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Il en existe de nombreuses versions. Le but est, historiquement, de désigner rapidement un perdant qui payera la tournée ! Jeu de comptoir, de bar : le brelan s’appelle volontiers un « Zanzi » et le jeu le « Zanzibar ». Lol.

Nous avons choisi les règles qui suivent non pour ces motifs mais en raison de l’intérêt, certes modeste, qu’elles donnent au jeu sous l’angle des différentes tactiques possibles, des choix offerts à tout moment au joueur et de l’aspect interactif de ces alternatives.

2 joueurs, ou plus (pas trop), 3 dés et 41 jetons.
Le sort désigne celui qui commence le premier tour de dés. Par la suite ce sera le perdant du dernier tour. Il lance les trois dés et peut décider d’en rester là. Dans ce cas les joueurs suivants (dans un sens ou dans l’autre) doivent également jouer en un tel coup sec.
Autrement il peut relancer, à son choix un, deux (et conserver les autres) ou les trois dés. Là encore il peut décider d’en rester là avec la même conséquence pour les suivants, alors tous limités à deux lancers.

Autrement il procède à un dernier lancer de un, deux ou trois dés et les joueurs suivants pourront également tenter leur chance en trois lancers (mais seront libres de s’arrêter avant si un résultat leur convient).

Ce processus se répétera à chaque tour.

L’on tente de réaliser les figures suivantes (ci-dessous dans leur ordre hiérarchique décroissant), auxquelles sont associées les valeurs suivantes :

	421


10
111


 7

666


 6

555


 5

444


 4

333


 3

222


 2

116


 6

115


 5

114


 4

113


 3

112


 2

654, 543, 432, 321
 2

221


 4

665…322

 1


	La figure 421 est la plus forte, cependant pas la plus difficile à réaliser ! Un brelan est six fois plus difficile à réaliser !
Le brelan de 1 est le plus fort des brelans. On appelle « As » les 1 !

Seule la paire d’As fait « figure ». On dit « As-3 » pour 113, etc.

La suite 654 bat la suite 543, etc.

La non-figure 221, appelée « Nénette », est la combinaison la plus petite du jeu, cependant elle bat toutes les autres « non-figures » (de 665 à 322).

Pour départager les non-figures l’on considère d’abord le dé le plus fort, en cas d’égalité le suivant, etc. 622 bat 554, p. ex.


Première phase, la « Charge » : le perdant ramasse le nombre de jetons associé à la figure du gagnant. 

Ex. : 115 / 222 / 221 : Nénette ramasse 2 jetons (parce que brelan de 2 bat As-5 ! tant mieux pour ce joueur parce qu’il aurait dû en ramasser 5 si As-5 avait été la plus forte figure).
En cas d’égalité, à deux joueurs il ne se passe rien sauf que la main passe (c’est à l’autre de commencer le tour) ; à davantage de joueurs les ex-æquos se départagent au sort (en un coup sec d’un seul dé).

Et ainsi de suite, le dernier perdant commençant le tour suivant et décidant comme plus haut.

Une fois les 41 jetons distribués (si à la fin il n’en reste que 2, par exemple, et que le gagnant a fait 421, le perdant ne prend évidemment que ces deux-là !) l’on passe à la phase suivante.
Le joueur qui n’aurait ramassé aucun jeton, à ce stade, aurait gagné.

La phase « Décharge » commence par le joueur possédant le moins de jetons. Il lance et décide comme plus haut.
A chaque tour le gagnant donne au perdant le nombre de jetons associé à sa figure (les ex-æquos se départagent comme plus haut, sauf qu’à deux joueurs aucun jeton n’est échangé mais la main passe).

Ex. : 221 / 532 / 533, Nénette donne 4 jetons à 532.

Le perdant de chaque tour commence le tour suivant et décide comme plus haut (comme pendant la charge).

Le joueur qui n’a plus de jetons arrête de jouer, celui qui se retrouve avec 41 jetons a perdu et paye la tournée !
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