauter pariowt. Quand ellzs sont contenfes, ellss font des courses !
Il iy a pas de platzau de jeu
Chagque jousur possade une grenouille| Celles-ci vont =3 fonter sur un parcours que wous choisirez
3u gre de votre imagination : la table, un banc, par tere, .
Rizn ne vous empéche de rajouter quelyues obstackes pour corser ke jeu

De Iz longueur du parcours dependra la dures de s partie

Materiel
- 4 fgurnes-grenouille avec chacune 53 coulewr.

- & Grande courte- paille dont une avec un embout rouge.
A besoin dune Ehle.

But du jeu
La premigre grenouile 3 franchir L ligne " arrves remporte b3 parte ! Coa !

Dercalement

Une foi sur la ligne de depart, chacun va extraire de la bofte un batonnet,
Cews-ci sont de difigrentes longueurs que Mfon ne decouv re quiune fois retires du support
La kongueur du batonnet sera celii de votre bond.

Mais attention, i vous tirez ke batonnet au bout rouge, vous perdez. wotre tour !
Fin de partic

Lz partie ="argte des qu'un jousur 3 franchit ls Igne darmrives.
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Jeux de stratégie

Moyen Orient Jeu de stratégie 2 joueurs

ALQUERQUE

Pour la petite histoire

Appelé el quirkat en arabe, ce jeu nait au moins en 1400 avant J.C. Les
maures |'apportérent en Espagne, mais il est encore jouer dans le Sahara.

Ce Jeu traditionnel de I'antiquité a inspiré de nombreuses variantes de jeux de stra-
tégie. Les Dames en sont une version modeme.

Matériel

- Un plateau de 25 points reliés entre eux
- 12 pions blanc et 12 pions noir

But du jeu

Prendre tous les pions de ladversaire

| Taille = 60x60cm |

Déroulement

A son tour de jeu, on déplace un pion en suivant les segments, les déplacements
peuvent s'effectuer dans n'importe quel direction.

La prise des pions s'effectue en passant par dessus un pion adverse, le pion est
enlevé du jeu. Pour réaliser une prise, il faut que le pion adverse soit sur un point
dintersection voisin et que la case située immédiatement derriére soit vide. Un pion peut
enchainer plusieurs prises.

La prise est obligatoire. Si un joueur se déplace au lieu de prendre un pion, ou s'il
n'‘effectue pas toutes les prises possibles, son pion est retiré du jeu par l'adversaire.
En cas de choix, la prise qui retira le plus de pions est obligatoire.

Archi’Jeux - 10 Rue Archinard- 26400 CREST
Tél : 04.75.84.65.09 - www.archijeux.org

29


http://www.archijeux.org/

Afrique 2 joueurs

AWELE g

- 2ex€m9\a“es
en stock
Pour la petite histoire

Ce jeu traditionnel de toute [Afrique est toujours joué depuis I'Antiguité. A partir de regles
simples mais d'une grande stratégie, 'Aweélé nous plonge au ceeur des préoccupations d'un conti-
nent : semer, récolter, remplir son grenier...

Matériel
- Un plateau (mancala) de 2 rangées de 6 trous chacune,
- 48 graines.

Position de départ: Taille : format ovale = 45x8cm
format rectangle = 65x15cm

But du jeu

Récolter le maximum de graines.
Chaqgue joueur séme les graines une par une dans chaque trou et dans le sens inverse des aiguilles
d'une montre. On peut récolter les graines lorsque 'on termine son "semis" dans un trou de l'adver-
saire, et que ce trou contient, en tout (aprés le semi) 2 ou 3 graines. Si un joueur ne peut pas ali-
menter son adversaire, il récolte les graines se trouvant dans son camp et la partie est alors termi-
née. Le vainqueur est celui gui a récolté le plus de graines.

Déroulement

Les camps
Le camp de chaque joueur est constitué par |la rangée de 6 trous située immeédiatement devant lui.
Déplacement des graines
Tour a tour, chague joueur vide |a totalité de 'un des 6 trous de son camp et séme les graines une
par une dans les trous suivants, dans le sens inverse des aiguilles d'une montre, sans sauter de
trous.

Capture des graines
Lorsqu'un joueur pose sa demiére graine dans un trou de la rangée adverse et que cette case
d'arrivée contient désormais 2 ou 3 graines, il s'empare de son contenu.
Ces graines ainsi capturées sont retirées du jeu et vont rejoindre le grenier du joueur. Il est possible
dans le méme tour de jeu de réaliser une récolte dans plusieurs trous : c'est le cas si la case
immeédiatement antérieure a celle ol vient d'avoir lieu la prise est située dans le camp adverse et
contient également 2 ou 3 graines. Et ainsi de suite pour un ensemble de cases contigués répondant
aux deux conditions. Dés qu'une case ne répond plus & ces conditions, la prise s'arréte.
Cas particulier : si lors d'une prise on doit vider entierement le camp de 'adversaire, la prise est
interdite. Dans ce cas aucune graine ne sera récoltée.

Cas particuliers
Si un joueur effectue un semis de 12 graines ou plus (il fait donc un tour complet de plateau), il ne
doit pas fournir de graine a son trou de départ. Un trou vidé au départ d'un semis doit toujours I'étre
ala fin de ce méme semis. On ne peut pas "affamer"” 'autre : si un joueur A vient de jouer et qu'il n'a
plus de graine dans son camp, le joueur B doit obligatoirement vider un trou pour pouvoir alimenter
son adversaire. Toujours selon les mémes régles de « semis ».
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Madagasear 2 joucurs
FANORONA

Pour la petite histoire

Né AU XVIleme siécle, ce jeu, a la maniére de prendre originale, est aujourd'hui encore le jeu
national de Madagascar. Il a tenu un réle important dans les rites Malgaches et sembles avoir éte in-
vesti de vertus divinatoires.

Matériel
- Un plateau de 5 x 9 intersections,
- 22 pions d'une couleur,
- 22 pions d'une autre.
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| Taille ~ 100x70cm |

But du jeu

Prendre tous les pions de l'adversaire, en les "percutant” ou en les "aspirant”.

Déroulement

A son tour de jeu, on déplace un pion de son choix vers un point libre adjacent et
le long d'une ligne. Toutes les directions indiquées par les lignes sont autorisées.

La prise:

il existe deux maniére de prendre un ou plusieurs pions adverses.

- "la percussion™ : on rapproche son pion d'un ou de plusieurs pions adverses, en
rejoignant une point libre.

- "l'aspiration™ : on éloigne son pion d'un ou de plusieurs pions adverses, en rejoignant
un point libre.

Attention : un pion peut en capturer plusieurs.

Pour les capturer, les pions doivent étre sur la méme ligne de déplacement du pion qui
aspire ou qui percute.

Pour capturer plusieurs pions au cours du méme déplacement, les pions doivent étre
alignés (sur la méme ligne, celle du déplacement du pion qui capture) en continu (sans
espace vides entre eux).

Si on réalise une prise, on peut rejouer le méme pion pour réaliser une deuxiéme prise,
et ainsi de suite, a condition :
- qu'on change de direction a chaque nouveau déplacement,

- qu'on ne repasse pas deux fois par la méme case dans ce tour de jeu.

Quand on ne peut plus réaliser de prises avec le méme pion, c'est a l'autre joueur de
jouer.

Toute prise possible doit obligatoirement étre réalisée.

Si un joueur oublie une prise possible, son adversaire lui retire le pion qui aurait dd
réaliser la prise.

Quand aucune prise n'est possible, on avance d'une case le pion de son choix.

Lorsqu'un mouvement permet de réaliser deux prises (I'une par percussion,
l'autre par aspiration), on chaisit I'une des deux prises uniguement.
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'fl

15 min Corée 2 joueurs
GOMOKU NINUKI

Pour la petite histoire

On appelle également ce jeu le « Morpion Coréen ». |l fait partie des
nombreuses variantes de jeux utilisant le méme matériel
gue le jeu de Go. Une version de ce
jeu est commercilalisée sous le nom
de « Pente » (prononcer Pén-té).

Matériel

- Un plateau de 12x12 cases
- 84 pions distincts

But du jeu

Il existe 2 possibilités pour gagner la partie :

- étre le premier a aligner 5 de ses pions (dans le sens horizontal, vertical ou
diagonal)

- prendre 5 paires de pions a son adversaire (soit 10 pions )

[ Taille = 80x80cm J

Déroulement

A son tour de jeu, le joueur pose une de ses pierres sur une intersection
libre au quadrillage.

Noir commence en posant une pierre sur n'importe quelle intersection du plateau. Il devra, a
son prochain tour de jeu, respecter une régle particuliére :
poser sa deuxiéeme pierre a au moins trois intersection de sa premiére. Ensuite, tous les
déplacements sont possibles.

Les prises :
Si un joueur parvient a encadrer 2, et seulement 2, pions de l'adversaire,
il les retire du jeu. Il est possible de capturer plusieurs paires a la fois. Par contre un joueur peut
déplacer deux de ses pierre entre deux pierre s de I'adversaire sans se faire prendre, la prise étant
un acte offensif.

Fin du jeu

A son tour de jeu si on est dans l'impossibilité de bouger, la partie
est perdue.
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Xllléme, France 2 joucurs
LE MOULIN

Pour la petite histoire

Jeu du Xllléme trés populaire et connu dans toute I'Europe au Moyen Age sous le
nom de Merelle. Aujourd'hui, de nombreuses variantes existent notamment en Islande,
Chine ou encore Nigeria.

Matériel

- Un plateau de 24 intersections
- 9 pions d'une couleur
- 9 pions d'une autre couleur

But du jeu { Taille = 80x80cm ]

Capturer les pions de I'adversaire en réalisant des « moulins »: alignements de trois
ses pions.

Déroulement

Premiére phase du jeu : placement

Les joueurs posent d'abord a tour de rble un de leurs pions sur une intersection de
leur choix. Dés qu'un joueur réussi un « moulin », alignement de 3 pions, il retire
immédiatement du jeu un pion adverse de son choix. Un alignement est réalisé lorsque 3
pions se frouvent sur des intersections contiglies, reliées par une ligne. Attention, dans
cette phase de jeu, |l n'y a pas de déplacement de pion.
Lorsque tous les pions sont poses, on passe a la phase déplacement.

Seconde phase du jeu : déplacement

A son tour de jeu, chague joueur déplace un de ses pions dans le but de réaliser un
alignement de trois pions. Un pion se déplace d'une seule intersection a la fois, en suivant
les traits et uniquement sur une case libre. Comme dans la phase de précédente dés
gu'un joueur parvient & réaliser un alignement de trois pions sur des intersections
contiglies, reliées par un trait, il retire du jeu un pion adverse de son choix.

Dés qu'un joueur n'a plus que 4 pions, il peut déplacer, & son tour de
jeu, un de ses pions sur n'importe qu'elle intersection; et ceci jusqu'a la fin de
la partie.
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Somalic 2 joucurs
SEEGA

Pour la petite histoire
Jeu datant de plus d’un siécle, essentiellement alors pratiqué en Egypte, il est encore aujour-

d’hui joué en Somalie.
R 1

O
@

O

Matériel

- Un plateau de 5 x 5 cases,
- 12 pions d'une couleur, 12 pions d'une autre.

©)

But du jeu 00000
Prendre le maximum de pions a l'adversaire. \b OIOI.I./

Déroulement [ Taille : plateau en tissu de =~ 50x50cm }
Ce jeu se déroule en deux phases rangé dans une boite de 13x13cm

La 1ére phase de jeu consiste a poser tous ses pions : a tour de réle, chaque joueur pose 2
de ses pions sur des cases vides du tablier (sauf la case centrale).

Celui qui place les 2 derniers pions commence la 2nde phase : celle des déplacements et
des prises.

Les déplacements se font sur n'importe quelle case contigué (y compris celle du centre),
mais pas en diagonale.

La prise se fait en tenaille : pour capturer un pion du joueur A, le joueur B doit
déplacer I'un de ses pions de facon a ce que le pion A se retrouve encadré sur une
méme ligne par 2 pions B.

Attention : un pion A qui vient de se placer entre 2 pions B ne se fait pas prendre,
sauf si I'un des 2 pions B se retire et revient le coup suivant. On rejoue le méme pion
tant que I'on peut faire des prises.

Les prises sont obligatoires. On peut capturer simultanément (sur le méme
déplacement) plusieurs pions adverses.

La case centrale est une case refuge ol un pion ne peut pas étre capturé.

Si a son tour de jeu, le joueur A ne peut déplacer aucun pion, c'est au joueur B de rejouer.
Mais le joueur B doit déplacer un pion qui permet au joueur A de ne pas étre bloqué a son tour de
jeu. Si ce n'est pas possible pour lui, la partie est terminée. Le joueur ayant capturé le plus de pions
remporte alors une grande victoire (voir plus bas).

Fin du jeu
Trois fins de partie possibles :
Lorsqu'un joueur n'a plus de pion sur le jeu, son adversaire remporte alors une victoire totale.

Lorsque plus aucune prise n'est possible pour les deux joueurs, le joueur qui posséde le plus
de pions sur le plateau remporte une grande victoire.

Lorsqu'un joueur a réalisé une barriere de pions, partageant le jeu en deux, avec aucun pion
adverse de ['autre cété de cette barriére, le joueur qui

possede le plus de pions sur le plateau remporte une petite victoire.
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| 10min @ | Chine Jeu de stratégie 2 jousurs

SHAP LUK KON
TSEUNG KWAN

Pour b petite histoire
Wiaid un jeu gue lefnaogue dlemand Himly a souverd v racd swr lesa dans les campagnes
chinaises des annges 1870 el qui dtat prafgue per les enfans e les ouries,
I ewisier de nombreus, jeus de chasse on Asie, mas be Shap Luk et remarguatyd e par son mode
e prise frés rorerdans les jous radiiomels.

Ma t<ricl

+ Umn plesissy {100 cmdE8 o

F1E o Flededlos o 1 pion Sandeal
#h Breman o wree G Bl

But du jcu
Four b retwelles © mmobiliser be géirndral.

FPour le géredral - capiurer 12 des 16 reballes.

Dersulement

Le=s rehedles of o géndral sedéglaceni d uner irfersecion vers une direcion libre, 3 condi§on de suivmg
une ligne du pladeau. les joueswrs jouerd 3 fowr de nde, en déglacant 1 pon 3 dhague fois. Cest a
jowesr qui din ger | es reballes quil engager [a parie.

Lles Rebdles : Iz fererd de imiter progressvernent les déplacements du géndral. = rg
Py erd pas pendier dans le sancuame.

Ler Semmirad - I e der rédali=es e mangrmorn de prizes de rebedles afin o d@cfomppes & son onces
clesrmeri

L pris e ol pedtredliess praar lee s el -

Le gondral capiure 2 rebelles 3 |a fos - powr caprer des rebralles, lo gérdral doid venir e dey
Pl acer sur une inders eciion situde immeédistem e enfre deux reballes, s a méme ligne. Les deus ney
bedles enre lesqueads il =e pose sod ous les deux refirés du jeu. Losgue le géndral vient e places
e o eenrs ool e de reballes § dimine un sel coug e de zon choix, Un rebedle penn e piac e
en encadrement du geéndral sans &re s oo sedl un déplacem e du gendral permmest der ndaliser ung

prise.

L s arpecionimes -

I secompass des 4 pions siodés 3 Noxidmite du riangbe. Seul e géndral peo pdndtrer dons e
= i e
Urer o une seule fos au cowrs de fa porfie, legdndral poud & s'envaler o 1 doidl poor osfa parenie 2
par le phus devd du sanciuaire avar e emprisonng par les reballes. Sy parvient, le jousr ney
Pl ace aussiadl ler géndral =ur uner indersecion libre de son chax. Ce fas and,, il peut réaliser une prise. 54
fes redredles Bloquernd les ros paries deninde du =nchuaire alors que le gdndral S rouve encore, ce
dlesrier 3 perch.

An du jeu

Le gémdral gagre lorsquill e reste ples que quatr e poes reballes oo le plladesn. Les robelles
gagreni losgue laegéndral ne poul plus se déplacer 3 son towr de e ou lorsgue le géndral est darns e
Eanchuare ef que les reballes ferme les ras pories d e
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BT Guope 2 jouears
SORTILEGES

Pour la petite histoire (fiction)

Les terribles sorciéres Tetdevache et Fasderat vivent toutes les deux sur
le méme territoire. Elles se détestent profondément. Une des deux est de trop.
Seul un grand jeu dans les champs entourant leurs maisons pourra décider la-
quelle des deux aura le privilége de rester sur le territoire !

Matériel

- Un plateau de 6x8 cases
- 2 pions distincts
- 46 plagues/pions amovibles.

But du jeu :
But du jeu | Taille = 100x70cm |

Bloguer la sorciére de l'adversaire. Le joueur qui se retrouve dans limpossibilité de
bouger sa sorciére a perdul!

Déroulement

On tire au sort le joueur qui débutera la partie.
Au départ, les sorciéres sont placées dans leurs maisons respectives.

A chague tour de jeu on doit effectuer deux opérations d?ns cet ordre :
1) On déplace sa sorciére d'une case dans une des directions| pdksiblesfafOavant, en ar-
riere, & gauche, a droite, en diagonale).
2) On jette un sort sur la case de son choix (en déposant une plague a I'endroit de son
choix). La case devient ensorcelée.

Les sorcieres ne peuvent pas jeter de sort sur une case "maison”.

Les sorciéres ne peuvent pas se poser sur une case ensorcelée.

Il ne peut y avoir gu'une seule sorciére par case.

Les sorcieres ne peuvent pas sauter par dessus une case.

On peut se rendre dans la maison de l'autre. Cependant, on ne gagne pas de cette fagon.
On a le droit de retourner dans sa maison autant de fois gu'on le désire en respectant les
regles de déplacement, mais on peut perdre en étant bloqué dans une mai-

son.
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Afrique 2 joueurs

YOTE

Pour la petite histoire

Le Yoté est un jeu de stratégie par affrontement trés populaire dans toute I'Afrique
occidentale. |l est également appelé "Choko" en Gambie. |l se joue souvent avec des élé-
ments naturels (batons, cailloux) sur des "plateaux” fracés ou creusés dans le sol.

Matériel

- Un plateau quadrillé de 6 x 5 cases
- 12 pions d'une couleur, 12 pions d'une autre.

But du jeu

Capturer tous les pions de l'adversaire.

Déroulement

Au début de la partie, tous les pions de chague joueur sont en dehors du jeu. A son
tour de jeu on peut : soit poser un pion dans une case vide, soit effectuer un déplacement
d'une case en ligne droite (pas en diagonale), soit faire une prise.

La prise :

Elle se fait en sautant par-dessus un pion adjacent, comme aux dames. On ne saute qu'un
seul pion a la fois, mais chaque prise permet de retirer un autre pion adverse choisi parmi
ceux situés sur le plateau (= on retire un deuxiéme pion adverse de son choix parmi tous
les pions adverses présents sur le plateau).

Fin de la partie :
La partie est terminée lorsqu'un joueur n'a plus de pion ou lorsqu'a son tour de jeu un
joueur ne peut bouger aucun de ses pions. |l a alors perdu.
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Casse-téte

: Jeu de

TANGRAM

Pour la petite histoire M7

xemp\a“e

% en stock
La légende dit qu'un empereur chinois du XViéme
siécle du nom de « Tan » fit tomber un carreau de
faience qui se brisa en 7 morceawd. Il n‘ammiva
jamais a rassembiler les morceaux pour reconstituer
le cammeau mais 'homme s'apercut gu'avec les 7
piéces il était possible de créer de formes multiples,
d'oud l'origine du jeu de Tangram.

Materiel

- 5 triangles isocéles rectangles,
de 3 tailles différentes
-1 carré
- 1 parallélogramme (ni carré ni losange)

A poser sur une table ou sur un tapis

But du jeu

Réaliser des formes variées avec toutes les piéces
du Tangram.

Déroulement

Choisir un motif puis essayer de le réaliser avec le
Tangram en respectant deux contraintes :

- aucune piéce ne doit se superposer,

- toutes les piéces doivent étre ufilisées.

Les modéles sont trés nombreux, on en répertorie
presque 2 000 dont certains extrémement
difficiles... a vous de voir quoi essayer |

Archi’Jeux - 10 Rue Archinard- 26400 CREST
Tél : 04.75.84.65.09 - www.archijeux.org



http://www.archijeux.org/

