
 

 
  

 

 

 

 
 

 

 

 

 

Placement de départ : Placer les 2 pions dans un ravin 
pour démarrer, les équipes circulaires en sens contraires 
sur le plateau.  
 
Règle du jeu  
1. On peut jouer à n'importe quel nombre, à condition de 

se diviser en deux équipes qui disposent chacune 
d'un pion représentant un coureur.  

2. Chaque équipe lance alternativement les pièces de 
monnaie et chaque membre de l'équipe avance à tour 
de rôle le coureur de son équipe en fonction du score 
marqué. 

3. Si un coureur tombe dans une rivière, il doit retourner 
au départ et payer un jeton à l'autre équipe. 

4. Si un coureur tombe dans un ravin, son équipe perd 
un tour de jet de bâtonnets. 

5. Si les deux coureurs se rencontrent sur un même 
emplacement, le dernier arrivé renvoie l'autre au 
départ et réclame aussi un jeton à l'équipe adverse. 

6. Quand le premier coureur revient à son point de 
départ après avoir achevé le circuit, le premier tour de 
piste est terminé et l'équipe adverse doit payer un 
jeton. Le gagnant de chaque tour de piste gagne un 
jeton. 

7. 7. Si le jet de pièces donne un score supérieur à celui 
nécessaire pour amener le coureur au point de départ, 
l'excédent sert à commencer le second tour de piste. 

8. Le jeu prend fin quand une équipe a perdu tous ses 
jetons; ou bien, si un temps limite a été fixé, l'équipe 
gagnante est alors celle qui possède encore le plus de 
jetons. 

 

AMERIQUE 

Indiens Kiowa 

 

Zohn Ahl 

Histoire : pratiqué jusqu’au XIXeme par les prêtres des indiens 
d’Amérique, en particulier les indiens Zunis, pour prédire l’avenir. 
Aujourd’hui il est pratiqué pour le plaisir par les indiens Kiowa en 

 

Eléments nécessaires : un plateau circulaire, 1 
pion et 4 jetons (cailloux) par équipe 
But : voler tous ses jetons à l’adversaire. 
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Jet de pièces pour avancer son 
pion : 

3 pièces identiques 
 + 1 nommée le « sahe ». 

 
On jette les 4 pièces  : 

•  1 fois « pile » = 1 

•  2 fois « pile » = 2 

•  3 fois « pile » = 3 

•  4 fois « pile » = 6 
•  4 fois « face » = 10 

et le droit de relancer 

•  et à chaque fois que le 
sahe tombe sur « pile » , 

l’équipe a aussi le droit de 
relancer. 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

Position�de�départ�:�On�dispose�4�graines�dans�chaque�trou.�
�
Règles�du�jeu�:�

• Comme� les� échecs,� seulement� deux� joueurs� peuvent� s'affronter,� mais� contrairement� aux�
échecs,� les� joueurs� doivent� jouer� rapidement� et� le� public� peut� (et� doit)� faire� du� bruit,�
chanter,�discuter�les�coups.�

• Les� joueurs� sont� l'un� en� face� de� l'autre,� avec� une� rangée� devant� chaque� joueur�:� leurs�
camps� respectifs.� On� choisit� un� sens� de� rotation� qui� vaudra� pour� toute� la� partie� (sens�
inverse� des� aiguilles� d'une� montre� pour� la� règle� décrite).� On� choisit� également� un� joueur�
qui�commencera�la�partie.�

• Tour�de�jeu�:�le�premier�joueur�prend�toutes�les�graines�d'un�des�trous�de�son�camp�puis�il�
les�égraine�dans�toutes�les�cases�qui�suivent�sur�sa�rangée�puis�sur�celle�de�son�adversaire�
suivant� le� sens� de� rotation� (une� graine� dans� chaque� trou� après� celui� où� il� a� récupéré� les�
graines).�Si�sa�dernière�graine�tombe�dans�le�camp�adverse�et�qu'il�y�a�maintenant�deux�ou�
trois�graines�dans�ce�trou,�le�joueur�récupère�ces�deux�ou�trois�graines�et�les�met�de�côté.�
Ensuite�il�regarde�la�case�précédente�:�si�elle�est�dans�le�camp�adverse�et�contient�deux�ou�
trois�graines,�il�récupère�ces�graines,�et�ainsi�de�suite�jusqu'à�ce�qu'il�arrive�à�son�camp�ou�
jusqu'à�ce�qu'il�y�ait�un�nombre�de�graines�différent�de�deux�ou�trois.�C’est�ensuite�à�son�
adversaire�de�jouer�de�la�même�manière.�

• Le� but� du� jeu� est� d'avoir� récolté� le� plus� de� graines� à� la� fin� de� la� partie� ou� de� récolter� le�
premier�25�graines.�

Pour être précis :                   

On ne saute pas de case lorsqu'on égraine sauf lorsqu'on a plus de douze graines, c'est-à-dire qu'on fait 

un tour complet : on ne remplit pas la case où l'on vient de prendre les graines. 

Il faut nourrir l'adversaire, c'est-à-dire que, quand celui-ci n'a plus de graines, il faut absolument jouer 

un coup qui lui permette de rejouer ensuite. Si ce n'est pas possible, la partie s'arrête et le joueur qui 

allait jouer capture les graines restantes.                                                                                 

Si un coup devait prendre toutes les graines adverses, alors le coup peut être joué, mais aucune capture 

n'est fait  il ne faut pas affamer l'adversaire. 

Histoire� et� Origine�:� l’Awélé� fait� parti� de� la� famille� des� jeux� de� mancala.� On� a� des�
traces�de�jeux�d'Awélé�datant�du�4ème�siècle�avant�notre�ère.�Ce�jeu�est�originaire�de�
l'Egypte�des�pharaons.�Le�nom�du�jeu�vient�de�l’arbre�«�Awélé�»�qui�donnait�les�graines�
servant� à� jouer.� Aujourd’hui� on� y� joue� le� plus� souvent� avec� des� graines� de�
Caesalpinioidées.�Environ�200�variantes�se�sont�développées�d'une�région�à�une�autre,�
parfois�même�d'un�village�à�un�autre.�Il�est�courant�d’y�jouer�à�même�le�sol,�les�trous�
creusés�dans�la�terre.�
C’est� un� jeu� qui� est� le� plus� souvent� joué� par� des� hommes,� et� qui� est� soumis� à� de�
nombreux�rituels.�On�a�coutume�de�ne�pas�jouer�après�le�coucher�du�soleil�et� laisser�
ce�privilège�aux�Dieux.�
 

AFRIQUE�

Côte�d’Ivoire�

Eléments�nécessaires�:�un�mancala,�plateau�de�6�x�2�alvéoles,�48�graines��
But�:�Jeu�de�semailles�où�l’on�doit�récolter�le�plus�grand�nombre�de�
graines. 
 

 

Awélé�

caesalpinioïdées�
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Placement de départ :  les joueurs posent leurs 6 

pions dans une aile du plateau. Au début de la 

partie tous les points sont occupés, excepté le point 

central. Tous les pions possèdent la même valeur.  

 

Règle du jeu :  

� Les pions peuvent se déplacer de deux façons : 

en avançant d’une case libre à proximité ou alors 

en sautant par-dessus une pièce adverse pour la 

prendre quand le point d’arrivée est libre. La 

pièce prise est alors retirée du jeu  Les prises 

multiples sont  autorisées au cours d’un même 

tour de jeu : si une autre pièce est vulnérable, le 

joueur peut opérer un second saut dans la même 

direction ou alors dans une autre. 

� Si une pièce a la possibilité d’en prendre une 

autre, elle doit obligatoirement le faire sinon elle 

est « soufflée » et sortie du jeu. 

� Si une pièce parvient sur la ligne du fond de 

l’adversaire, elle est promue comme aux dames 

et peut se déplacer d’autant de cases libres 

qu’elle le souhaite. Elle prend  les pièces 

adverses, du coup, plus facilement. 

 

 

MOYEN-

ORIENT 

Autre nom connu : Fish 

 

Historique : avatar moderne de l’alquerque sur un plateau 

quelque peu différent.  

 

 

Eléments nécessaires : un plateau et 6 pièce de chaque 

couleur. 

Felli 
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Eléments nécessairesEléments nécessairesEléments nécessairesEléments nécessaires : 1 plateau, 4 dés à 2 faces, 10 pions de 2 couleurs 

But du jeuBut du jeuBut du jeuBut du jeu : prendre toutes les pièces de l'adversaire. 

Placement de départ : Chaque joueur dispose de 5 pions disposés comme sur le 

schéma ci-dessus en début de partie. 

 

Règle du jeu  

On tire au sort le joueur qui commence, les tours alternent entre les joueurs, chaque 

joueur déplace à son tour de jeu un pion (ou une pile de pions) du nombre obtenu 

au lancer de "dés". 

Le sens de déplacement des joueurs est opposé. 

Quatre dés à deux faces sont lancés par les joueurs, on interprète le résultat comme 

suit: 

4 faces blanches : 1 case 

3 faces blanches et 1 noire : 2 cases 

1 faces blanches et 3 noires : 3 cases 

2 faces blanches et 2 noires : 4 cases 

4 faces noires : 5 cases 

Soit, le nombre de faces noires +1Soit, le nombre de faces noires +1Soit, le nombre de faces noires +1Soit, le nombre de faces noires +1    

 

 

HistoireHistoireHistoireHistoire : Le PulucPulucPulucPuluc est encore pratiqué aujourd'hui par les indiens Ketchis qui vivent 

sur les hauts plateaux du Guatemala. C'est un jeu d'affrontement avec des dés (là 

encore en forme de haricots) dans lequel il faut capturer les pièces adverses (à l'image 

des batailles entre les peuples d'Amérique Centrale qui avaient pour objectif la capture 

de guerriers ennemis pour les sacrifices). Son origine n'est pas datée avec précision, 

mais il est probablement précolombien. 

Puluc 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

Il est interdit d'amener un pion sur une case occupée par un autre

Si l'on arrive sur une case occupée par un pion adverse, on se pose

on l'emmène par la suite dans ses déplacements. 

 

Un tel empilement peut être capturé par un pion adverse, qui dev

la pile. Un empilement appartient toujours au joueur dont le pion

 

Lorsqu'un pion (ou pile) arrive sur la dernière case de son parcour

de l'adversaire), il ne s'y arrête pas, il est replacé sur la case de dép

ennemis présents dans la pile sont retirés du jeu. 

Il n'est pas nécessaire de faire un score exact pour parvenir sur la d

parcours. 
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Placement de départ 

Avant de commencer, vous devez décider en commun du 

nombre de tours pour la partie. Le jeu s'arrêtera lorsque vous 

aurez atteint ce nombre. Un joueur frotte ensuite entre ses 

mains toutes les baguettes, afin de les mélanger, et les laisse 

tomber sur une surface plane, en éventail. 

 

Déroulement 

Le joueur actif va essayer de prendre une des baguettes du tas, 

sans en faire bouger d'autres. Seule la baguette à enlever peut 

être touchée. Vous pouvez utiliser vos doigts, en appuyant par 

exemple sur la pointe de votre cible pour la soulever, mais vous 

pouvez utiliser d'autres baguettes. 

Si le joueur actif réussi à prendre la baguette sans en bouger ni 

toucher une autre, il la met devant lui, et recommence. S'il 

échoue, c'est au joueur suivant. 

 

Fin du Jeu 

Lorsque la partie s'arrête, on comptabilise alors les points 

rapportés par ses prises. Le joueur ayant le meilleur score est 

déclaré vainqueur. 

ASIE 

Chine 

 

Mikados 

Histoire : le mikado est un jeu de l’Antiquité qui se pratiquait en Chine. Les 

bâtonnets surplombées de têtes sculptées dans de l’ivoire ou de l’argent, 

avaient une valeur  proportionnelle à la complexité de la sculpture. 

Eléments nécessaires :  

41 baguettes de bois, d'une taille d'environ 20 cm, différenciées par des 

couleurs : 

   - 1 baguette multicolore à 5 rayures, Mikado, qui rapporte 20 points 

   - 5 baguettes marron à 4 rayures, Samuraï, qui rapportent 10 points 

   - 5 baguettes vertes à 3 rayures, Mandarin, qui rapportent 5 points 

   - 15 baguettes rouges à 2 rayures, Bonze, qui rapportent 3 points 

   - 15 baguettes bleues à 1 rayure, Couli, qui rapportent 2 points 

 

But : Essayer de récupérer le plus de baguettes pour obtenir le   

maximum de points . Et surtout, ne tremblez pas ! 
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Royal d’Ur 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Eléments nécessaires : 1 tablier, 10 pions pour chaque joueur et 4 dés-bâtons. 

But : Capturer le premier tous les pions adverses. 

Placement de départPlacement de départPlacement de départPlacement de départ : aucune pièce n’est posée sur le plateau. Chaque joueur prend 10 

pions. 

Comment jeter les désComment jeter les désComment jeter les désComment jeter les dés    ????    

Lancer en l’air les 4 dés-bâtons et une fois retombés, compter les faces plates vers le haut : 1 

face plate = 1 / 2 faces plates = 2 / 3 faces plates = 3 / 4 faces plates = 4 / 4 faces arrondies = 5 

Règle Règle Règle Règle du jeudu jeudu jeudu jeu        

Avec chaque coup, le joueur avance un de ses jetons par autant de cases qu'indique le dé. S'il 

est dans l'impossibilité d'avancer il doit passer son tour. 

Le joueur A avance de la case A1 vers A4 et ensuite par les 8 cases de la bande du milieu 

jusqu'à ses cases de but A 5 et A 6. Le joueur B avance de la même façon de B 1 vers B 4 et 

par les cases du milieu vers B 5 et B 6. Les cases A1 -A4 sont interdites aux jetons du joueur 

B et vice versa. On n'entre dans les cases du but de l'adversaire qu'en tant que prisonnier.  

 

A chaque coup le joueur a le droit de faire entrer un nouveau jeton dans la jeu. A1 et B1 

compte comme première case. En jetant un 5, le jeton nouvellement introduit arrive dans la 

première case du milieu. Les jetons sont introduits avec un seul symbole (point ou trait) sur 

HistoireHistoireHistoireHistoire : L'original de ce jeu a été trouvé lors des fouilles de la cité antique d'Ur, 

capitale du pays des Sumériens en Mésopotamie (l'Irak d'aujourd'hui), dans les 

tombes royales de l'époque de 2500 avant J.-C. C’était un jeu pratiqué par les rois, il 

s'agit du précurseur des jeux du type du backgammon.  

 



 

 

 

 

 

 

 

la face visible. Tant qu'ils ne montrent qu’un seul symbole, 

exclusivement en direction des cases du but. 

PrisonniersPrisonniersPrisonniersPrisonniers: : : : En se dirigeant vers les cases de but, il faut essayer de capt

de l'adversaire que possible. Ceci se produit quand un coup de dé donn

exactement jusqu'à une case occupée par l'adversaire. On pose alors son

dessus du jeton ennemi et emmène celui-ci lors d'un déplacement ultér

n'est pas obligé d'emmener les jetons prisonniers de l'adversaire. 

Les toursLes toursLes toursLes tours: : : : Dans chacune des cases de but il est défendu d'avoir plus qu

jetons superposés. Sur toutes les autres cases il est permis de superposer

l'on veut. Le jeton le plus haut décide quels jetons continueront la rout

capturer plusieurs jetons ennemis à la fois ou reconquérir des prisonnie

jetons ennemis en même temps.  

Quand plusieurs de ses propres jetons se trouvent superposés chacun d

séparément. 

Arrivée aux cases de butArrivée aux cases de butArrivée aux cases de butArrivée aux cases de but    :::: On peut arriver dans les cases de but avec o

Mais il est obligatoire d'arriver dans une de ces deux cases par un coup 

nombre est trop élevé, il faut avancer vers une autre case ou passer son 

B5 ne sont qu'un refuge. Les jetons prisonniers amenés dans les cases d

quittent le jeu. Ils seront mis de côté. 

Chacun de ses propres jetons arrivés en case A6 ou B6 est retourné de f

désormais deux symboles face visible. En partant des cases du but, ces j

d'avanceravanceravanceravancer et de recurecurecureculerlerlerler sur la bande du milieu, mais uniquement dans 

chaque coup. On capture les jetons à un symbole comme à deux.. Tou

particulièrement dangereux parce qu'ils peuvent faire des prisonniers d

directions. Un jeton à deux symboles a le privilège d'avancer ainsi que 

quand il avance seul. Chargé d'un prisonnier, un jeton à deux symbole

qu'en direction des cases de but jusqu'à ce qu'il y a déposé son priso

 

FIN DU JEUFIN DU JEUFIN DU JEUFIN DU JEU  

Le gagnant est celui qui a réussi à capturer tous les jetons ennemis, soit

cases de but, soit, à la fin du jeu, en les faisant prisonnier sur les cases d
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QUIXO 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PRESENTATION ET PREPARATION 

25 cubes sont disposés au centre du plateau. 

Chaque cube est caractérisé par sa face supérieure: 

face neutre, ronde ou en croix (fig 1). En début de 

partie, les cubes sont tous posés avec une face 

supérieure neutre (fig 2). Les deux joueurs ou 

équipes choisissent qui joue avec les croix, qui joue 

avec les ronds et qui commence. 

BUT DU JEU: Créer une ligne horizontale, verticale 

ou diagonale de 5 cubes à sa marque (fig 5). 

 

REGLES POUR DEUX JOUEURS 

DEROULEMENT D’UNE PARTIE 

A tour de rôle, chaque joueur choisit un cube et le 

déplace selon les règles suivantes. En aucun cas, un 

joueur ne peut passer son tour. 

Choix et saisie du cube: Le joueur choisit et saisit, en 

périphérie du plateau, un cube neutre ou à sa 

marque (fig 3). Au premier tour de jeu, les joueurs 

n’ont pas d’autre choix que de saisir un cube neutre. 

On ne peut jamais saisir un cube de marque 

adverse. 

Changement de marque du cube. Que le cube saisi 

soit neutre ou déja à la marque du joueur, il sera 

toujours replacé avec la marque du joueur sur sa 

face supérieure. 

Replacement du cube: Le joueur replace le cube à 

l’une des extrémités de son choix des rangées 

incomplètes créées lors de la saisie; il pousse sur 

cette extrémité pour replacer le cube. On ne peut 

jamais replacer le cube joué à l’endroit où il a été 

saisi. 

Fig 4: le cube peut être replacé sur le plateau en 

poussant sur A, B ou C. 

 

 



 

 

QUORIDOR 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PRESENTATION 

- un plateau de jeu; 

- 2 zones de stockage; 

- 20 barrières et 4 pions. 

 

BUT DU JEU 

Atteindre le premier la ligne opposée à sa ligne de 

départ (fig 7). 

 

REGLE POUR 2 JOUEURS 

En début de partie, les barrières sont remisées dans 

leur zone de stockage (10 par joueur). Chaque 

joueur pose son pion au centre de sa ligne de départ 

(fig 1). Un tirage au sort détermine qui commence. 

Déroulement d’une parti /e 

A tour de rôle, chaque joueur choisit de déplacer 

son pion ou de poser une de ses barrières. Lorsqu’il 

n’a plus de barrières, un joueur est obligé de 

déplacer son pion. 

Déplacement des pions: 

les pions se déplacent d’une case, horizontalement 

ou verticalement, en avant ou en arrière (fig 2) ; les 

barrières doivent être contournées (fig 3). 

Pose des barrières : 

une barrière doit être posée exactement entre 2 

blocs de 2 cases (fig 4). La pose des barrières a pour 

but de se créer son propre chemin ou de ralentir 

l’adversaire, mais il est interdit de lui fermer 

totalement l’accès à sa ligne de but: il faut 

toujours lui laisser une solution (fig 5). 

Face à face : 

quand les 2 pions se retrouvent en vis-à-vis sur 2 

cases voisines non séparées par une barrière, le 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Position de départ : les deux joueurs placent leurs animaux sur leurs cases 

respectives, la force de chaque animal est indiquée sur le pion. 

 

Déroulement du jeu : 

Les joueurs, chacun leur tour, déplacent un de leur animal d’une case, 

horizontalement ou verticalement, pour avancer ou prendre un animal adverse de 

force inférieure en se plaçant sur sa case (l’animal pris est retiré du jeu). 

Lorsqu’un joueur pénètre dans un piège adverse, il perd sa force, il peut donc être 

mangé par n’importe lequel des pions adverses. (Un joueur est autorisé à pénétrer 

à entrer dans ses propres pièges où il ne perd pas sa force, en revanche il lui est 

interdit de pénétrer dans son propre sanctuaire). 

Les caractéristiques de certains animaux : 

Ils ont leur force indiquée sur le pion. 

L’éléphant est a priori le plus fort sauf face au rat, qu’il craint car il rentre dans sa 

trompe pour lui grignoter la cervelle… 

Le lion comme le tigre ont la particularité de pouvoir sauter par dessus les lacs. Ce 

saut s'effectue toujours horizontalement ou verticalement, à partir d'une case 

située en bordure de lac jusque dans la case placée sur la rive opposée. Ils ne 

pourront effectuer leur saut  si un rat se trouve sur la trajectoire du saut dans le lac. 

Un animal de force égale ou inférieure au lion ou au tigre est immédiatement 

"dévoré" (pris) s'il se trouve sur la case de réception du lion ou du tigre qui vient de 

sauter. 

Le rat  sait nager et est le seul animal à pouvoir entrer dans les lacs. Il ne peut pas 

prendre un éléphant en sortant de l’eau. 

 

Histoire et Origine : les échecs des animaux sont aussi appelés 

aujourd’hui le jeu de la jungle ou  dou shou qi, jeu d’échecs des 

animaux combattants. Certaines sources indiquent qu’il date du Veme 

siècle mais rien de sûr. C’est un jeu très pratiqué en Extrême-Orient. 

 

ASIE 

Chine 

Eléments nécessaires : un damier rectangulaire de 63 cases, 

qui représente "la jungle ". De part et d'autre de la colonne 

médiane, deux lacs (est et ouest), couvrant chacun six cases. 

A ses deux extrémités nord et sud, sont placées les cases 

essentielles des deux adversaires : les sanctuaires, entourés 

de trois pièges. 

 

 

ECHECS DES ANIMAUX 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Eléments nécessairesEléments nécessairesEléments nécessairesEléments nécessaires : un plateau de jeu, des pions ou chevaux, des pièces de monnaie 

pour le tirage au sort. 

But du jeuBut du jeuBut du jeuBut du jeu : Faire sortir l’ensemble de ses pions du diagramme par le nord après qu’ils 

aient parcouru l’ensemble du diagramme dans le sens inverse des aiguilles d’une montre. 

Position de départ : A 2 joueurs : 4 pions chacun, à 3 joueurs : 3 pions chacun, à 4 

joueurs : 2 pions chacun et le nyout se jouera en équipes. 

 

Règle du jeu : 

Points issus du tirage au sortPoints issus du tirage au sortPoints issus du tirage au sortPoints issus du tirage au sort    

Chaque joueur doit introduire ses pièces sur le point à gauche du nord. Il les déplace 

ensuite selon la somme des points obtenus par tirage au sort.  

 

Celui-ci s’effectue à l’aide de quatre jetons avec deux faces distinctes : pile et face. 

4 faces « pile » équivalent à 5 points 

4 faces « face » à 4 points 

3 faces « face » : 3 points 

2 faces « face » : 2 points 

1 face « face » : 1 point 

Les tirages de 5 et 4 points donnent le droit de rejouer en tirant à nouveau. 

 

HistoireHistoireHistoireHistoire : son origine semble remonter à un millénaire avant J-C. C’est un jeu de 

hasard courant en Corée et dans une grande partie de l’Asie. C’est sans doute le plus 

traditionnel des jeux de parcours mêlant croix et cercle. Il revêt un caractère 
divinatoire. 

. 

Nyout 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

Déplacement et priseDéplacement et priseDéplacement et priseDéplacement et prise    

Lorsqu’un joueur arrive sur l’un des points cardinaux, il peut emp

lui permettant de passer par le centre. Si un joueur réussit à faire a

pions par un  point occupé déjà par un autre de ses pions, il a le d

Ils sont posés l’un sur l’autre et font route ensemble jusqu’à la fin

Si un pion arrive sur un point occupé par un pion d’une équipe a

doit sortir du jeu et recommencer au point de départ. Même chos

pions associés. De plus le joueur ayant obtenu cette prise a le droi

 

Le gagnant est celui qui arrive à faire sortir tous ses pions du jeu p
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Histoire : Le pachisi ou jeu des Vingt-Cinq, « pachisi » signifiant 25 comme le nombre 
maximum à obtenir avec les dés, est un jeu traditionnel en Inde depuis le VIeme siècle.    
Le grand Empereur Moghol de l’Inde, Akbar, au XVIeme siècle, avait fait construire, dans 
chacun de ses palais, des aires de jeu géantes sur lesquelles il pouvait jouer des parties de 
pachisi avec ses courtisans. Les pions vivants de ces parties étaient de jeunes esclaves de son 
harem, habillés de vêtements aux couleurs appropriées.On peut voir encore ces aires de jeu 
dans les palais d’Agra, d’Allahabad et de Futteypore.                                                     ~ 
Ce jeu est l’ancêtre du ludo ou encore de nos petits chevaux. 

 

PACHISI 
 

JEUX MEDIEVAUX 

Eléments nécessaires : un plateau en forme de croix à 4 branches, 4 pions coquillages 

par joueur et 6 dés bifaces (bâtonnets) 

But : faire réaliser le parcours à ses 4 pions et les ramener le premier au Char-koni (point 

central) 

Placement de départ : Les joueurs prennent place aux extrémités de la croix. La 

case de départ est celle qui se situe devant le joueur, à gauche (voir diagramme). 

Règle du jeu  

Déplacement des pions                                                                       ~ 

Chaque joueur, à son tour, lance les 6 bâtonnets, et avance un de ses pions du 

nombre de points indiqué par le jet. Les pions progressent dans le sens des aiguilles 

d’une montre, et font tout le tour du plateau de jeu, selon le parcours indiqué par le 

diagramme. 
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Prise des pions adverses                                                                           ~ 

Un pion ne peut être pris s’il se trouve sur l’une des 12 cases refuges. En dehors de 

ces refuges, un pion est pris si un pion adverse vient se poser sur sa case. Dans ce 

cas, le pion pris est sorti du jeu. Le joueur devra obtenir 6, 10, ou 25 points pour 

pouvoir faire rentrer ce pion de nouveau dans le jeu. Le joueur qui vient de prendre 

un pion adverse rejoue. Une fois qu’un pion a rejoint sa colonne centrale, il ne peut 

plus être pris. 

Doublement des pions                                                                                ~ 

Si le pion d’un joueur vient se poser sur une case où se trouve déjà l’un de ses 

propres pions, celui-ci pourra s’il le désire constituer un « pion double ». Aux tours 

suivants, ces deux pions avanceront ensemble. 

Un pion double ne peut être pris par un pion simple adverse, mais seulement par 

une pièce de force égale, c’est-à-dire un pion double adverse. 

Fin de la partie                                                                                            ~ 

Le but du jeu étant de faire sortir les pions du plateau, il faut, pour cela, une fois 

qu’un pion a rejoint sa colonne centrale, obtenir un nombre de points 

correspondant exactement au nombre de cases qui le séparent du centre. Si le tirage 

est inférieur au nombre de cases restant à parcourir, le joueur peut rapprocher 

d’autant son pion du centre. S’il est supérieur, il ne peut avancer son pion. 

Le gagnant est celui qui a le premier réussi à mener ses 4 pions sur char-koni.  

Au début du jeu, le premier pion de 

chaque joueur entre sur le tapis avec 

n’importe quel tirage. Par la suite, 

pour mettre en jeu les autres pions, 

ou pour réintégrer un pion qui a été 

sorti, il faut obtenir 6, 10 ou 25 

points. 

Un joueur peut avoir I, 2, 3 ou 

toutes ses pièces en jeu à n’importe 

quel moment de la partie. 

 
Nombre de faces colorées des bâtonnets Score Coup spécial 

0 25 Rejouer 

1 10 Rejouer 

2 2   

3 3   

4 4   

5 5   

6 6 Rejouer 

 



 

QUARTO 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

DEROULEMENT D’UNE PARTIE 
- Le premier joueur est tiré au sort. 
- Il choisit une des 16 pièces et la donne à son adversaire (fig. 
4). 
- Celui-ci doit la placer sur une des cases du plateau et choisir 
ensuite une des 15 pièces restantes pour la donner à son 
adversaire. 
- A son tour, celui-ci la place sur une case libre et ainsi de suite... 
 
GAIN DE LA PARTIE 
La partie est gagnée par le premier joueur qui annonce 
“QUARTO !” (fig 5). 
1 Un joueur fait “QUARTO !” et gagne la partie lorsque, en 
plaçant la pièce donnée: 
-> Il crée une ligne de 4 claires ou 4 foncées ou 4 rondes ou 4 
carrées ou 4 hautes ou 4 basses ou 4 pleines ou 4 creuses. 
Plusieurs caractères peuvent se cumuler. 
-> Il n’est pas obligé d’avoir lui même déposé les trois autres 
pièces. 
-> Il doit faire reconnaître sa victoire en annonçant “QUARTO 
!”. 
2 Si ce joueur n’a pas vu l’alignement et donne une pièce à 
l’adversaire: 
-> Ce dernier peut “à ce moment” annoncer “QUARTO !”, et 
montrer l’alignement: c’est lui qui gagne la partie. 
3 Si aucun des joueurs ne voit l’alignement durant le tour de jeu 
où il se crée, cet alignement perd toute sa valeur et la partie suit 
son cours. 
 
FIN DE LA PARTIE 
- Victoire: un joueur annonce et montre un “QUARTO !”. 
- Egalité: toutes les pièces ont été posées sans vainqueur. 

 

PRESENTATION ET PREPARATION 
- Un plateau de 16 cases 
-16 pièces différentes ayant chacune 4 caractères (fig. 1):  
claire ou foncée, ronde ou carrée, haute ou basse, pleine ou creuse. 
En début de partie, les pièces sont déposées à côté du plateau. 
 
BUT DU JEU 
Créer sur le plateau un alignement de 4 pièces ayant au moins un caractère commun (fig. 2). 
Cet alignement peut-être horizontal, vertical ou diagonal (fig. 3). 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Surakarta
 Eléments nécessairesEléments nécessairesEléments nécessairesEléments nécessaires : 1 tablier formé de trois carrés imbriqués off

intersections, chaque joueur dispose de 9 pions de couleurs différen
ButButButBut : Eliminer 7 pions de l’adversaire ou bloquer tous ses déplacem

 Placement de départPlacement de départPlacement de départPlacement de départ : Aucun pion n’est posé sur le tablier. 

Règle du jeuRègle du jeuRègle du jeuRègle du jeu  
Le jeu se déroule en deux temps : la pose puis le mouvement. 

La pose : tant qu'il en possède encore, chaque joueur place à tour 
une intersection libre. 
Le mouvement : lorsqu'il n'a plus de pion à poser, chaque joueur 
ses pions vers une intersection voisine libre en suivant un chemin 

À tout moment du jeu, celui qui réalise un moulinmoulinmoulinmoulin — c'est-à-dire 
trois de ses pions — peut capturer un pion adverse, sauf si celui-ci
d'un moulin. 

Le jeu s'achève quand un joueur n'a plus que deux pions ou ne pe
alors le perdant. Une règle optionnelle donne une seconde chance
possède plus que trois pions : il peut alors se déplacer en sautant o

HistoireHistoireHistoireHistoire : Le jeu du moulin est un jeu de société traditionnel en E
de jeu existait déjà dans l'Égypte Antique. Des siècles plus tard, il
importance chez les Vikings. Au Moyen-Age, en France, ce jeu s’a
marelle. 

 

MOULI
 

JEUX MEDIEVAU
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Zamma��

ou�Kharberg�
ou�Ratti�Chitti�Bakri�

�

 

Position�de�départ�:�Chaque�joueur�commence�avec�quarante�pièces�disposées�comme�
sur�le�schéma�ci�contre.�
�
Déplacement�:�Le�joueur�des�hommes�(pions�noirs�ou�foncés)�est�toujours�le�premier�à�
jouer.�
�
Les�pièces�ne�se�déplacent�que�d'un�point�à�la�fois,�directement�ou�en�avant�en�
diagonale.�
Les�pièces�prennent�en�opérant�un�saut�dans�n'importe�quel�sens,�horizontalement,�
verticalement,�en�diagonale,�en�avant�ou�en�arrière.�
Il�est�obligatoire�de�prendre�lorsque�c'est�possible:�sinon�la�pièce�ayant�omis�de�le�faire�
est�soufflée.�
Quand�une�pièce�parvient�à�la�rangée�arrière�de�l'adversaire,�elle�est�promue�au�rang�
de�mullah,�honneur�qui�se�matérialise�en�la�recouvrant�d'une�marque�quelconque�ou�en�
la�retournant�à�l'envers.�
Un�mullah�se�déplace�en�avant�et�en�arrière�de�n'importe�quelle�distance�le�long�d'une�
ligne�dessinée�quelconque�passant�par�le�point�qu'il�occupe.�
Le�mullah�prend�en�sautant�par�dessus�une�pièce,�mais�en�franchissant�éventuellement�
plusieurs�points�vides�avant�d'enjamber�la�pièce�capturée�et�en�se�posant�sur�le�point�
de�son�choix,�à�condition�que�la�voie�soit�libre;�les�pièces�enjambées�ne�sont�pas�
retirées�du�jeu�avant�l'achèvement�complet�du�mouvement.�Le�mullah�n'est�pas�
autorisé�à�sauter�une�seconde�fois�par�dessus�une�pièce.��
�
La�partie�est�gagnée�par�le�joueur�qui�capture�toutes�les�pièces�de�son�adversaire.�

Eléments�nécessaires�:�un�plateau�de�9�cases�x�9�cases,�40�pions�de�chaque�
couleur�représentant�les�femmes�et�les�hommes.�
But�:�prendre�tous�les�pions�de�l’adversaire. 
. 

AFRIQUE�

Sahara 

Historique�:�né�à�l’époque�des�pharaons,�il�est�encore�pratiqué�au�cœur�du�Sahara,�le�diagramme�tracé�à�
même�le�sable.�
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Fanorona 
prononcez "fanourne" 

Eléments nécessairesEléments nécessairesEléments nécessairesEléments nécessaires : un plateau, 44 pions de 2 couleurs 

ButButButBut    : capturer tous les pions de son adversaire le premier. 

Position de départPosition de départPosition de départPosition de départ : début de la partie les pions sont disposés comme sur la figure 

ci-dessus. Chaque joueur dispose de 22 pions. On tire au sort le premier joueur. 

 

Règle du jeuRègle du jeuRègle du jeuRègle du jeu : 

A son tour de jeu, un joueur doit déplacer une de ses pièces, dans n'importe quelle 

direction, d'une intersection à une autre (en suivant les lignes) pourvu que le point 

d'arrivée soit vide. 

 Il existe deux façons de capturer des pions : 

- Par approche ou percussion : un joueur déplace l'un de ses pions vers un ou 

plusieurs pions adverses alignés. Le joueur capture tous les pions de l'alignement.  

- Par éloignement ou aspiration : un joueur déplace l'un de ses pions en s'éloignant 

d'un ou plusieurs pions adverses aligné. Le joueur capture tous les pions de 

l'alignement. 

Attention ! on ne capture que les pions d'un alignement ininterrompu. 

Au cours d'un même mouvement Il est possible d'enchaîner les prises avec le même 

pion, pourvu que celui-ci change de direction à chaque déplacement et qu'il ne  

repasse pas deux fois sur la même intersection. 

 

HistoriqueHistoriqueHistoriqueHistorique : né au XVIIème siècle à Madagascar. C’est aujourd’hui  le jeu national. 

En 1885 alors que les français prenaient la capitale, la reine Ranavalona III décida de 

la stratégie militaire à mettre en place selon le résultat d’une partie de Fanorona. 

Malheureusement l’île tomba aux mains des français et la reine passa  le reste de sa vie 

en exil. 



 

 

 

 

 

 

 

Quelques remarques:  

- A son tour de jouer, un joueur n'est pas tenu d'effectuer un dép

particulier. Notamment si l'un de ses pions permet une ou plusieu

pas obligé de le déplacer. Il peut déplacer un autre pion qui ne rap

- Quand un joueur arrive sur une intersection qui permet de capt

adverses, il est obligé de les capturer. Par contre si lors d'un même

s'éloigne d'un groupe de pions et se rapproche d'un autre groupe,

groupe il capture (il ne peut pas capturer les deux). 

 

Variante 

Pour la deuxième manche, on dispose les pions comme lors de la prem
- Le joueur victorieux de la première manche ne prend pas de pions à
temps qu'il lui reste plus de 5 pions sur le plateau de jeu. 
- Le joueur ayant perdu la première manche ne prend les pions de son
par 1 et ne peux pas enchaîner les prises, temps qu'il reste plus de 5 pi
plateau de jeu. 
- Lorsqu'il ne reste plus que 5 pions au vainqueur de la première man
normalement avec les règles de base. 
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Surakarta 
 

Eléments nécessaires : 1 tablier de 24 cases, chaque joueur dispose de 6 pions (filles) 

But : Eliminer toutes les filles de l’adversaire 

Placement de départ : Placer tous les pions comme indiqué sur le schéma au-dessus. 

Règle du jeu  

Déplacements Déplacements Déplacements Déplacements : Les pièces se déplacent sur les cases dans le sens inverse des aiguilles 

d’une montre (la grande case centrale n’intervient pas dans le jeu). 

 

 

 

 

En début de partie, chaque joueur lance un dé, celui qui obtient le résultat le plus 

faible commence la partie. 

A son tour de jeu, chaque joueur lance les deux dés, seuls sont pris en compte les 1, 

les 6 et les doubles. 

- Double (sauf le double 6) : le joueur déplace deux filles de la valeur indiquée et 

rejoue (le joueur peut déplacer deux fois la même fille) 

- Double 6 : le joueur déplace 4 filles de 6 cases et rejoue (le joueur peut déplacer 

plusieurs fois la même fille) 

- 1 : Le joueur déplace une fille de 1 case 

- 6 : Le joueur déplace une fille de 6 cases 

HistoireHistoireHistoireHistoire : Ad elta stelpur est un jeu de hasard de la famille des jeux de tables comme le 

backgammon venant pour la plupart d’Europe de l’Est et pour quelques autres du 

monde arabe. C’est un jeu probablement du Moyen-Age. 

 

 

 

Ad Elta Stelpur 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

Chaque case ne peut contenir qu’une seule fille, si une fille, suite 

arrive sur une case occupée par une fille de son camp, celle-ci est d

première case libre à suivre. 

Si une fille arrive sur une case occupée par une fille adverse, celle-

définitivement retirée du jeu. 

 

Lorsqu’un joueur n’a plus qu’une fille, celle-ci prend alors le nom

ce qui signifie, « Celle qui frappe dans les coins ». L’Hornaskella n

que dans les angles : A,F,G,L,M,R,S,X 

Ses déplacements sont donc modifiés :  
- 1: Déplacement dans la case d’angle suivante 

- 6 : Déplacement de deux cases d’angle 

- Double 1 : Déplacement de deux cases d’angle 

- Double 6 : Déplacement de quatre cases d’angle 

- Autres doubles : aucun déplacement mais permet de rejouer 

Si l’Hornaskella se trouve encadrée par deux filles adverses, elle es

peut donc être capturée. Si les deux joueurs sont la situation où il

Hornaskella, le jeu devient une longue course poursuite (mais il e

possible de déclarer partie nulle). 
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Eléments nécessaires : 1 jeu de 52 cartes, un plateau avec 5 casiers représentant les 

« Belles Cartes », des jetons différents 

But : Gagner un maximum de jetons/points en se débarrassant de ses cartes. 

Avant de commencer le jeu, il faut : 

-convenir de la valeur des jetons : habituellement, les grands rectangles comptent 

pour 10 points, les petits rectangles pour 5 points et les ronds pour 1 point. 

-que chaque joueur mise dans les différents casiers les sommes suivantes : 

* 10 de carreau : 1 point 

* Valet de trèfle : 2 points 

* Dame de pique : 3 points 

* Roi de cœur : 4 points 

* Nain Jaune : 5 points 

La mise est répétée à chaque fois que l’on rebat les cartes (fin de manche). 

 

Un joueur mélange les cartes et les distribue comme suit : 

nombre de joueurs 3 4 5 6 7 8 

nombre de cartes distribuées par joueurs 15 12 9 8 7 6 

Cartes au talon 7 4 7 4 3 4 

 

Déroulement du jeu : 

Le premier joueur tente de se débarrasser du maximum de cartes en posant une suite. 

Par exemple : 4, 5, 6. Les couleurs n’ont pas d’incidence. On peut aussi bien poser 

un 4 de pique, un 5 de cœur, et un 6 de trèfle sans problème. 

Ordre des cartes : As, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, Valet, Dame, Roi. 

Quand le premier joueur ne peut plus poser, il l’annonce. Par exemple : « 6 sans 7 ». 

Le joueur suivant sera donc obligé de poser un 7 puis les cartes suivantes si possible.  

 

Histoire : Le jeu apparaît vers 1760 en Lorraine sous le nom de jeu du Nain ou 

jeu du Nain-Bébé. Cette appellation renvoie à Nicolas Ferry surnommé Bébé, 

un nain, protégé de Stanislas de Pologne, duc de Lorraine. Celui-là, dit-on, 

devint en vieillissant violent et cruel et y gagna le surnom de nain jaune. 

Le Nain Jaune 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

Ainsi de suite jusqu’à ce qu’un joueur n’ai plus de cartes. 

Si personne ne peut poser de cartes, après un tour de table, c’est le

a posé une carte qui relance avec la carte qu’il souhaite.  

 

Belles Cartes : 

Quand un joueur a dans sa main une des cartes présentes sur le pl

récupérer la mise correspondante dès qu’il pose cette carte.  

 

Fin de la manche :  

La manche s’arrête dès qu’un joueur n’a plus de cartes. Les autres

donnent alors un point par carte qu’il leur reste en main.  

Si un des joueurs a encore une Belle Carte dans la main à la fin de

devra miser le double sur cette carte à la manche suivante.  

 

Il est possible que certaines Belles Cartes n’aient pas été remporté

trouvaient dans le talon. On laisse alors la première mise dessus et

ajoute sa mise normalement.  

 

On commence une nouvelle manche en recommençant les mises 

Les cartes sont récupérées (y compris le talon), mélangées et redist

Le premier joueur change à chaque manche. 

 

La partie s’arrête au bout d’un nombre de manches définit avant d

dès qu’un joueur n’a plus de jetons pour miser.  

C’est alors le joueur qui a le plus de points qui gagne la partie 
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Placement de départ : Placer tous les pions comme indiqué sur le 

sur les nœuds du diagramme. 

 

Règle du jeu : 

Effectuer un déplacement d’une case en suivant les lignes du plate

sur le côté pour les kukulis ; en avançant, sur le côté ou en reculan

 

 

 

 

 

ou  

pour l’ukuku, capturer une kukuli en sautant par dessus, on ne pe

seule kukuli. Les pions capturés sont retirés du jeu. 

 

Le jeu prend fin quand l’ukuku a mangé toutes les kukulis ou qua

bloqué l’ukuku. 

 

Histoire : Le kukuli, originaire des Andes, fait partie de la grande fami

dont la particularité est d’opposer deux joueurs aux forces et aux objectifs 

Il est fort possible que le kukuli ait été inventé sur des principes de

conquistadors espagnols lors de leur conquête de l’Amérique du Sud au X

Basé sur la légende de l’enlèvement d’une jeune femme (kukuli) par un ho

(ukuku), il oppose deux joueurs l’un jouant l’ukuku, l’autre douze kukuli

 

K
 

AME

P

Eléments nécessaires : un plateau, 12 kukuli (femmes) et un ukuku

But : les kukulis doivent encercler l’ukuku pour l’empêcher de bou

manger toutes les kukulis. 
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 homme déguisé en ours 

lis. 

ukuli 

ERIQUE 

Pérou 

u (homme). 

uger, l’ukuku doit 
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Position de départ : Poser chacun son tour toutes ses pièces sur le plateau deux 

par deux, excepté sur la case du centre. 

 

Règle du jeu : 

Le joueur ayant posé en dernier ses pions commence la partie. 

 

Une pièce se déplace d’une case à la fois verticalement ou horizontalement mais 

jamais en diagonale. 

La capture de pièces se fait par encadrement sur une même ligne. Cependant on 

peut se glisser entre deux pièces ennemies sans se faire prendre. 

Les prises sont obligatoires et peuvent s’enchaîner si le jeu le permet. 

Si deux prises sont possibles , le joueur choisit celle qu’il réalise. 

La case centrale protège toute pièce qui s’y trouve. 

Si un joueur ne peut déplacer aucune de ses pièces, son adversaire rejoue et il 

doit dégager un passage pour ce premier. 

 

Fin de la partie :  

Soit un joueur remporte la « grand victoire » en prenant toutes les pièces de son 

adversaire, soit un jouer remporte « la petite victoire » en bloquant toute prise. Il 

est fréquent que le résultat soit nul, c’est pourquoi il est important de ne pas se 

bloquer dès le départ pour que la partie puisse se poursuivre. 

Eléments nécessaires : un plateau de 5 cases x 5 cases, 12 pions de chaque 

couleur. 

 

But : « Grande victoire », prendre tous les pions de l’adversaire. « Petite victoire », 

créer une barrière empêchant toute nouvelle prise, le gagnant est alors celui qui a 

le plus de pions sur le plateau. 

AFRIQUE 

Egypte 

 

SEEGA 

Historique : Très célèbre au siècle dernier dans toute l’Egypte, le seega se jouait à 

l’aide de petits cailloux trouvés dans le Nil. Il est également beaucoup pratiqué en 

Somalie. 
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Position de départ : deux joueurs se placent de part et 
d’autre de la zone de jeu. 
 
On tire au sort celui qui commence. 
 
Chaque joueur enlève à son tour de jeu 1, 2 ou 3 bâtonnets.  
 

JEU DES BATONNETS 

Eléments nécessaires : 16 bâtonnets alignés. 
But : ne pas être celui qui prendra le dernier 
bâtonnet. 

Historique : les jeux de nim (qui veut dire prend, en allemand) se 
jouaient déjà il y a des milliers d’années en Orient. On dispose d’un tas 
de petits objets (allumettes, cailloux, graines...) et celui qui prendra (ou 
ne prendra pas) le dernier élément gagne la manche. Le fan tan chinois 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Position�de�départ�:�Poser�tous�les�pions�sur�les�cases,�une�case�reste�donc�
vide.�
�
Règle�du�jeu�:�
Le� jeu� consiste� à� faire� sauter� un� pion� par�dessus� un� autre� contigu� en�
suivant� la� ligne�du�cercle,� la�case�d’arrivée�devant�être�vide.�Le�pion�ainsi�
sauté�est�retiré�du�jeu.�

Eléments�nécessaires�:�un�plateau�rond�de�12�cases�et�11�pions.�
But�:�éliminer�tous�les�pions�sauf�un.�
 

AFRIQUE�

Sahara�

TARGUI�

Histoire�:�on�ne�connaît�pas�exactement�son�origine.�Cette�variante�du�solitaire�se�joue�
directement�dans�le�sable�avec�de�petits�cailloux.�On�pense�qu’il�est�pratiqué�par�des�
Touareg,�d’où�son�nom�:�un�targui,�des�touareg�!�
�
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Eléments nécessaires : 1 plateau de jeu avec 100 cases, un dé, un p

But : Arriver le premier sur la case 100. 

 

Tous les pions sont placés sur la case 1. 

 

Le premier joueur lance le dé et avance son pion du nombre de ca

 

Si le pion arrive sur le bas d’une échelle, il monte jusqu’à la case o

de l’échelle. 

Si le pion arrive sur la queue d’un serpent, il descend jusqu’à la tê

Si le pion arrive sur une case occupée par un autre pion, il retourn

 

Puis c’est au tour du joueur suivant qui en fait de même.  

 

Le premier joueur qui arrive pile sur la case 100 gagne la partie (si

du nombre de points restants).  

TO

Histoire : Ce jeu fut ramené des Indes par les colons britanniques

siècle. A l’origine, il ne s’agissait pas d’un jeu mais d’un texte religie

prêtres bouddhistes utilisaient pour enseigner aux jeunes moines le 

suivre pour accéder à la sagesse et à la plénitude. Les échelles indiqu

lesquelles on accédait à la connaissance et les serpents représentaien

conscience humaine qui empêchaient l’ascension spirituelle. 

Serpents et échelles
 

 pion par joueur. 

 cases correspondant. 

 où se trouve le haut 

tête du serpent. 

rne à la case départ.  

(sinon il faut reculer 
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es à la fin du XIXème 

gieux illustré que les 

le parcours spirituel à 

quaient les vertus par 

ent les dangers de la 

s 



 
 
 
 
 
 

Yoté 
2 joueurs 

 

 

 

Position de départ : les deux joueurs prennent leurs 12 pions, aucun pion n’est 

posé sur le plateau. 

 

Tours de jeu :  

A son tour de jeu, chaque joueur pose un de ses pions sur une case libre. Mais 

sans attendre d’avoir poser tous ses pions, il peut à la place de la pose déplacer 

un de ses pions d’une case, verticalement ou horizontalement, vers une case 

adjacente libre. 

 

La prise des pions se fait en sautant par dessus un pion verticalement ou 

horizontalement (sans pouvoir enchaîner les prises). Cependant dès qu’un joueur 

effectue une prise, il a le droit de capturer un autre pion adverse qu’il choisit 

n’importe où sur le plateau. 

 

La partie est gagnée par le joueur qui capture toutes les pièces de son adversaire. 

Eléments nécessaires : un plateau de 6 cases x 5 cases, 12 pions sans 

couleur, 12 pionts de couleur. 

But : prendre tous les pions de l’adversaire. 

AFRIQUE 

Sénégal 

Histoire : on ne connaît pas précisément l’origine du jeu. 
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Pour 2 à 6 joueurs. 

 

Déroulement du jeu : 

 

A partir de la position de départ, les joueurs effectuent un déplacement à tour 

de rôle, dans le sens des aiguilles d’une montre. 

La fiche ou pion peut se mouvoir de deux façons : 

- en avançant vers la case la plus proche, dans tous les sens (le “pas” ) 

- en sautant en ligne droite par-dessus un autre pion - l’un des siens ou l’un 

de ses adversaires - à condition que la case d’arrivée soit libre. On peut 

faire sauter un pion plusieurs fois d’affilée. Lors d’une série de sauts, on 

peut changer de direction, voire reculer. 

 

Fin du jeu : 

Dès qu’un joueur a placé toutes ses fiches dans la pointe en face de lui, il est 

déclaré gagnant. Les autres joueurs peuvent continuer la partie pour se 

départager. 

 

Histoire et Origine : le jeu de dames chinoises est en fait un 

descendant du halma, jeu de stratégie suédois du XIXeme siècle qui se 

jouait sur un plateau carré. La variante du jeu avec un tablier en étoile 

s’étant très vite répandue en Chine, le jeu s’est donc appelé dames 

ASIE 

Chine 

Eléments nécessaires : Un plateau décoré d’une étoile à six 

pointes. Le centre de l’étoile est un hexagone régulier 

marqué de 61 points. Chaque pointe triangulaire est 

marquée de 10 points. 

 

But : Chaque joueur occupe une pointe avec ses pions de 

couleur et doit les 

 

 

DAMES 
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Histoire : Selon une légende indienne, un sage inventa un jeu qui représentait le cour 

entier d’une année, comprenant 24 points correspondant aux 24h du jour, 12 points de 

chaque moitié de l’échiquier représentant les mois et les signes du zodiaque, les 30 jetons 

étaient les jours du mois tandis que les 2 dés représentaient le jour et la nuit. 

On connaissait ce jeu en Perse et au Proche-Orient sous le nom de Nard. Au Ier siècle ap. 

JC, il devint la tabula d’où le nom de tables sous lequel on le pratique au Moyen-âge en 

Europe. L’Eglise lutta pendant des siècles pour abolir cet engouement pour les tables mais 

sans y parvenir…. 

BACKGAMM

ON 

JEUX MEDIEVAUX 

Eléments nécessaires : un plateau, 15 pions de chaque couleur et 2 dés. 
But : Le joueur a pour but de sortir tous ses pions du jeu, après les avoir conduit dans 
son jan intérieur. 

Placement de départ : Placer tous les pions comme indiqué sur le schéma ci-dessus 

 

Règle du jeu  

Il s'git de déplacer ses pions selon ce qui est exposé ci-dessous :
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Chaque joueur jette les deux dés numérotés de 1 à 6 sur sa partie droite. Si un des 
deux dés est "cassé" (c'est à dire qu'il n'est pas tombé à plat), le joueur relance les 
deux dés. Il avance ses pions selon le résultat obtenu. Soit il avance deux de ses 
pions autant de fois que le résultat de chacun de ses deux dés, soit il avance un pion 
de la somme des deux dés. Par exemple, si un joueur lance les deux dés et obtient 4 et 

2, soit il avance un pion de 2 flèches et l'autre de 4 flèches, soit il avance un pion de 6 
(4+2) cases. Dans le cas exposé ci dessous, le joueur a choisi d'avancer un de ses 
pions de 2 flèches et l'autre pion de 4 flèches. 

 

 

 

S'il obtient un double, il double alors le total des points et dispose alors de la 
possibilité d'avancer un pion de 12 flèches, un pion de 9 flèches et un autre de 3 
flèches, deux pions de 6 flèches ou 4 pions de 3 flèches. 

Un pion a la faculté de se poser sur une flèche uniquement si cette flèche est 
occupée au plus par un pion adverse (on dit dans ce cas que la flèche est ouverte, 
dans le cas contraire on dit qu'elle est fermée). Une pièce ne doit donc pas se poser 
sur une flèche fermée mais peut la survoler. 

Un pion isolé placé sur une flèche est appelé biot. Si un pion adverse se pose sur la 
flèche d'un biot, ce jeton mort (ou biot) est mis hors-jeu. Si le joueur dispose d'un 
seul pion mis hors-jeu, il ne peut avancer aucun de ses pions. Il pourra le faire une 
fois que tous ses pions mis hors-jeu auront été réintroduits sur le plateau. Un pion 
mis hors-jeu est placé sur la barre centrale du plateau. 

Un joueur peut réintroduire un pion mis hors-jeu uniquement si son tirage offre la 
possibilité Ã son pion mis hors-jeu de se placer sur une flèche qui n'est pas 
fermée. Un joueur a donc tout intérêt à fermer son jan intérieur pour empêcher son 
adversaire de réintroduire ses pions mis hors-jeu. 



 

 

 

Les joueurs ont pour but de sortir tous leurs pions. Ils ne peuvent cependant le faire 
que si chacun des pions se trouve dans son jan intérieur, comme exposé ci dessous : 

 

 

Un 6 permet de sortir un pion positionné sur la 6ème flèche du jan intérieur. Si 
cette flèche est vide, le joueur a la possibilité de sortir un pion une flèche plus 
proche. 
Si au moment de sortir ses pions, un pion est mis hors-jeu, le joueur doit ramener 
ce pion dans son jan intérieur avant de pouvoir sortir ses pions. 

La fin du backgammon 
Le jeu est terminé une fois qu'un joueur a sorti tous ses pions du plateau. Il 
remporte la partie. 
La partie est dite simple si un joueur a sorti ses 15 pions alors que son adversaire en 
a sorti au moins un. La partie est dite gammon si un joueur a sorti ses 15 pions 
quand son adversaire n'en a sorti aucun. La partie est dite backgammon si un 
joueur sort ses pions et que son adversaire a encore au moins un pion dans le jan 
intérieur du vainqueur ou sur la barre centrale.  
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Jeu médiéval 
 
 
 

 
 
 
 
 

Position de départ : Avant le début de la partie, les pièces sont 
disposées selon le schéma suivant : les suédois en croix avec 
au milieu le Roi sur la case centrale, aucun autre pion ne peut 
monter sur le trône. Les moscovites sont placés par groupes de 
4 au bout des 4 branches de la croix. 
 
Toutes les pièces se déplacent d’un nombre quelconque de 
cases vides horizontalement ou verticalement. 
Prise : une pièce est prise si à la fin d’un déplacement une pièce 
se retrouve encadrée par deux pièces adverses, 
horizontalement ou verticalement. Ou encore si elle est prise 
entre le bord (ou le trône) du plateau et une pièce adverse. En 
revanche une pièce peut s’infiltrer entre deux pièces ennemies 
sans être capturées. 
Le Roi est pris quand il est immobilisé entre 4 pièces ennemies 
ou entre 3 pièces et le trône. Quand le Roi est prisonnier les 

Tablut 

Eléments nécessaires : un plateau de 81 cases, un roi et 8pions pour les 
soldats du camp suédois et 16 soldats pour le camp moscovite. 
But : pour les suédois, protéger leur roi et le conduire sur l’un des bords 
du plateau. Pour les moscovites, cerner et immobiliser le roi de Suède. 

Historique : Le Tablut fait partie des jeux de tafl, jeux lapons médiévaux. 
Les jeux de tafl sont fortement inspirés des mythes et croyances 
religieuses du nord de l’Europe. Le tablut met en scène un affrontement 
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Histoire : Jeu de table dit « de chasse », se joue dans toute l'Asie et L'Europe. Il 

apparait dès le XIIIe en Italie et en Angleterre. Les oies sont alors au nombre de 13, 

après 1600 le nombre d'oies passa à 17 puis à 18 et les règles se modifièrent. 

 

LE RENARD  

ET LES OIES 

JEUX MEDIEVAUX 

Eléments nécessaires : un plateau en croix, 17 oies et 1 renard. 

But : pour le renard, de manger toutes les oies, et pour les oies, de bloquer tout 

déplacement pour le renard. 

 Placement de départ : Placez les pions comme sur le schéma ci-dessus. 

Déplacement : 

Chaque joueur joue à tour de rôle. Celui qui incarne les oies commence, en 

avançant un pion vers un point adjacent. Les oies se déplacent en avant ou 

latéralement, mais ni vers l’arrière ni suivant les diagonales. 

Le Renard se déplace dans toutes les directions(sauf en diagonale), vers le point 

d’intersection le plus proche. Seul, le Renard peut capturer des oies en sautant par-

dessus (comme au jeu de dames). La case d’arrivée doit être obligatoirement libre. 

Plusieurs oies peuvent être mangées à la suite. 

Fin de la partie :                      ~ 

Le Renard est vainqueur si le joueur adverse ne dispose plus de suffisamment d’oies 

pour bloquer le Renard. Les oies l’emportent si le Renard se retrouve bloqué ou 

encerclé, dans l’incapacité de sauter à nouveau par-dessus une oie.                                
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Surakarta 
 

Eléments nécessairesEléments nécessairesEléments nécessairesEléments nécessaires : un plateau, 44 pions de 2 couleurs 

ButButButBut    : capturer tous les pions de son adversaire le premier. 

Position de départPosition de départPosition de départPosition de départ : Les joueurs se placent de part et d’autre du jeu et posent leurs 

pièces sur les deux rangées en bout de plateau. 

A tour de rôle, chaque joueur déplace l’une de ses pièces d’une case, cette case doit 

être libre. Il peut l’avancer ou la reculer dans n’importe quel sens y compris en 

diagonale même si ce n’est pas indiqué sur le plateau. Il lui est interdit d’emprunter 

une barre de lancement* pour un déplacement sans prise. 

Prise :  

Pour prendre un pion adverse :  

- On doit toujours emprunter une barre de lancement* avant la prise.  

- On doit arriver droit sur la barre de lancement pour pouvoir l’emprunter. 

- On peut se déplacer d’autant de cases que l’on veut avant la barre de lancement et 

après, pourvu qu’on ne passe au-dessus d’aucun pion 

- On peut emprunter plusieurs barres de lancement l’une après l’autre si cela est 

nécessaire.  

Le pion attaquant s’arrêtera exactement sur la case du pion qu’il prend, qui sera 

écarté du plateau. 

 

HistoriqueHistoriqueHistoriqueHistorique    :::: Le nom de Surakarta vient de l’une des plus grandes villes de Java. Cette 

cité s’appelait, avant la conquête des hollandais  au XVIIème siècle, « Solo » mais ils la 

rebaptisèrent « Surakarta ». On pense donc que le jeu est postérieur au XVIIème siècle. 



 

 

 

 

 

 

 

 

En résumé, le pion va avancer sur une ligne d’autant de cases que

atteindre une barre de lancement, va suivre la barre de lancement

route dans la direction indiquée par la barre de lancement jusqu’à

pion adverse. 

 

Le gagnant est celui qui a capturé le premier tous les pions de l’ad
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SHUT THE BOX 
ou Jeu de Trac 

EUROPE 

 

Après un jet de dés, le joueur ferme les chiffres 

correspondants à son tirage, soit en décomposant les points 

de chaque dé, soit en les additionnant. Il lance les dés tant qu'il 

peut fermer une alvéole. Quand il ne peut plus fermer de 

boîte, la somme des chiffres restant visibles lui est comptée. 

 

Le gagnant est celui qui a le moins de points. 

 

A vous de décider du nombre de tours à jouer ou du nombre 

de points à atteindre. 

 

Histoire : 

      Ce jeu date du 18ème siècle, d'origine de Grande Bretagne, il est 

aussi connu en France sous le nom de Trac ou Fermer la boite. Dans 

le milieu aristocratique anglais, il portait le nom de Loptinh. Les 

marins l'ayant emporté avec eux dans leur traversées, on le retrouve 

désormais dans de nombreux pays, avec quelques variantes. 
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Placement de départ : Placer to

le schéma de droite. 

 

Règle du jeu : 

Effectuer un déplacement d’un

plateau  

ou  

Capturer un pion en sautant pa

qu’un pion à la fois mais on peu

aux dames. 

 

Lorsqu’un joueur peut capturer

doit effectuer la prise sinon il y

joueur perd un de ses pions au 

de choix entre plusieurs prises,

pions doit être jouée en priorité

 

Le jeu prend fin quand un des j

de son adversaire. 

A

Histoire : l’Alquerque a été am

l’Espagne. Il vient directement d

Moyen Orient dont on a retrouv

Kurna, en Egypte, construit vers 1

Il est toujours pratiqué dans sa ré

Ce jeu est souvent considéré com

Eléments nécessaires : un pla

pions d’une couleur, 12 pions

But : prendre tous les pions d

 
  

er tous les pions comme indiqué sur 

d’une case en suivant les lignes du 

t par dessus, on ne peut sauter 

 peut enchaîner les prises comme 

urer un pion de son adversaire, il 

 il y a « soufflé n’est pas joué » et le 

s au profit de son adversaire. En cas 

ises, celle qui rapporte le plus de 

iorité. 

es joueurs a mangé tous les pions 

Alquerque 
2 joueurs 

 amené en Europe par les Arabes lor

nt du jeu El-Quirkat pratiqué dans l’Egyp

rouvé un tablier gravé dans la pierre du 

ers 1400 av. JC. 

sa région d’origine, en particulier au Sahar

 comme l’ancêtre des dames. 

 plateau de 5 cases x 5 cases, 12 

ions d’une autre couleur. 

ns de l’adversaire 

Jeu de la famille de 
l’alquerque 

 

EUROPE 

Espagne 

 

 lorsqu’ils envahirent 

gypte Ancienne et au 

 du toit du temple de 

ahara. 
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Histoire : Le Senet est un jeu d'origine Égyptienne. La plus ancienne référence au 

jeu de Senet remonte à -2 650, sous forme de peinture sur les murs de tombes 

pharaoniques. Plus d'une quarantaine de jeux ont été retrouvés dans les tombes, 

certains dans un état de conservation exceptionnel. 

SENET 
 

Eléments nécessaires : un plateau de 30 cases, 5 pions de chaque couleur et 4 bâtonnets 
faisant office de dés. 
But : Être le premier à sortir tous ses pions du plateau de jeu. 

 Placement de départ : Placer les 10 pions sur les 10 premières cases en alternance : 
une couleur sur les cases paires et une couleur sur les cases impaires.  
 
Lancer des bâtonnets :  

Les 4 bâtonnets ont une face blanche et l’autre noire. On ne compte que les faces 

blanches. 

- 1 face blanche : avancer d’1 case et rejouer 

- 2 faces blanches : avancer de 2 cases 

- 3 faces blanches : avancer de 3 cases 

- 4 faces blanches : avancer de 4 cases et rejouer 

- Aucune faces blanches : avancer de 6 cases et rejouer 

 

Déplacement des pions : 
Les pions se déplacent selon le schéma suivant : 
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Le premier joueur à faire un 1 joue avec les pions noirs et doit déplacer le pion de la 
case 10.  
Il ne peut y avoir qu’un pion par case. Si un pion arrive sur une case occupée par un 
pion adverse, les deux pions changent alors de place.  

- Si 2 pions de la même couleur occupent des cases voisines ils ne peuvent 
être changés. L’adversaire ne peut les passer qui si il jette un nombre de 
déplacements supérieurs. 

- Si 3 pions de la même couleur occupent des cases voisines ils forment un 
mur. Ils ne peuvent pas être échangés et l’adversaire ne peut en aucun cas 
passer. 

Si un pion ne peut pas avancer, il doit reculer du nombre de déplacements. 
Si aucun pion ne peut bouger, le joueur passe son tour. 
Les pions qui se trouvent sur les cases particulières ne peuvent être pris. 
 
Cases particulières : 
La case 26 « Maison du Bonheur ou de la Joie » : le joueur doit obligatoirement 
s’arrêter sur cette case. 
La case 27 « Maison de l’eau » : le pion retourne à la case 15 « Maison de Vie ». Si 
elle est déjà occupée il retourne au début (1ère case du plateau disponible). 
La case 28 « Maison des trois vérités » : on ne peut sortir de cette case qu’avec un 3 
(ce qui permet de sortir son pion du plateau). 
La case 29 « Maison de Re-Atoun » : on ne peut sortir de cette case qu’avec un 2 (ce 
qui permet de sortir son pion du plateau). 
 
Sortie des pions du plateau et gagnant : 
On ne peut pas sortir de pion du plateau tant qu’il nous reste des pions sur les cases 
1 à 10.  
Pour gagner il faut être le premier à sortir l’ensemble de ses pions. 
Si un pion est sorti, le nombre de déplacement qui n’est pas utilisé doit servir pour 
déplacer un autre pion. 
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Placement de départ : Placer 4 pions sur 4 branches adjacentes, puis les 4 
autres pions sur les 4 branches. 
 
Règle du jeu  
 
Le premier joueur déplace un de ses pions.  
Il n’est pas permis de faire sauter une pièce par dessus une autre.  
En revanche 3 types de mouvements sont possibles : 

- une pièce peut se déplacer d’une pointe vers le putahi, le point central, 
si l’un ou les deux points adjacents sont occupés par les pions 
adverses. 

- Une pièce peut se déplacer d’une pointe vers une pointe adjacente vide. 
- Une pièce peut se déplacer du putahi vers une des pointes de l’étoile 

vide. 

 
 
Le jeu prend fin quand un des joueurs a réussi à bloquer tous les pions de son 
adversaire. 

OCEANIE 

Nouvelle-Zélande 

 

Mu Torere 

Histoire : Jeu maori datant de plusieurs siècles. L’étoile était tracée à 
même le sol à l’aide d’un bâton. On a retrouvé également quelques 
plateaux gravés dans l’écorce d’un arbre appelé Totara. 
 

Eléments nécessaires : un plateau en étoile à 8 
branches. 4 pions de chaque couleur. 
But : bloquer entièrement les pions de l’adversaire. 
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Le carrom est un jeu qui se joue à deux ou à quatre personnes (par équipe de 2).  

 

Position de départ :  

Au centre du plateau sont disposés (dessin ci-contre) 9 pions blancs, 

9 pions noirs et un pion rouge également appelé "reine".  

 

Déroulement du jeu : 

Celui qui commence a les pions blancs, et le but du jeu est de rentrer tous les pions 

de sa couleur dans les quatre trous de la surface de jeu. Il faut pour cela les percuter à 

l’aide d’un palet en résine que l’on déplace sur la zone de tir située face à soi. Le palet 

doit toujours toucher les deux lignes de cette zone de tir, et compte-tenu de cela, il 

est possible de viser n’importe quel pion (les tirs en arrière étant donc autorisés). 

Tant que le joueur rentre ses pions, il continue de jouer, reprenant à chaque fois le 

palet afin de le repositionner sur les deux lignes. Dès qu’il manque son coup, c’est au 

tour de son adversaire de prendre la main. Celui qui remporte le plateau est celui qui 

a rentré tous ses pions le premier, et son score sera déterminé par le nombre de pions 

qui reste à son adversaire sur le plateau. Le joueur qui atteint 25 points gagne la 

partie.  

 

La reine constitue dans le jeu un bonus de 3 points.  

Elle peut être rentrée à n’importe quel moment de la partie à partir du moment où 

un pion de la couleur de celui qui le tente a déjà été rentré. Quand un joueur la  

Histoire : le carom, billard indien, a une origine relativement incertaine. On sait qu’il est  

devenu un des jeux préférés des indiens au XIXeme siècle. 

 

Carrom 

ASIE 

Inde 

Eléments nécessaires : un plateau de jeu carré d’environ 70 cm de côté, avec 4 trous aux 

angles ainsi que 9 pions, noirs, 9 pions blancs et 1 pion rouge : la reine. 

But : rentrer tous les pions de sa couleur dans les quatre trous de la surface de jeu. 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

rentre, il doit alors rentrer un pion de sa couleur le coup suiva

confirmé la reine.  

Elle comptera comme bonus uniquement dans le cas où ce jo

plateau, et s’ajoutera donc au nombre de pions qui restent à l’a

ne comptera pour personne.  

Si elle n’est pas confirmée immédiatement après avoir été rentr

jeu au centre du plateau. 

 

Quelques pénalités 
 - Si un joueur met le palet dans un trou au cours de la partie, il doi
sa couleur, que l’adversaire replace dans la rosace, et perd la main.  

- Si un joueur rentre un pion de sa couleur plus le palet dans le mêm
ressortir deux pions de sa couleur, toujours replacés par l’adversaire, e
- Si au cours du plateau un joueur rentre un pion de son adversaire, 
l’adversaire, et il perd la main, sauf dans le cas où dans le même cou
de l’adversaire et un pion de sa couleur 
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Tock 

HistoriqueHistoriqueHistoriqueHistorique    :::: Le jeu de Tock vient du Canada. Les poitevins l’y ont amené lors de leur 

colonisation du Québec au XVIIeme siècle. Les jeux de dés y étant interdits, c’est avec 

des cartes que l’on fait avancer les pions. Il existe de nombreuses règles, et même les 

plateaux diffèrent selon les régions ou les fabricants. 

Eléments nécessairesEléments nécessairesEléments nécessairesEléments nécessaires : un plateau, 4 pions de 4 couleurs et un jeu de 54 cartes. 

ButButButBut    : être le premier (ou la première équipe) à avoir rentré ses pions dans sa "maison". 

 

La règle présentée ici propose de jouer au Tock à 4 joueurs en équipe de 2. 

 

Distribution des cartesDistribution des cartesDistribution des cartesDistribution des cartes    

Un des joueurs, le donneur, distribuera d'abord 5 cartes à chacun. Puis les co-

équipiers, diamétralement opposées (A et C contre B et D), s’échange une carte 

qu’ils ne regardent qu’une fois tous les échanges effectués. Enfin le joueur à la gauche 

du donneur, l’oya, commence le tour en jouant une carte, qu’il défausse à côté de la 

pioche, s’il est bloqué il doit tout de même se défausser d’une carte. Puis c’est au 

joueur suivant, en tournant dans le sens inverse des aiguilles d’une montre, jusqu’à ce 

que chacun ait joué ses 5 cartes.  

C’est ensuite au tour de l’oya de devenir donneur et le joueur à sa gauche devient 

oya. Et ainsi de suite jusqu’à la fin de la partie. Lorsqu’il ne reste plus assez de cartes 

dans la pioche pour distribuer une donne, on mélange la défausse qui sert de pioche. 

Début de partieDébut de partieDébut de partieDébut de partie    

Tous les pions se trouvent dans les camps de départ. Pour sortir du camp il faut 

posséder un sorteu (roi ou as). Si le joueur ne dispose pas de sorteu et qu'il ne peut 

avancer de pion, il doit se défausser d'une carte. A noter que le joueur est toujours 

obligé de jouer ses cartes même si cela le désavantage. On déplace ses pions selon la  

valeur de la carte que l'on vient de jouer. 

Le plateauLe plateauLe plateauLe plateau    

Tous les pions qui sont dans leur camp de départ ou d'arrivée sont intouchables par 

les autres joueurs. Un pion qui vient de sortir (case de départ) est immortel, il ne 

peut ni être déplacé, ni être pris, ni même être dépassé tant que son possesseur ne l'a 

pas déplacé. Il est interdit de dépasser les autres pions lors d’un déplacement. 

 



 

 

 

 

Les prisesLes prisesLes prisesLes prises  

Un pion est croqué lorsqu’un adversaire finit exactement son déplacement sur ce 

pion, le pion est alors remis au départ dans sa maison. Il peut arriver qu'un joueur 

prenne son propre pion (puisqu'il est toujours obligé de jouer ses cartes).  

Entrée des pionsEntrée des pionsEntrée des pionsEntrée des pions    

Pour entrer dans la maison, le joueur doit réussir à tomber directement sur un des 4 

emplacements. Dans la maison un pion ne peut pas passer par-dessus un autre. Un 

pion rentré ne ressort plus, mais il peut continuer à avancer à l'intérieur de la 

maison. 

Fin de la partieFin de la partieFin de la partieFin de la partie  

Quand un joueur a rentré tous ses pions dans la maison, il joue ses cartes pour faire 

avancer les pions de son co-équipier. L'équipe gagnante est celle qui réussit  en 

premier à rentrer tous ses pions. 

 

Valeurs des cartesValeurs des cartesValeurs des cartesValeurs des cartes    

AsAsAsAs    :::: sorteu ou avance de 1 

RoiRoiRoiRoi    :::: sorteu ou avance de 13 et ²mange tout² sur son passage. 

DameDameDameDame    : : : : avance de 12  

ValetValetValetValet    :::: il permet d'échanger n'importe lequel de ses pions avec un autre sur le 

plateau (sauf un qui est sur sa case de départ). Il est possible d'échanger deux de ses 

propres pions. 

7777    :::: peut être décomposé, c'est à dire que l'on joue par exemple 4 avec un pion et 3 

avec un autre ou 3 + 2 + 1 + 1 avec nos quatre pions, ou bien un seul pion avance de 

7 et peut croquer un adversaire qui est sur son passage. 

5555    :::: vous oblige à faire avancer un pion adverse, de votre choix, de 5 et vous autorise à 

lui faire franchir sa case de départ. 

4444    :::: vous oblige toujours à reculer de 4 (si on vient juste de sortir et que l'on recule, le 

tour est déjà fait et on peut rentrer au prochain coup dans la maison). Il est interdit 

d'entrer dans la maison en reculant. 

Toutes les autres cartes font avancer de leur valeur (par exemple un 8 permet 

d'avancer de 8 cases).  

 

Variante avec joker (jeu de 54 cartes)Variante avec joker (jeu de 54 cartes)Variante avec joker (jeu de 54 cartes)Variante avec joker (jeu de 54 cartes) 
Joker:Joker:Joker:Joker: sorteu ou avance de 18. Lorsqu'un joueur joue un joker, il repioche une carte et 
peut rejouer tout de suite ou plus tard. 
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Placement de départ : Placer tous les pions comme indiqué sur 

le schéma de droite, sur les nœuds du diagramme sauf sur le 

point central. 

 

Règle du jeu  

 

Effectuer un déplacement d’une case en suivant les lignes du 

plateau (en avançant ou en reculant) 

 

ou  

 

Capturer un pion en sautant par dessus, on ne peut sauter 

qu’un pion à la fois mais on peut enchaîner les prises comme 

aux dames. 

Les pions capturés sont retirés du jeu. 

 

Le jeu prend fin quand un des joueurs a mangé tous les pions 

de son adversaire. 

 

AMERIQUE 

Nouveau-Mexique 

 

Awithlaknannai Mosona 
2 joueurs 

Histoire : L’awithlakanannai est une variante toujours pratiquée au Nouveau-Mexique de 

l’alquerque. Créé par les indiens Zunis, le principe de jeu est inspiré de l’affrontement de 

serpents que l’on retrouve dans la mythologie indienne. 

On y joue traditionnellement avec des petits cailloux ou des fragments de poteries.  

Eléments nécessaires : un plateau hexagonal de 9 cases de long et 12 pions de chaque 

couleur. 

But : prendre tous les pions de l’adversaire 
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Préparation : posez les pions dans les trous de la tablette. Vous laisserez le 

trou central vide.              

 

Le jeu : n´importe quel pion peut prendre le pion voisin en sautant par 

dessus, horizontalement ou verticalement, à condition de retomber 

immédiatement après dans un trou vide. Les pions pris sont enlevés du jeu. 

Efforcez-vous d’éviter de laisser des prions isolés qui seront ensuite 

inaccessibles. 

 

Fin de la partie : au moment où le premier joueur s’est exclamé « Bingo » à 

juste titre, il gagne la partie et il prendra la direction du jeu dans la partie 

suivante. 

Si plusieurs joueurs ont dit « Bingo » au même moment, on tire au sort pour 

déterminer le gagnant. 

 

EUROPE 

France 

 

Solitaire 

Histoire : Inventé par un aristocrate français enfermé à la Bastille au XVIIIeme 

siècle, le solitaire pouvait se jouer seul sur un tablier du renard et les oies. Le 

principe du jeu consiste à éliminer pion par pion en sautant pour qu’il n’en 

reste plus qu’un 

Eléments nécessaires : un plateau en forme de croix à 38 

cases, 37 pions. 

 

But : éliminer tous les pions sauf un. 
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Placement de départ : En début de partie, les quatre 
tigres sont disposés sur les angles 
du plateau, les chèvres entreront en jeu au fur et à 
mesure.  
Le joueur qui possède les chèvres commence. 
 
Les mouvements se font le long des traits du 
diagramme : 
- Déplacement : Une intersection uniquement 
- Prise (tigres) : Par saut en ligne droite, si 
l’intersection suivante est libre, les prises multiples 
sont interdites. Les prises ne sont pas obligatoires 
 
A son tour de jeu, le joueur chèvre pose une chèvre 
sur le plateau, ceci pendant les vingt premiers tours, 
il ne peut se déplacer tant que toutes ses chèvres 
n’ont pas été positionnées. 
A partir du vingt et unième tour il peut alors déplacer 
ses chèvres comme indiqué précédemment. 
 
La répétition d’un mouvement qui conduirait à une 
partie nulle signifie en fait la défaite du joueur 
chèvre. 

ASIE 
Népal 

 

Bagh Chal 

Histoire : Le Bagh Chal, autrement appelé « chèvres et tigres » ou « jeu 
de la tactique du tigre » fait figure de jeu emblématique national du 
Népal. Ce jeu fait partie de la famille des jeux de chasse. 

Eléments nécessaires : 1 plateau, 4 tigres et 20 chèvres. 
But : Les tigres doivent manger au minimum cinq chèvres tandis que 
les chèvres doivent bloquer tout mouvement pour les tigres. 
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