ce jeu on se sert de deux dés. — Chaque joneur doit avoir 't

. l'ont mené les points obtenus. — Les joueurs fixent les amer
jette les dés 4 son tour, puis comple, sur lc tableau, autant

de eces points. — Celui qui. le premier, arrive juste au nt 63 gagne
dépasse ce nombre, on redouble le point en retournant sur ses pas.
de 9 en 9, double son point jusqu'a ee qu'il n'en rencontre plus. ¥
Si, du premier coup .de dés, on fait 9, par 6 et 3 on va se

51, du premier coup de dés, on améne 6, ol se trouve un




fle marque dizstinele pour marquer d'une fagon claire la place on
fles & payer @ux dilférents accidents et font une mise. — Chacun
¢ cases que de points amenés et place sa marque sur le dernier
81 paitic el encaisse le montant des mises et amendes. — Si on
'_-q:‘.;m, joueur que ses dés aménent sur l'une des oies placées

Slacer au n? 26, ou par 5 et & au n* 53.
ipont, on va sc placer au n° 42

i .-;-ﬁcc.r'dem's- — Celui qui arrive au n° 49, A [hitellerie,

Paie. T'amende. et y reste jusqu’d ce gue les autres joueurs aient

1 joué chacun deux fois. — Celui qui arrive au n® 34, ou il y

'a un puils, paie l'amende et y reste jusqu’s ce quun autre

-m:,ur, arrivant & ce méme nombre, P'en fasse sortir; il prend
alors la place que ce joueur vient de quitter.

Celui gui arrive au n° 42, labyrinthe, paie I'amende et
¥ cetomrne au n° 30. — Celui qui arrive an n° 52, 4 la prison,
J paie 'amende et y reste jusqu'a ce quun autre I'en retire ;
2 il reprend alors la place gu'occupait ce dernier joueur. Celui

F

% qui arrive & la morf, n° 58, paie I'amende et recommence la

gy o

*  Toutejoneur rencontré par un autre paie l'amende ot prend

t ki '-?'};_n-l

$la place que vient de quitter ce dernier.
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