
 

BILLARD DES PIRATES – Inventaire 
 

 

 

 

 

 

• 1 damier en bois massif avec pieds à visser 

• 32 boules en bois de couleurs différentes (8 boules de chaque 

couleur) 

• 4 maillets en bois 

• 1 règle du jeu 



BILLARD DES PIRATES
 

               

1. Si la boule ne bouge pas ou retombe dans la même case, le joueur recommence

2. Si la boule sort du damier, elle est perdue

3. Si la boule atterrit sur une case déjà occupée par une 

on la conserve dans son trésor et on

4. Si la boule atterrit sur la ligne d’arrivée, 

départ, on la retire du jeu pour la mettre de côté

5. Si la boule atterrit sur la rangée de départ d'un joueur adverse, à droite ou à gauche, ce dernier 

peut la prendre (elle vaudra 

Les boules qui se trouvent encore sur la rangée de départ ne peuvent pas être prises. 

boule que vous avez frappée atterrit dans une case qui contient déjà  une de vos boules, les deux restent 

dans la case. Si un joueur suivant lance une d

Lorsque c’est à nouveau votre tour, et si les deux boules sont toujours dans cette case, vous devez jouer à 

cet endroit jusqu’à ce qu’au moins une des deux boules quitte la case.

 

Fin du jeu: Un joueur a terminé lorsqu'il n'a plus de boules sur sa rangée de départ. Les boules qui ont été 

amenées sur la ligne d'arrivée valent 4 points chacune, chaque boule prise vaut 2 points. Le premier qui a 

terminé compte combien de coups ses adversaires doivent en

Chaque coup leur enlève un point du résultat final.

BILLARD DES PIRATES – Règle du jeu

            

 

Chaque joueur reçoit  un maillet en bois et

bois d'une même couleur, qu'il aligne sur une rangée, 

dans les cases de départs. Lorsqu'on joue à 2, on 

occupe les 2 rangées opposées.

On désigne celui qui commence. Les autres jouent 

dans le sens des aiguilles d'une montre. A tour de rôle, 

chacun frappe une boule de sa couleur par dessous, 

avec son maillet.  

               

Si la boule ne bouge pas ou retombe dans la même case, le joueur recommence

Si la boule sort du damier, elle est perdue ; 

rit sur une case déjà occupée par une bille d’une autre couleur

on la conserve dans son trésor et on la retire du jeu (elle vaudra 2 point

Si la boule atterrit sur la ligne d’arrivée, c'est-à-dire la rangée qui se trouve 

e du jeu pour la mettre de côté (elle vaudra 4 points à la fin)

boule atterrit sur la rangée de départ d'un joueur adverse, à droite ou à gauche, ce dernier 

peut la prendre (elle vaudra 1 point à la fin) 

Les boules qui se trouvent encore sur la rangée de départ ne peuvent pas être prises. 

boule que vous avez frappée atterrit dans une case qui contient déjà  une de vos boules, les deux restent 

dans la case. Si un joueur suivant lance une de ses boules dans cette case, il capture les deux boules. 

Lorsque c’est à nouveau votre tour, et si les deux boules sont toujours dans cette case, vous devez jouer à 

cet endroit jusqu’à ce qu’au moins une des deux boules quitte la case. 

eur a terminé lorsqu'il n'a plus de boules sur sa rangée de départ. Les boules qui ont été 

amenées sur la ligne d'arrivée valent 4 points chacune, chaque boule prise vaut 2 points. Le premier qui a 

terminé compte combien de coups ses adversaires doivent encore jouer pour avoir terminé à leur tour. 

Chaque coup leur enlève un point du résultat final. 

 

Règle du jeu 

Chaque joueur reçoit  un maillet en bois et 8 boules en 

bois d'une même couleur, qu'il aligne sur une rangée, 

dans les cases de départs. Lorsqu'on joue à 2, on 

occupe les 2 rangées opposées. 

On désigne celui qui commence. Les autres jouent 

dans le sens des aiguilles d'une montre. A tour de rôle, 

acun frappe une boule de sa couleur par dessous, 

 

Si la boule ne bouge pas ou retombe dans la même case, le joueur recommence ; 

d’une autre couleur, celle-ci est prise, 

points à la fin) ; 

dire la rangée qui se trouve en face de celle du 

à la fin); 

boule atterrit sur la rangée de départ d'un joueur adverse, à droite ou à gauche, ce dernier 

Les boules qui se trouvent encore sur la rangée de départ ne peuvent pas être prises. Attention : si la 

boule que vous avez frappée atterrit dans une case qui contient déjà  une de vos boules, les deux restent 

e ses boules dans cette case, il capture les deux boules. 

Lorsque c’est à nouveau votre tour, et si les deux boules sont toujours dans cette case, vous devez jouer à 

eur a terminé lorsqu'il n'a plus de boules sur sa rangée de départ. Les boules qui ont été 

amenées sur la ligne d'arrivée valent 4 points chacune, chaque boule prise vaut 2 points. Le premier qui a 

core jouer pour avoir terminé à leur tour. 


