OUKOUN

(2 joueurs , «A» et « B », des 8 ans)
DESCRIPTION
* Sur un tapis de cuir, une « piste » trouée de cases-soleils, au rayonnement « simple », « double »
ou « triple ».
* 10 pions blancs, 10 rouges, 10 noirs, conditionnés dans une bourse en cuir.

BUT DU JEU

Il y a deux facons de gagner:

- soit « pétrifier » 1'adversaire, en capturant tous ses pions ou en le mettant dans l'impossibilité de
jouer.

- soit étre le premier a créer un « oukoun », c'est a dire une pile comportant, dans n'importe quel
ordre, 3 pions blancs, 3 rouges, 3 noirs.

PREPARATIFS

* Le joueur « A » pose un pion blanc et un pion noir au centre du tapis; puis il place tous les autres,
un par case, sur les cases de son choix, et dans l'ordre qu'il veut, tout autour du tapis.

* Le joueur « B » prend un des deux pions du centre, soit le blanc soit le noir, et le place hors tapis,
devant lui, pour indiquer de quelle couleur il veut étre propriétaire.

* Le joueur « A » prend donc le pion de I'autre couleur, et le place aussi devant lui, hors tapis: ce
sera sa couleur.

* Les pions rouges resteront neutres.

* Le joueur « A » joue le premier coup de la partie.

DEPLACEMENT DES PIONS

Chacun, a tour de rdle, peut déplacer un pion de sa couleur, en le faisant sauter sur un autre pion, de
facon a créer ou faire grossir une pile; un pion qui se déplace rejoint donc toujours une case
occupée, jamais une case vide.

* Ce déplacement peut s'effectuer dans le sens des aiguilles d'une montre, ou en sens contraire.

* Quand un pion part d'une case « simple », il saute sur le pion (ou la pile) le (1a) plus proche, dans
I'un ou l'autre sens; quand il part d'un case « double », il doit se poser deux pions plus loin; quand il
part d'une case « triple », il doit se poser trois pions plus loin; a mesure que les cases se vident, on
fait donc , par dessus les cases vides, des sauts de plus en plus longs.

* Un pion, blanc ou noir, qui se pose sur une pile la fait passer sous son controle: il pourra, au choix,
repartir seul, ou en emportant avec lui tout ou partie de la pile; on peut ainsi emporter avec soi des
pions de sa couleur, mais aussi des pions adverses, et des pions neutres.

* Les pions pris dans une pile perdent leur autonomie; ils ne peuvent bouger que s'ils sont emportés
par le pion-sommet.

Chacun a donc intérét a emprisonner, dans les piles qu'il controle, un maximum de pions de la
couleur adverse.

INTERDIT

Une pile ne peut comporter plus de 3 fois la méme couleur; tout coup qui contreviendrait a ce
principe sera donc interdit.

Un joueur qui ne pourrait plus jouer que des coups interdits serait donc dans l'impossibilité de jouer,
et aurait perdu la partie.
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