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' ; K o Angleterre (Moyen age)
b f 2 Le cliquetis des palets était un son familier
j__*__:,::,’,w - 2 B B aux paysans anglais dés le XIVé™me siécle.
= 8- - Parfois faute d'anneaux spéciaux pour le
jeu, ils utilisaient des fers a cheval.
Edouard III interdit ce jeu en faveur du tir
a l'arc. La noblesse de cette époque
pensait que le palet était un jeu trop vif
pour les gens instruits.

Le jeu

Jeu d'adresse a deux joueurs.
Lancer d'anneaux sur des batonnets posés sur un socle de bois.

Regle du jeu

Un nombre équivalent d'anneaux pour chacun des deux joueurs a cing metres du jeu.
Les anneaux ont des valeurs en fonction des couleurs. Les valeurs sont a définir entre
les deux joueurs

ex : le jaune vaut 1 point, le bleu 2 points etc.

Une partie se joue en 21 points. Un anneau annule un autre s'il s'enfile dans le méme
batonnet.

Nombre de pieces
e 1 plateau
e 9 piquets
¢ 9 anneaux
Tailles

Longueur : 130 Largeur : 128 Epaisseur : 7
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Le backgammon trouve son origine dans le jeu
des "douze lignes" pratiqué a I'époque Romaine.
Le nom Anglais apparait au XVIIIe siecle, a
partir du jeu de "toute table" dont Ile
backgammon a repris les regles essentielles.

Le jeu

Le Backgammon est une course de vitesse, ou il faut dans un premier temps rentre tous
ses pions dans sa maison (les 6 fleches devant soi, a gauche pour les blancs, a droite
pour les noirs) et ensuite les sortir du jeu avant son adversaire.

Régle du jeu

Les pions des deux adversaires se déplacent dans un sens opposé. Ils vont donc se
croiser et chaque joueur essayera de retarder les pions isolés de l'autre en les
"frappant", les obligeant ainsi a recommencer leur parcours au début.

Pour commencer la partie, chacun jette un dé, celui qui a le plus grand chiffre joue en
premier. Au cours de la partie, un double au dé équivaut a jouer 4 fois le chiffre indiqué
par les dés (exemple avec un double 5 on peut avancer de 4 X 5 cases)

Déplacement
Avec chaque dé, on peut déplacer un pion du nombre de fleches indiquées par le dé :

si la fleche d'arrivée est libre

Ou si la fleche d'arrivée est déja occupée par un ou plusieurs pions de la méme
couleur,
Ou si la fleche d'arrivée est occupée par un seul pion adverse. Il y a alors prise

(voir "pions frappés"). On peut choisir de déplacer deux fois le méme pion si
et seulement si, le pion peut réaliser le total des points des 2 dés en deux
étapes : un dé puis l'autre. Si les déplacements sont possibles on est
toujours obligé de jouer les deux dés.

Pions frappés
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Lorsgu'on termine un déplacement sur une fleche occupée par un seul pion adverse,
celui-ci est frappé et doit recommencer son parcours a partir du départ. Lorsqu'on a un
(ou plusieurs) pion(s) frappé(s) il faut obligatoirement le ou les rentrer avant de pouvoir
déplacer d'autres pions. Si c'est impossible, on passe son tour.

Régle de sortie des pions

On peut commencer a sortir ses pions a partir du moment ou ils sont tous dans sa
maison. Donc en cas de prise, il faut d'abord faire revenir le pion frappé dans la maison
avant de continuer la sortie de ses pions.

Selon le tirage obtenu, on doit obligatoirement sortir le pion situé sur la fleche
correspondant au chiffre indiqué par le dé, ou rapprocher un pion de la sortie. Lorsqu!'il
n'y a plus d'autres déplacements possibles, on est autorisé a sortir les pions restants
avec un nombre supérieur

Fin de partie

Quand un des joueur a sorti tous ses pions la partie est terminée.

Si l'adversaire en a sorti au moins un , c'est un HIT (enjeux X 1), si I'adversaire ,n'a
sorti aucun de ses pions c'est un GAMMON (enjeux X2), si I'adversaire n'a sorti aucun de

ses pions et s'il lui reste un ou plusieurs pions dans la maison de |'autre ou hors du jeu
c'est un BACKGAMMON (enjeux X3)

Nombre de pieces
e 1 plateau

e boite de palets

e poudre
Tailles
Longueur: 90 Largeur: 105 Epaisseur: 6
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m=Balle au Trou

Pas de limite d'age

Jeu d'adresse

Régle du jeu

Le principe est simple : Faire un plus grand score que son adversaire.

Pour cela poser la boule sur les deux tiges en bois vers le score le plus faible.
En écartant les tiges la boule va rouler.

A vous d'aller le plus loin...

Nombre de pieces

e 1 plateau
e 2 tiges en bois

e 1 boule
Tailles
Longueur: 174 Largeur: 55 Epaisseur: 10
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Pas de limite d'age

Jeu insolite du XVIII®me siécle (Bretagne)

Cadre de bois (2m x 1m50 x 2m50) dont les
montants sont reliés entre eux par des
élastiques entrecroisés sur lesquels sont
suspendues des clochettes.

Montage

Bois les plus courts sans
crochet

Equerre en fer. Il y a sur les
équerres et sur les bois des n°

. et des signes. Il faut faire
Bois les plus long correspondre

avec crochet/

Une fois la structure montée, il vous faut tendre I'élastique avec les crochets. Vous
pouvez modifier la configuration en fonction de la difficulté souhaitée.

Régle du jeu

Chaque joueur, a son tour devra passer a travers la Berdinguette, toujours dans le
méme sens, et sans faire sonner les clochettes.

Suivant les difficultés créées a l'installation du jeu, le parcours sera plus ou moins aisé.
Il ne peut y avoir qu'un seul joueur a la fois dans la Berdinguette. Celui qui fait sonner le
plus de clochettes a perdu.

Suggestions : Chaque sonnette équivaut a un gage convenu a l'avance ; sur un
parcours facile, chaque équipe fait le plus grand nombre de passages en temps limité ;
on passe les yeux bandés et I'on se fait aider de ses coéquipiers.

Tailles

Longueur : 250 Largeur : 200 Epaisseur : 150
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== Billard Hollandais

CentreCulturel
CentreCrettal

Pays bas (XVIII¢™e sjécle)

Le jeu

Jeu d'adresse de 2 metres de long

Reégle du jeu

Lancer les palets dans les bacs correspondants.

Si vous arrivez a introduire successivement 1 palet dans chacun des bacs vous gagner
10 points supplémentaires.

Quand tous les palets sont dans les bacs ou ont dépassé l'aire de lancement, compter
les points en ajoutant éventuellement le ou les bonus de 10 points.

Le gagnant est celui qui fait le plus de points.
Un joueur a tour de role.
Nombre de pieces

e 1 plateau de 2 metres

e 20 palets
Tailles
Longueur: 203 Largeur: 55 Epaisseur: 12
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=ex=Billard Japonais
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Japon XVIé™e gjécle

Jeu d'adresse

Le Jeu
Jeu d'adresse de 2 metre de long
6 boules par joueurs

Reégle du jeu

Propulser des boules de bois a la main dans les orifices de différentes valeurs. Une fois
les 6 boules calées dans les orifices, compter les points et passer la main a son
adversaire.

Le gagnant est celui qui a marqué le plus de point.

Nombre de pieces

e 1 plateau

e 8 boules
Tailles
Longueur: 203 Largeur: 55 Epaisseur: 10
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Les origines du carom sont obscures. Certains pensent
qu'il a été inventé par les Maharajas alors que d'autres
pensent que ce sont les anglais qui I'ont introduit en Inde. Ii
est cependant probable que ces origines soient Birmanes,
Ethiopienne ou Egyptiennes, ce qui améne a dire que,
finalement, personne ne peut réellement affirmer ses origines !

Le jeu

Le Carom est un jeu qui se joue a 2 ou 4 personnes. Au centre sont disposés les pions
noirs et blancs et le rouge appelé « reine ».

Régle du jeu

La personne qui commence a les pions blancs et le but est de rentrer tous les pions de sa
couleur dans les trous de la surface de jeu. Il faut pour cela les percuter a I'aide d'un palet que
I'on déplace sur la zone de tir, et compte tenu de cela, il est possible de viser n'importe quel
pion. Tant que le joueur rentre ses pions, il continue a jouer, reprenant a chaque fois le palet
afin de le repositionner sur les 2 lignes. Dés lors qu'il manque son coup, c'est au tour de son
adversaire de prendre la main.

Le gagnant est le joueur qui a rentré tous ses pions le premier et son score sera déterminé par
le nombre de pions qu'il reste a son adversaire sur le plateau.

La reine constitue dans le jeu un bonus de 3 points. Elle peut-étre rentrée a n'importe quel
moment de la partie dés qu'un pion de la couleur de celui qui le tente a déja été rentré. Lorsque
le joueur la rentre, il doit alors mettre un pion de sa couleur le coup suivant et on dit qu'il a
confirmé le rouge. Elle comptera comme bonus uniquement dans le cas ou le joueur
remporterait la partie et s'ajoutera au nombre de pions restant a I'adversaire. Sinon elle ne
comptera pour personne si elle n'est pas confirmée, et elle est remise au centre du plateau.

Pénalités :
Si un joueur met le palet dans un trou, il doit ressortir un pion de sa couleur et perd la
main.
Si un joueur rentre un pion de sa couleur + le palet dans le méme coup il doit ressortir 2

pions de sa couleur et continue a jouer.
Si au cours d'une partie un joueur rentre un pion de son adversaire, il perd la main.

Nombre de pieces

e 1 plateau
e 9 pions noirs + 9 pions blancs + 1 pion rouge

e 1 palet
Tailles
Longueur: 98 Largeur: 98 Epaisseur: 6
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La course au fromage

Centre(lgl(létc"“'.e‘|

clal

Jeu de plateau de 2 a 4 joueurs

Le jeu

Les 4 souris sont dans leurs nids respectifs. Elles ont repéré le morceau de gruyeére.
Pour en manger le plus possible, il faut arriver avant les autres...

Régle du jeu
Chacun a son tour jette le dé et avance sa souris du nombre de case correspondant.

Lorsgu'on arrive sur une case occupée par une autre souris, on prend sa place et
la malheureuse recommence au départ.

Lorsqu'on arrive sur une case marron, on est en sécurité. Personne ne peut alors
prendre la place.

On peut passer par dessus d'autres souris pour avancer.
Il n'est pas nécessaire de faire un nombre exact pour arriver au gruyere.

On peut déplacer sa souris dans toutes les directions.

Nombre de pieces
e 1 plateau
e 4 pions souris
e 1dé

Tailles

Longueur: 88 Largeur: 88 Epaisseur: 6
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Son origine vient d'un jeu Hindou, appelé le moksha-patamu, auquel
on attribue une finalité didactico-religieuse. D'un point de vue
symbolique, ce jeu qui a l'origine s'appelait « serpents et échelles »
représente le parcours moral que |'on gravit tout au long de la vie avant
d'atteindre le ciel. Le chemin est raccourci par le courage et les bonnes
actions (échelles) et allongé par le mal et le vice humain (serpents).

Le jeu

Jeu de parcours - nombre illimité de joueurs (ils doivent seulement avoir un pion d'une
couleur différente)

Régle du jeu

On se déplace suivant le résultat obtenu par le lancement d'un dé. Pour pouvoir
commencer, chaque joueur doit obtenir un 6. Alors il relance le dé et avance son pion
d'autant de cases que de points.

Si un pion tombe dans une case avec une téte de serpent, il doit redescendre,
suivant le corps du serpent, jusqu'a la case ou commence sa queue.

Si un pion tombe dans une case ou se trouve le pied de I'échelle, il doit monter en
haut de I'échelle.

Si un joueur fait 6, il relance le dé.

Le gagnant est celui qui arrive le premier a la case 100. Cependant le dernier lancement
de dé doit conduire le pion jusqu'a la case finale, si le nombre de points obtenus est
supérieur a celui qui était nécessaire, le pion reculera d'une case par points excédant.

Nombre de pieces

e 1 plateau
e points de différentes couleurs
o 1dé

Tailles

Longueur: 88 Largeur: 88 Epaisseur: 6
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France (XXéme sjécle)

Créé il y a une trentaine d'année, ce jeu est
un jeu de stratégie simple et de blocage.
Il s'agit d'empécher tout déplacement de

I'adversaire en l'isolant sur une ile.

Le jeu

Jeu de stratégie a 2 joueurs
Regle du jeu

Au départ toutes les cases sont occupées par une ile. Chaque joueur place son anneau
sur la case foncée appelée « maison ».

A tour de role les joueurs déplacent leur anneau sur une ile contigué, horizontalement,
verticalement ou diagonalement, puis enlévent une ile de son choix sur le plateau de
jeu. Il est interdit de séjourner sur la maison adverse ou de I'enlever. On ne peut poser
son anneau sur une ile déja occupée. On peut repasser sur sa propre maison a tout
moment.

Le but du jeu est d'isoler son adversaire sur une ile le plus rapidement possible en
créant le vide autour de lui.

Nombre de pieces
e 1 plateau

e 48 iles dont 2 maisons
e 2 anneaux de couleur différente

Tailles

Longueur: 98 Largeur: 98 Epaisseur: 6
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Le perdant est celui
qui fait écrouler
la tour!

Reégle du jeu

Le Jenga est une tour constituée de 14 étages formée par des plateaux de trois
rectangles de bois.

Un tirage au sort désigne le joueur qui débute la partie. Celui-ci doit d'une seule main
retirer un rectangle de bois de la tour (sauf sur I'étage supérieur) et reconstituer un
étage sans faire écrouler la tour.

Un étage doit étre complet avant d'en débuter un autre.

Celui qui fait s 'écrouler la tour a perdu la partie.

Nombre de pieces

e 42 pieces
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Le jeu

Jeu d'adresse a 2 joueurs

Reégle du jeu
Un grand plateau en bois avec des poignées, une bille, un parcours, des trous a éviter ...
On tient le plateau a deux et on le fait bouger astucieusement pour faire avancer la bille

le long du parcours jusqu'au bout du labyrinthe, sans la laisser s'échapper par I'un des
trous du plateau.

Nombre de pieces
e 1 plateau avec 4 poignées

e 1 bille

Tailles

Longueur: 120 Largeur: 82 Epaisseur: 10
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France XXéme gjécle

Jeu de réflexion

Le Jeu

Jeu de réflexion a 2 joueurs

Régle du jeu

Ce jeu est basé sur la mémoire. Disposer sous chaque fenétre un dessin de maniere
aléatoire. Le premier joueur ouvre deux fenétres. Si les dessins découverts sont
identiques alors le joueur gagne ces deux dessins. Dans le cas contraire, il referme les
fenétres sans toucher aux dessins. Vient le tour du deuxieme joueur qui procede de
méme. Le gagnant est le joueur qui ramasse le plus de dessins. Il est important de
mémoriser I'emplacement des dessins quand vous jouez mais également quand votre
adversaire joue

Nombre de pieces
e 1 plateau

e 36 fenétres

Tailles

Longueur: 98 Largeur: 98 Epaisseur: 6
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Othello a été inventé en 1971 au Japon.

Le jeu d'Othello apparait en France a la fin des
années 70 tandis que le premier championnat de
France est organisé en 1980.

Le jeu

Othello est un jeu de stratégie a deux joueurs.

Le but du jeu est d'avoir plus de pions de sa couleur que l'adversaire a la fin de la
partie. Celle-ci s'achéve lorsque aucun des deux joueurs ne peut plus jouer de coup
Iégal. Cela intervient généralement lorsque les 64 cases sont occupées.

On compte les pions pour déterminer le score. Les cases vides sont données au
vainqueur.

Reégle du jeu

Au début de la partie, les pions sont placés comme l'indique la figure.
Vert commence toujours et les deux adversaires jouent ensuite a tour de
role.

A son tour de jeu, le joueur doit poser un pion de sa couleur sur une case
vide de I'othellier, adjacente a un pion adverse. Il doit également, en posant
son pion, encadrer un ou plusieurs pions adverses entre le pion qu'il pose et
un pion a sa couleur, déja placé sur I'othellier. Il retourne alors de sa
couleur le ou les pions qu'il vient d'encadrer. Les pions ne sont ni retirés de
I'othellier, ni déplacés d'une case a l'autre.
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C’est maintenant a jaune de jouer. Il a trois coups possibles. En
effet, il est obligatoire de retourner au moins un pion adverse a
chaque coup. Blanc peut donc jouer horizontalement,
verticalement ou en diagonale. On peut encadrer des pions
adverses dans les huit directions. Par ailleurs, dans chaque
direction, plusieurs pions peuvent étre encadrés (voir figures 6
et 7). On doit alors tous les retourner.

PP D2 DIXDIEDY DD
PP D2 DIXDIEDY DD
2 N I 2 B )

EXEMPLE

En jouant sur I'emplacement noir le joueur qui a les vert encadre a la fois

verticalement et en diagonale.

Le résultat donnera ceci

Il n'y a pas de réaction en chaine : les pions retournés ne peuvent pas servir a en
retourner d'autres lors du méme tour de jeu.

Si, a votre tour de jeu, vous ne pouvez pas poser un pion en retournant un pion adverse
suivant les regles, vous devez passer votre tour et c'est a votre adversaire de jouer.
Mais si un retournement est possible, vous ne pouvez vous y soustraire.

La partie est terminée lorsque aucun des deux joueurs ne peut plus jouer. Cela arrive
généralement lorsque les 64 cases sont occupées. Mais il se peut qu'il reste des cases
vides ou personne ne peut plus jouer : par exemple lorsque tous les pions deviennent
d'une méme couleur aprés un retournement.

On compte les pions pour déterminer le score. Les cases vides sont données au
vainqueur.

Nombre de pieces
plateau unicolore de 64 cases, 8 sur 8, appelé othellier.

64 pions bicolores

Tailles

Longueur: 102 Largeur: 102 épaisseur: 2,5
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Canada XIXéeme gjécle

Le jeu

Jeu d'adresse familial et convivial.
Se joue a deux joueurs ou par équipe.

Régle du jeu

Le principe est simple : il s'agit de faire le total de point le plus élevé en lancant 6 balles
dans des trous de différentes valeurs.

La distance de tir est arrétée en fonction de I'age des joueurs.

A vous d'inventer des regles...

Nombre de pieces

e 1 structure
e 6 balles de tennis

Tailles

Longueur: 200 Largeur: 110 Epaisseur: 50
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France XXé&me gjécle

Le jeu

Jeu de stratégie a 2 joueurs

Regle du jeu
Le jeu consiste a créer un alignement horizontal ou vertical de quatre pieces ayant au
moins une caractéristique commune.
Les caractéristiques sont les suivantes :
des pieces claires et des pieces foncées
des pieces rondes et des piéces carrées
des pieces hautes et des pieces basses
des pieces avec trou et des piece sans trou

De plus, on choisit une piece que I'on donne a son adversaire pour la placer sur le
plateau de jeu.

Nombre de pieces

e 1 plateau
e 16 pieces

Tailles

Longueur: 98 Largeur: 98 Epaisseur: 6
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Le Jeu

France XXeme gjécle

Jeu d'adresse

2 joueurs pour les tables rectangulaires
4 joueurs pour les tables octogonales

Reéegle du jeu

Le principe du jeu est tres simple :

se débarrasser de ses cing palets le plus vite

possible en les propulsant a l'aide de I'élastique dans le camp de son adversaire.

Sur les tables octogonales chaque joueur peut évoluer individuellement ou vous pouvez
constituer des équipes de deux. Dans ce cas la partie est gagnée lorsque les deux
joueurs d'une méme équipe se sont débarrassés de leurs palets.

Nombre de pieces
e 1 plateau

e 5 palets pour chaque joueur

Tailles
a 2: Longueur: 80 Largeur:
a4: Longueur: 115 Largeur:

50 Epaisseur: 6
115 Epaisseur: 6
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Suéde XXeme gjecle

Jeu d'adresse

Le Jeu

Jeu de table a 2 joueurs

Régle du jeu

Le principe du jeu est trés simple : marquer le plus de buts a son adversaire en
introduisant le palet dans la fente a I'aide de la poignée de bois.

Chaque équipe peut fixer ses regles concernant le nombre de points par partie.

N'hésitez pas a organiser des tournois !

Nombre de pieces
e 1 plateau
e 2 poignées
e 1 palet

Tailles

Longueur: 98 Largeur: 98 Epaisseur: 6
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Casse-téte

Il s'agit de construire la tour de départ sur une autre colonne, en déplacant les
disques 1 par 1.

Vous pouvez empiler les disques sur une colonne intermédiaire.

Vous devez toujours empiler les disques par ordre de taille (un petit sur un grand)

Nombre de pieces

e 1 plateau
e 8 disques

Tailles

Longueur: 98 Largeur: 98 Epaisseur: 6
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