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Jeu de l'oie

Jeu de dés pour 2 4 4 joueurs
A partir de 5 ans

Matériel:

1 plan de jeu
4 oies en bois
2 dés

Les jenx de l'ote font partte des jeux de
parcours oft {'on méne des figurines au but
sur une piste en forme de sprrale. Les plus
anciens de ces feux a sprrale ont €t¢ deécou-
verfs dans les tombeaux des rois egypliens et
datent de 3000 ans avant J.-C. A partir du
XV éme siécle, cette forme de jeu 5'est répan-
dne en Gréce, en Italte et en France, puis
dans toute | Europe. Il est intéressant de
constater que les régles du jeu de lote ont
gardé a fravers les siicles le méme symébo-
lisme, @ savorrle chemin de la vie d'un
homme. Selon la symboligue antique des
chiffres, chague sepliéme et newviéme année
d une vie humarine ftaient menacées du fait
qute des transformations profondes se produt-
saient alors. Les 63 cases corvespondent done
an résultat de 7 fors 9. Aw cours des der-
niéres décennies, la signification de ce jeu a
volué de plus en plus; anjourd hur, c'est
avant tond un jen d'enfants qui est trés
apprécie.

But du jeu

Le gagnant est celui dont I'oie a pu, la
premiére, vaincre tous les obstacles et
atteindre, avec le nombre exact de
points, la case d'arrivée.

Régle du jeu

Avant de commencer, chaque joueur
choisit une oie, Puis on joue A tour de
role avec deux dés et on [ait avancer son

oie du nombre de cases indiquées par les
deux dés. Mais attention, car 4 chacune
des cases suivantes, il se passe quelque
chose:

: reculer du nembre de cases indi-

quées par les dés.

le pont mene plus vite au but et, de

plus, permet de ne pas se mouiller les

pieds: se placer au 12.

9: reculer du nombre de cases indi-
quées par les dés.

14: avancer du nombre de cases indi-

quées par les dés.

18: avancer du nombre de cases indi-
quées par les dés. Si on tombe alors
sur la case 23: laisser passer une fois
son tour de jouer.

:une nuit 4 I'auberge coiite son prix:
laisser passer deux fois son tour de
jouer.

23: reculer du nombre de cases indi-

quées par les dés.

27:avancer du nombre de cases indi-
quées par les dés.

: une gorgée d’eau {riiche est bien
agréable: rejouer.
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32:avancer du nombre de cases indi-
quées par les dés.

36: avancer du nombre de cases indi-
quées par les dés.

41: reculer du nombre de cases indi-
quées par les dés.

42: celui qui se perd dans ce labyrinthe
doit retourner au 30.

45: reculer du nombre de cases indi-
quées par les dés.

50: avancer du nombre de cases indi-
quées par les dés. Si on tombe alors
sur la case 54, laisser passer une fois
son tour de jouer.

Jeu de dés pour 2 2 4 joueurs
a partir de 5 ans

Matériel:

1 plan de jeu
4 pions

1 dé

Ce jeww a son orgine en Inde oit 1l étast connu
sous le nom de « Moksha-Patamus. Les cases
comportant des échelles symbolisarent des
vertus particuliéres qui permettarent d avan-
cer plus vite, Les cases a serpents évoguarent
fes vices qui retardarsent le joueur. C'étart une
Jacon symboligue de représenter le chemin
ardu menant aw «Nirvana». Cette forme de
Jeu connut une renaissance au début du

XIX éme siécle en Angleterre oft on lappelait
esnakes and ladders» (€chelles et serpents),

&

51:la peine de prison oblige A laisser
passer deux fois son tour de jouer.

54: reculer du nombre de cases indi-
quées par les dés.

58:I'oie est tombée du toit de son abri:
recommencer la partie.

59:avancer du nombre de cases indi-
quées par les dés.

63: la case d'arrivée doit &tre atteinte
avec le nombre exact de points. Le
premier qui y parvient a gagné et
devient roi des oies ... Celui qui
dépasse la case 63 doit revenir en
arriére de tous les points en trop.

Depuets, ce jen, comptant de multiples vartan-
tes, jouit d une vogue qui ne cesse de croftre,
surtout chez les enfants.

But du jeu
Ce jeu est plein de hauts et de bas! ()
la chance de grimper aux échelles du

joyeux petit lutin? Mais attention, on

&

peut en dégringoler aussi vite qu'on y est
monté ...

Reégle du jeu I

Chaque joueur regoit un pion et le place
sur la case de départ. Celui dont le dé
marque le chiflre le plus fort commence.
Chacun joue A son tour et avance son
pion du nombre de cases indiquées par
le deé.

Sur le plan se trouvent des cases rouges
et des cases bleues. Attention si l'on
tombe sur ces cases-13, car cela signifie:
monter s'il sagit d'une case rouge, des-
cendre s'il s"agit d'une case bleue. 1l est
facile de reconnaitre sur le plan de jeu la
case oi il faut se rendre depuis les cases
bleues ou rouges. De plus, une explica-
tion se trouve i la fin de cette régle de
jeu.

Celui qui fait 6 rejoue et avance son pion
en conséquence. Au cas ol un pion
arrive sur une case déji occupée, les
deux pions peuvent y rester: On n'ex-
pulse pas le pion de I'adversaire dans ce
jeu.

Fin du jeu
Le premier qui atteint la case-arrivée
avec le nombre exact de points a gagné.

Régle du jeu 2

Avant de commencer la partie, on cons-
titue une caisse dans laquelle chaque
joueur met 10 «jetons»: On peut se servir
non seulement de jetons, mais aussi de
bonhons ou d'allumettes. Chaque joueur

regoit en plus 20 jetons supplémentaires
et un pion.

On avance du nombre de points indiqués
par le dé. Chaque fois qu'on saute des
cases vers le haut, on doit payer i la
caisse. Quand on est obligé de reculer,
on regoil en consolation des jetons de la
caisse. Lorsqu'un joueur n'a plus d'«ar-
gents avant la fin du jeu, il peut s'endet-
ter auprés de la caisse.

I'in du jeu

Le premier qui atteint la casc-arrivée
avec le nombre exact de points a gagné.
Il regoit le montant de la caisse. Si on

joue plusicurs parties I'une aprés l'autre,

chacun des joueurs garde les jetons qui
lui restent.

Cases rouges

Passer du 3 au 49 coiite 4 jetons.
Passer du 5 au 26 coiite 2 jetons,
Passer du 21 au 63 coiite 6 jetons.
Passer du 52 au 74 coiite 2 jetons.
Passer du 58 au 82 coite 2 jetons.
Passer du 65 au 87 coiite 2 jetons.
Passer du 94 au 122 cofite 4 jetons.
Passer du 99 au 116 coiite 1 jeton.
Passer du 104 au 126 coiite 2 jetons.

Cases bleues

Qui recule du 14 au 9 regoit 1 jeton.
Qui recule du 47 au 24 regoit 2 jetons.
Qui recule du 54 au 28 regoit 2 jetons.
Qui recule du 89 au 61 regoit 3 jetons.
Qui recule du 101 au 76 regoit 3 jetons.
Qui recule du 110 au 91 regoit 2 jetons.
Qui recule du 128 au 112 regoit I jeton.



Jeu des

chapeaux”

Jeu de dés pour 2 2 4 joueurs
a partir de 6 ans

Matériel:
I plan de jeu «jeu des chapeaux»
16 petits chapeaux de 4 couleurs diffé-
rentes
1 chapeau doré
I dé

Ce jen a 61€ édnté pour la premiére fois en
1927 par les édrtrons Ravensburger. Mélant
de facon plaisante et orginale la stratégie et
le hasard, il fart partre augourd hui des jeux
de dis les plus passionnants ot les plus appré-
165,

But du jeu

Chacun essaie, avec ses petits chapeaux,
d’attraper le plus grand nombre possible
de chapeaux adverses et de les amener &
son reluge, tout en veillant a ne pas se
faire prendre.

Regle de base

Avant de commencer, chaque joueur
recoit 4 petits chapeaux de méme cou-
leur et les place sur le refluge de couleur
correspondante. Ce refuge sera, pour le
joueur, le point de départ de ses cha-
peaux et l'endroit ot il gardera ceux qu'il
aura capturés. Une fois qu'un chapeau
est sorti de son refuge, il ne pourra y
retourner qu'avec un «prisonniers, c'est-
A-dire un chapeau adverse qu'il aura
attrapé. On ne peut pas étre fait prison-
nier 2 l'intérieur du refuge.

On lance le dé a tour de rdle et on [ait
avancer son chapeau du nombre de
cases indiquées par le dé, sans tenir
compte d'une direction donnée. Chaque
joueur peut donc déplacer son chapeau 4
droite, 4 gauche, en avant et en arridre.

Mais pendant qu'il fait avancer son cha-
peau, il n'a pas le droit de changer ni de
chapeau, ni de direction. Chacun
déplace le chapeau de son choix et
décide du nombre qu'il met en jeu simul-
tanément.

Un chapeau est fait prisonnier lorsqu'un
autre vient se placer directement sur la
case qu'il occupe. 1l est alors «coifllé»,
c'est-a-dire emboité dans le chapeau de
l'adversaire. M&me si un chapeau a déja
un ou plusieurs prisonniers, le jouenr
peut continuer i s’en servir pour en cap-
turer d'autres, 4 condition bien siir qu'il
tombe sur des cases déja occupées.

Quand on améne ses prisonniers au
refuge, on n'a pas besoin de faire le
nombre exact de points pour y ariver, Si
par exemple un joucur se trouve placé i

2 cases de son refuge et fait un 5, il peut
rentrer dans son refuge (qui compte
comme une case ordinaire), y laisse ses
prisonniers et remet un chapeau en jeu
avec les 2 points restants.

Si un joueur nanti de prisonniers réussit a
atteindre son refuge et s'il a capturé des
chapeaux de sa propre couleur, il peut
libérer ceux-ci et les remettre en jeu.
Quant aux autres, ils resteront «prison-
niers».

Les cases grises constituent des zones de
repos. 3 chapeaux (ou 3 piles de cha-
peaux) au maximum peuvent y faire
halte sans étre faits prisonniers.

Les cases jaunes: Plusieurs chapeaux de
méme couleur peuvent stationner sur
une case jaune. Si cependant un chapeau
d'une autre couleur tombe sur cette
case, il peut faire prisonniers tous les
chapeaux qui s'y trouvent. Un joueur qui
fait 6 peut rejouer.

Fin du jeu

Il existe deux possibilités de déterminer
le vainqueur. Les joueurs devront déci-
der, avant de commencer la partie,
laquelle des deux ils choisissent:

@ [offensive: Le gagnant est celui qui a
fait prisonnier le plus grand nombre
de chapeaux adverses. La partie est
terminée lorsque ne restent en jeu
que des chapeaux d'une seule couleur.

@ l.a défensive: La partie se termine
également lorsque seuls restent en jeu
des chapeaux d'une seule couleur.
Celui qui les posséde a gagné, le
nombre de chapeaux prisonniers ne
jouant alors aucun réle.

&)

. 7 .
Le jeu d’équipes

La partie se déroule selon la regle de
base i I'exception du principe suivant:

A 4 joueurs, on s’unit par 2 pour [ormer
une équipe. Chacun jette le dé pour son
propre compte et ne fail avancer que
«ses» chapeaux. Cependant, les joueurs
d’une méme équipe ne battent que les
chapeaux de I'équipe adverse. Un joucur
peut libérer non seulement ses propres
chapeaux, mais aussi ceux de son parte-
naire et les lui redonner. Le gagnant
n'est pas alors I'un des joueurs, mais
toute I'équipe.

Le jeu global par
eqlﬂpe

On joue suivant la regle du jeu des équi-
pes, 4 la seule différence qu'on peut faire

avancer n'importe quel chapeau de son
tquipe.

Au cas on par exemple les couleurs
jaune et bleu jouent ensemble, celui qui
a la couleur bleue peut aussi faire avan-
cer un chapeau jaune si cela sert 2 son
équipe.

La course a la tour

On joue suivant la régle de base. Mais
tous les chapeaux mis en jeu, aprés avoir
quitté le refuge, n'ont plus le droit d'y
retourner. Il n'est alors plus possible de
mettre en licu sir les chapeaux qu'on a
capturés. Il ne reste donc plus  la fin du
jeu qu'une immense tour dont le posses-
seur est déclaré vainquer.
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La bataille pour le
chapeau doré

Comme dans la régle de base, on place
tous les chapeaux sur les refuges; le cha-
peau doré, lui, est posé sur le carré qui se
trouve au centre du plan de jeu.

Chacun essaie de sapproprier le cha-
peau doré, de I'amener a son refuge pour
le libérer. En eflet, celui qui le détient
peut «piller» A sa guise, car ce chapeau
confere d'importants privileges:

@ Celui qui le détient peut non seule-
ment [aire la chasse aux chapeaux
adverses suivant la régle de base, mais
aussi faire prisonniers ceux qui se
trouvent sur les cases de repos.

® lLorsque c'est son tour de se déplacer,
le chapeau doré peut avancer et recu-
ler, donc éventuellement faire prison-
niers plusieurs chapeaux grice a un
seul coup,

Pachisi®

Jeu de dés 2 a 4 joueurs
A partir de 6 ans

Matériel:
I plan de jeu Pachisi®

16 jetons de 4 couleurs différentes
1 dé

Le Pachist on «Chaupurs est l'un des jeax: les
plus anciens du monde. D aprés certains
documents originarres de l'lnde, il date de
plusicurs millters d'années et bien des spécia-

listes sont d'avis que le Pachist est lancétre

Si par exemple son joueur fait 5, il peut
avancer de deux cases, s'emparer d'un
chapeau, puis reculer de trois cases pour
attraper, 12 aussi, un nouveau chapeau.

Ainsi, tous les chapeaux placés dans un
périmétre de six cases autour du cha-
peau doré se trouvent constamment en
danger. Mais le chapeau doré peut, lui
aussi, étre capturé comme tout autre
chapeau.

Avant de commencer la partie, les
joueurs se mettent d'accord sur la
maniére de déterminer le pagnant. Ce
sera soit celui qui, a la fin, posséde le
chapeaun doré, soit celui qui possede le
plus grand nombre de prisonniers.

Le jeu des chapeaux peut étre acheté
séparément:

Réf. 001644 <Jeu des chapeauxs

(Jeu de poche Réf. 003877)

Edition originale 1927 Réf. 010486

de la plupart des jeux de damier et de des.
Parmi les plus connus des jeux qu'il a inspi-
rés, on comple «le jen de dadav.

De nombrenx plans de jen anciens, venant de
PInde ou d auires pays orientaux, ont été
transmis @ la postérité of existent encore
aujourd hui. On raconte quan XVI éme
siccle, le Grand Moghol des Indes Abkar
auratl joud an Pachisi dans un cadre gran-
drose. On décmit le souverain assis en compa-
e de ses partenatres de jew sur unce sorie
destrade placde au milicn d'un plan de jen
géant dont les cases étasent de marbre.

16 esclaves-femmes, vétues de 4 couleurs dif

[férentes, tenarent leu de ofiguriness el se

déplagatent en fonction die nombre indigué
parle dé sur les cases de ce plan géant,

But du jeu

Le but du jeu est d'amener, en suivant le
parcours du plan, le premier tous ses
pions dans les quatre cases de sa couleur.

Regle du jeu

Chaque joueur regoit quatre pions d'une
méme couleur. [l place trois pions sur le
camp de couleur correspondante et un
pion sur la case de départ située 4 coté
de son camp.

On lance le dé A tour de role. Celui quia
le chifire le plus fort commence. On
avance son pion du nombre de cases
indiquées par le dé. Celui qui fait 6 a le
droit de rejouer. Un 6 permet au joueur
(sans I'y obliger) de sortir un de ses pions
du camp et de le placer sur sa case-
départ. Au cas ot un autre de ses pions
sy trouve déja, il doit cependant faire
avancer d'abord delui-ci.

Sile pion tombe sur une case déja occu-
pée par un pion adverse, il renverse alors
adversaire qui doit retourner & son

amp. Les cases grises sont des zones de

repos. On ne peut pas y renverser de
pion et plusieurs pions ont le droit de sy
trouver 2 la fois.

Deux pions de méme couleur qui se
trouvent sur une seule case forment une
barricade qu'il est impossible de franchir,
méme pour celui qui en est 'auteur. Le
jouecur peut maintenir cette barricade
jusqu’au moment ot il ne peut plus
déplacer ses autres pions. La barricade
est levée dés que le joueur déplace I'un
des pions faisant obstruction.

Fin du jeu

Le premier qui occupe toutes les cases
de sa couleur a gagné. Pour arriver dans
ces quatre cases, il faut faire le nombre
exact de points.

Lorsqu'on joue & deux, chaque joueur
peut disposer de deux couleurs, donc de
huit pions, ce qui augmente encore |'in-
térét du jeu.

. - .
Le jeu d’équipes

4 joueurs — Chaque joueur regoit quatre
pions. Les joueurs qui se font face sont
partenaires. Chaque joueur lance le dé
pour son propre compte et ne fait avan-
cer que ses pions. Toutefois, les joueurs
formant une équipe ne battent que les
pions de I'équipe adverse.

Les partenaires peuvent aussi faire une
barricade avec deux de leurs pions,
méme si ceux-ci sont de couleurs diflé-
rentes. Un joueur peut, quand c'est son
tour, renoncer A lancer le dé ou bien 2
déplacer son pion une fois le dé lancé.

Il peut ainsi échapper éventuellement au
risque de se faire renverser ou bien aider
son partenaire, par exemple quand son
dernier pion est A I'abri sur une case de



repos alors que son partenaire, lui, se
trouve loin en arriére.

Les deux partenaires gagnent ou perdent
ensemble. Quand I'un des deux partenai-
res a placé tous ses pions dans les cases
de sa couleur, il s'arréte de jouer et
'autre partenaire doit se battre seul
contre deux adversaires. Il est permis, en
fin de jeu, 4 I'un des partenaires dont le
dernier pion se trouve juste devant le but
de refaire un tour avec ce pion, ceci afin
qu'il puisse continuer a jouer.

Le pachisi
des petits
chapeaux”

Jeu de dés pour 2 2 4 joueurs
a partir de 6 ans

Matériel:
1 plan de jeu Pachisi®
16 petits chapeaux de 4 couleurs diffé-
rentes
1dé

But du jeu

Le but du jeu est d'amener le premier
ses quatre chapeaux dans les cases de sa
couleur.

Régle du jeu

Le joueur qui lance le chiffre le plus fort
commence. Chacun fait avancer un de
ses chapeaux du nombre de cases indi-
quées par le dé. Celui qui fait 6 a le droit
de rejouer. Tant qu'un joueur n'a aucun

mn
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de ses chapeaux en jeu, il peut jouer trois
fois. Un 6 permet au joueur (sans I'y obli-
ger) de sortir un de ses chapeaux de son
camp et de la placer sur sa case-départ.
Si on tombe sur une case déji occupée
par un chapeau adverse, on le fait prison-
nier en I'emboitant dans son propre
chapeau. On emméne ses prisonniers
jusqu'a la dernigre case grise de repos
située avant les cases de sa couleur. La,
on les libére, c'est-2-dire qu'on les remet
dans leurs camps respectifs.

Le joueur, dont le chapeau a été fait pri-
sonnier, se dépéche de rattraper son
adversaire en faisant avancer un autre
chapeau de sa couleur et essaie de le
faire prisonnier & son tour.

Seuls les chapeaux de sa propre couleur
se trouvent alors libérés et sont remis
dans leur camp. Les autres chapeaux
sont faits prisonniers et on les emméne
sur le parcours.

On ne peut pas étre attrapé sur les huit
cases grises de repos.

Fin du jeu

Celui qui a mis le premier tous ses cha-
peaux dans les cases de sa couleur a
gagné. Pour arriver dans ces cases-13, il
faut faire le nombre exact de points.

. V., .
Le jeu d’équipes
Quand on joue A quatre, les deux joueurs
qui se font face forment une équipe. On

joue alors suivant la régle précédente, en
observant toutefois le point suivant:

On a le droit de libérer non seulement
ses propres chapeaux, mais aussi ceux de
son partenaire. Il est méme permis d'em-

mener, sur une certaine distance, un des
chapeaux de son partenaire sous son
propre chapeau. On n’est pas obligé de
le remettre dans son camp au moment
ot on se sépare de lui. De plus, chaque
fois qu'on joue, on peut choisir de faire
avancer son chapeau ou celui de son
partenaire.

Barricade’

Jeu de dés pour 2 4 4 joueurs
a partir de 6 ans

Matériel:

1 plan de jeu
20 pions de 4 couleurs diflérentes (5x4)
11 barricades

1 de

«Barricades est sans awcun doute 'un des
rares jeux de dés doté d'une conception abso-
lument nowvelle qui dépasse tout ce qu'on
avait dga imaginé dans ce domaine. Ce jen,
Edité pour la premiére fois en 1960 par les
Edrtions Ravensburger; est en train de faire
Ja conguéte du public international. «Barri-
cade, tout en étant facile a jouer; offre de
multiples possibilitds donnant lien @ un com-
bat passionnant ot fantaisie et habileté du
Jjoweur complent plus encore que la chance
aux dé.

But du jeu

En face des quatre cases de départ, se
trouve une seule case. Chaque joueur
essaie d'amener le premier un de ses
pions sur la case d'arrivée. Il devra
compter non seulement avec les attaques
des autres joueurs, mais aussi et surtout
avec les fameuses barricades.

&

Sil'un des deux partenaires a mis tous
ses chapeaux dans les cases de sa cou-
leur, il peut continuer a jouer et faire
avancer les chapeaux de son partenaire
jusqu'a ce que ceux-ci aient atteint aussi
leurs cases. L'équipe qui, la premiére,

a mis tous ses chapeaux dans les cases de
ses deux couleurs a gagné.

Regle du jeu

Chaque joueur regoit 5 pions de méme
couleur qu'il place sur la case de départ
correspondante. On pose également les
11 barricades sur les 11 cases prévues 2
cet effet.

On lance le dé a tour de role. Celui quia
le chiffre le plus fort fait avancer son
pion du nombre de points indiqués par le
dé. Tous les pions partent du premier
point se trouvant juste devant la case de
départ respective. On peut mettre en jeu
I'un aprés I'autre tous ses pions, quel que
soit le chiflre obtenu au dé.
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On avance du nombre de cases indi-
quées par le dé. Un 6 ne donne pas le
droit de rejouer. Il n'y a pas dans ce jeu
de direction fixée 2 I'avance. Le joueur
est libre de choisir son parcours pour
arriver au but. Les pions peuvent done
avancer, reculer, aller a droite et 4
gauche, mais pendant qu'on joue un
chilfre obtenu au dé, on n'a pas le droit
de changer de direction (on ne peut
donc pas avancer et reculer lors d'un
seul coup). On a le droit de sauter par-
dessus ses pions et ceux de 'adversaire,
mais pas par-dessus les barricades. Tant
qu'on peut faire avancer un de ses pions,
on doit le faire, méme si cela représente
un détour ou éloigne du but.

Sur chaque case il ne peut y avoir qu'un
seul pion. Si un pion arrive sur une case
oil se trouve déja un pion adverse, celui-
ci est renversé et doit revenir a sa case
départ.

Dames

Jeux de damier pour 2 joueurs
a partir de 10 ans

Matériel:
un damier
20 pions blancs et 20 pions noirs

L'origine historigue du jew de Dames se perd
dans la nuit des temps. Selon la légende,
Palamedes aurait inventé ce jeu durant le
siége de Trorte, pour distrarre les adames»
enfermées dans la ville.

Les barricades ne peuvent pas étre sau-
tées. Il faut les déplacer; pour cela, on
doit faire au dé le nombre exact de
points qu'il faut avoir pour tomber juste
sur la case ol se trouve une barricade.
On enleve alors cette barricade et on
met le pion 4 sa place. Le joueur doit
alors reposer aussitot la barricade sur
une case libre de son choix, a 'exception
de la premiére rangée de cases ot il ne
doit pas y avoir de barricade. Ce pro-
cédé, appliqué avec habileté, permet soit
de retarder les pions adverses, soit de
protéger ses propres pions d'attaques
éventuelles par l'arriere.

Fin du jeu

La partie est terminée quand un pion
atteint le but avec le nombre exact de
points. Au cas oil ceci n'est pas possible,
on doit soit déplacer un autre pion, soit
passer 4 ¢oté du but ou méme s'en
éloigner.

Les jeux de Dames et d'Echecs se jouent sur
le méme damier, comptant G4 cases, bren que
ces dex jeux ne datent absolument pas de la
méme époque. Le jeu d'Echecs est beaucoup
plus ancien et est originaire de "Orient.

Le jeu de Dames, lux, est né en Europe, sans
doute en Lspagne, au Moyen Age. Dans de
vieux lrores de jeux espagnols, on trouve
mentionnd le wjuego de las Damasw, le mot
«damav signifiant alors pion.

Bien que le jeu de Dames sort trés populaire
chex nous, on a tendance @ le constdérer @
tort comme un simple passe-temps. Ceer est dit
en grande pariic au fait que, dans plusteurs
pays, en Allemagne entre autres, on y joue
selon des régles stmplifices. Tous trouverez ret
les régles de base telles g elles sont appli-
quées lors de tournots internationaux et qui
correspondent pour la plupart aux régles
d'aprés lesquelles on joue en Angleterre au

Jen de «Draughts ef aux Etats-Unis au jeu

de «Checkerse. Sutvent également les régles
de la variante «Dames a la Polonaises, qui
est la plus répandue en France et dans les
pays francaphones el se joue sur un damier
de 10 x 10 cases.

But du jeu

Chaque joneur essaie de battre les pions
de I'adversaire, ou de les bloquer de
sorte qu'il ne soit plus possible de les
déplacer.

Reégle du jeu

On joue sur les 64 cases du damier déli-
mitées par la ligne blanche, chacun dis-
posant de 12 pions. On place le damier
de telle facon que, pour chaque joueur, la
case gauche de sa ligne de départ soit
foncée, On joue seulement sur les cases
foncées. Le sort désigne quel joueur
prend les pions noirs ou les pions blancs.
Chaque joueur dispose alors ses 12 pions
sur les cases foncées des 3 premigres

&

rangées qui sont devant lui; les deux ran-
gées du milieu, elles, restent libres.

Les joueurs déplacent chacun un pion &
tour de réle. Celui qui a les pions blancs
commence. Les pions se déplacent de
fagon oblique - en diagonale - d'une
case vers l'avant. Ils ne se trouvent donc
jamais sur une case claire. On n'a pas le
droit de faire reculer un pion. Les prises
se [ont également en diagonale.

Lorsqu'un pion se trouve sur une case
touchant a une case occupée par un pion
adverse et que la case qui suit sur la
méme diagonale est libre, il saute par-
dessus la pitce ennemie et va occuper la
case libre. Le pion adverse, ainsi pris, est
retiré du jeu. La prise ne peut s'eflectuer
que vers l'avant.

Si le pion, en sautant, arrive sur une case
qui lui permet de battre un nouveau
pion, il est obligé de le faire. On doit en
effet faire autant de prises qu'il est pos-
sible. Les pions pris 4 I'adversaire sont
retirés du jeu. Il n'est pas permis de sau-
ter par-dessus ses propres pions.

Toute prise possible est obligatoire. S5i un
joueur a le choix entre avancer un pion
et prendre celui de 'adversaire, il est
obligé de prendre le pion adverse. S'il a
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le choix entre plusieurs possibilités de
prises, il peut choisir avec quel pion il
effectuera cette prise; il doit cependant
faire toutes les prises qui s'offrent A ce
pion.

L'adversaire a le droit, si l'autre joueur
n'a pas vu une possibilité de prise et a
simplement avancé un autre pion, d'in-
sister pour que ce coup soit annulé et la
prise eflectuée.

Jusqu'd ces derniéres années, il était
d'usage de retirer alors du jeu le pion
adverse qui aurait dii effectuer une prise
tout comme s'il avait &té pris lui-méme.
Cela ne comptait alors pas comme coup.
On appelait cela «soulllers Madversaire.
Mais aujourd’hui, c'est la régle précé-
demment décrite qui est valable.

Lorsqu'un pion parvient 2 la rangée du
fond du camp adverse, il devient
«Dame». On pose dessus un deuxiéme
pion de méme couleur pour le distinguer,
Un joueur peut obtenir plusieurs
«Dames» au cours d'une partie. Une
Dame peut se déplacer en avant et en
arriére; mais, comme tout autre pion,
clle ne peut se déplacer que d'une case
ou de deux cases lors d'une prise. (C'est
Ia une différence fondamentale avec la
régle habituelle selon laquelle une Dame
peut se déplacer 2 sa guise sur les cases
libres, dans le sens diagonal, en sautant
autant de cases qu'elle le désire.)

La Dame doit également mettre 2 profit
chaque possibilité de prise. Pour ce faire,
elle n'avance pas seulement en zigzag
vers I'avant, mais, au cours d’'un méme
déplacement, elle peut également recu-
ler. Un pion qui a déja été sauté ne peut
pas étre sauté une deuxiéme fois. Cepen-
dant, la Dame, comme tout autre pion,
peut &tre prise par un pion adverse.
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Fin du jeu

Un joueur a perdu quand il n'a plus de
pions ou quand il ne peut plus déplacer
les pions qui lui restent, ceux-ci se trou-
vant bloqués par 'adversaire. On peut
également arréter la partie quand il ne
reste plus & chacun qu'une Dame par
exemple et qu'aucun des joueurs n'ac-
cepte de sacrifier sa Dame, c’est-d-dire
de la placer en sorte qu'elle soit prise par
I'adversaire. Les deux joueurs terminent
alors 4 épalité.

Dames a la polonaise

Matériel:

un damier de 10x 10 cases
20 pions noirs

20 pions blancs

Cette variante du jeu de Dames est Ia
plus répandue en France et dans les pays
du Bénélux. On la joue suivant la régle
précédente sur un damier de 10x 10
cases, chaque joueur disposant de

20 pions. Il est d'usage en France de jouer
sur les cases claires. Il faut donc déplacer
le damier d'un quart de tour afin que
chaque joueur ait, devant lui, une case
claire dans le coin gauche de sa ligne de
départ.

Une des principales dillérences est que,
lors d'une prise avec un pion ordinaire,
tout changement de direction est auto-
risé; le pion peut donc prendre égale-
ment en arriére.

Une autre dilférence est que la Dame
peut se déplacer en diagonale i son gré
sur les cases libres, en avant comme en
arrigre. Elle peut, lors d'une prise, sauter
autant de cases qu'elle le veut, que ce
soit avant ou aprés avoir pris le pion
adverse,

Ancien jeu de Dames
allemand

Matériel:

un damier de 8x 8 cases
16 pions noirs

16 pions blancs

Clest la régle du jeu de Dames la plus
ancienne que I'on connaisse, On joue sur
les 64 cases intérieures; les pions sont
placés sur les cases claires et foncées des
deux premiéres rangées du damier, de
telle fagon que 8 pions soient alignés les
uns A ¢dté des autres sur chaque rangée.

Régle du jeu

Les pions se déplacent uniquement sur
les cases de la couleur de celles qu'ils
occupaient au début de la partie. On

joue en diagonale d'une case vers I'avant.

Toute prise possible est obligatoire. On
doit prendre le plus possible de pions a
son adversaire. La prise peut cependant
se faire non seulement en diagonale vers
["avant, mais aussi tout droit vers 'avant
ct latéralement vers la gauche et la
droite (done dans § directions dilléren-
tes). Un pion qui atteint la derniére ran-
gée de I'adversaire devient Dame. La
Dame se déplace et effectue ses prises
non seulement en diagonale, mais dans
toutes les 8 directions possibles.

L.es autres régles, clles, sont identiques
aux régles habituelles du jeu de Dames.

Jeu de Dames turc

Matériel:

un damier de 8x 8 cases
16 pions noirs

16 pions blancs

On dispose les pions sur les cases claires
et les cases foncées du damier, mais seu-
lement sur la deuxigme et la troisizme
rangée, de sorte que la premiére rangée
reste libre, tout comme les deux rangées
centrales.

Regle du jeu

Chaque pion se déplace d'une case uni-
quement vers I'avant ou les cotés, mais
jamais en diagonale.

La prise s'effectue soit vers I'avant, soit
latéralement mais jamais en diagonale.
Toute prise possible est obligatoire et
l'on est obligé de prendre, en un coup, le
plus grand nombre possible de pions 2
son adversaire.

Le pion qui atteint la dernigre rangée de
I'adversaire devient Dame. La Dame se
déplace et prend vers I'avant, les cotés et
l'arrigre, et se déplace sur autant de cases
qu'elle le veut afin de prendre les pions
de l'adversaire.

Vainqueur est celui des joueurs qui réus-
sit soit 4 s'emparer de tous les pions
adverses, soit de les bloquer, soit enfin de
les réduire en nombre de telle fagon qu'il
ne reste plus a 'adversaire qu'un seul
pion sur le damier.



Dames en coin

Matériel:
un damier de 8 x 8 cases
9 pions noirs et 9 pions blancs

On place le damier de telle facon que
chaque joueur ait devant lui un coin, On
dispose les 9 pions sur les cases loncées
en commengant par la case du coin, puis
une rangée de trois cases, enfin une ran-
gée de cinq cases. A chaque coup, on
avance un pion d'une case vers 'avant
ou les cotés, donc latéralement. On est
libre de choisir, pour se déplacer, une
case claire ou une case foncée.

On n'a pas le droit de se déplacer en
arriére. On peut sauter par-dessus les
pions de I'adversaire sans devoir les
prendre. Mais on ne peut pas sauter par-
dessus ses propres pions. Celui qui le
premier a mis ses pions sur les 9 cases
foncées - en coin - de l'adversaire a
gagné.

Dames a 'envers

Matériel:
un damier de 8 x 8 cases
12 pions noirs et 12 pions blancs

Pour cette variante, on applique les
régles générales du jeu. Mais dans ce cas,
le vainqueur est celui des joueurs qui, le
premier, a perdu tous ses pions. Il s'agit
donc en quelque sorte d'un jeu de
Dames <3 'envers»; on 'appelle égale-
ment «Dames a bas».

&

Blocus

Matériel:
un damier de 8 x 8 cases
12 pions noirs et 12 pions blancs

On dispose les pions comme pour un jeu
de Dames. Les pions se déplacent uni-
quement sur les cases noires, a raison
d'une case soit vers I'avant soil vers ar-
rigre. Il ne s'agit pas dans ce jeu de
prendre des pions 2 son adversaire mais
plutot de les <encercler». Un pion est
encerclé quand tout autour de lui se
trouvent des pions adverses qui l'empé-
chent d'avoir contact avec des pions de
sa couleur, done de se déplacer. On retire
du jeu les pions encerclés. Celui quin'a
plus de pion a perdu la partie.

Contract-Checkers

Matériel:
un damier de 8x 8 cases
14 pions noirs et 14 pions blancs

Cette variante a pris naissance A Chicago
en 1934

Chaque joueur commence avec 12 pions
qu'il dispose selon les régles du jeu de
Dames allemand. On joue d'ailleurs
selon ces régles-1i, avec la différence sui-
vante: on peut mettre en jeu un 13 éme
et un 14 éme pion et ceci quand une case
de la ligne de départ - (ixée A 'avance -
devient libre, par exemple la case 4 des
deux catés. On peut alors mettre sur
cette case le nouveau pion mis en jeu.

Marelle

Jeu de damier pour 2 joueurs
a partir de 10 ans

Matériel:
1 plan de Marelle
9 pions blancs et 9 pions noirs

La Marelle est P'un des jenx les plus anciens
du monde. Des fourlles archéologiques en ont
Journi la preave; le plus ancren plan de
Marelle a ét¢ déconvert, gravé sur la dalle du
tort d'un temple &gyptien construit il y a plus
de 3000 ans. Lors de fourlles effectuées a
Tiote, on a également mis @ jour un plan de
Marelle, D autres indices attestant {'extstence
de ce jer ont ét¢ décowverts @ Ceylan et en
NG!'L}c‘gf', Cest d'aillewrs en Norvége qu'on a
retrowve un plan de Marelle sculpté sur bois;
il faisart partic des offrandes mortuatres
devant accompaguner wn rov Viking sur le
bateaw lui servant de .'rc?ﬁr.r.’m.r'z‘.

Ce jen presente lavantage particulier d étre
Sactle a apprendre, méme pour des joucurs
HOTHCES.

But du jeu

Le but du jeu est de prendre les pions de
I'adversaire. Pour cela, les joueurs doi-
vent essayer de former le plus grand
nombre possible de Marelles, c'est-d-dire
un alignement de 3 pions de la méme
couleur. Lorsqu'un joueur a formé une
Marelle, il peut prendre 2 I'adversaire un
pion de son choix et le retirer du jeu.

Régle du jeu

Au début de la partie, tous les pions se
trouvent en dehors du jeu. Le sort
décide lequel des joueurs prendra les
pions noirs ou les pions blancs.

Pour commencer, chaque joueur pose 3
tour de role un pion sur l'un des points
formés par l'intersection des lignes du
plan. Les blancs commencent, ensuite les
noirs elc... jusqu'a ce que tous les pions
soient posés. Ce faisant, les joueurs doi-
vent essayer de former des Marelles. 1l
s'agit alors pour chacun d'empécher
I'autre joueur de former une Marelle en
introduisant un pion entre les pions de
son adversaire.

Lorsque tous les pions sont posés, cha-
que joueur, 4 tour de rdle, déplace un des
pions du point qu'il occupe & un point
voisin qui est libre. 1l essaic en méme
temps de former une Marelle. Dés qu'un

joueur a formé une Marelle, il peut

prendre @ son adversaire un pion qu'il
enléve du jeu; ce pion cependant ne doit
pas [aire partie d'une Marelle. Les pions
sortis ne peuvent pas étre remis en jeu.
Les Marelles en place sont ouvertes lors-
qu'un pion est déplacé jusqua un point
voisin et fermées lorsque ce pion revient
a son point de départ. Quand on ouvre
une Marelle, il faut veiller & ce qu'aucun
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pion de I'adversaire ne puisse venir occu-
per le point devenu libre.

Iin plus des Marelles simples, les joueurs
devraient essayer de former des Marelles
doubles ou Marelles rembarrassantess,
en posant deux pions de telle facon que
le pion qui, en se déplagant, ouvre la pre-
mitre Marelle en ferme antomatique-
ment une deuxigme. Pour [ormer une
Marelle double, il faut done 5 pions, 'un
des pions étant commun aux deux
Marelles.

Lors d'un tel agencement, un pion fait la
«naveltes entre les deux Marelles si hien
que 'une ou autre des denx Marelles
est constamment [ermée. Une Marelle
double meéne donc en régle générale 3
une vicloire certaine.

Dés qu'un jouenr n'a plus que 3 pions, il
a le droil de ssauters, c’est-A-dire qu'au
lieu d'avancer un pion, il peut le placer
sur n'importe quel point libre du jeu.
Ceci lacilite la formation d’'une Marelle
el le blocage d'une Marelle ennemie
ouverle. Si, 2 ce stade, I'adversaire par-
vient A fermer une Marelle, il ne reste a
I'autre joucur que 2 pions et ce dernier a
perdu la partie. Le troisizgme pion pent
gtre retiré du jeu méme lorsque ces

3 pions forment une Marelle. Le jeu est
tgalement terminé lorsqu'un des joueurs
est hlogqué par son adversaire et ne pent
plus déplacer de pion.

Fin du jeu

La partie est gagnée par celui qui, le pre-
mier, réduit le nombre des pions adver-
ses A 2 ou bien bloque les pions de son
adversaire de fagon A ce que ce derier
ne puisse plus les déplacer.

Marelle a la Lasker

Lorsque les deux jouenrs sont de loree
tpale, les parties de Marelle se terminent
le plus souvent par un mateh nul Powr
remédier A celte situation, Fimmanuel
Lasker (champion du monde aux Fchees
de 1894 2 1921) a congu une nouvelle
variante toul A (il passionnante de ce

jeu:

Dés le début du jeu, alors que norale-
ment on doit poscr ses pions, il est per
mis au joueur de choisir entre poser un
pion ou en faire avancer un. Ponr des
illé, lors

raisons tactiques, il cel cons
qu'on a formé nne Marelle, de Fonviii
des le coup seivant, avant de poser un
nouveau pion. Ceci oblige I'adversaire 2
mettre un pion en jeu pour hloguer cette
Marelle. Dans ce cas, le premier joneur
posséde un pion de plus en 1éserve et
par [i-méme un avantape.

Le joueur qui garde plusieurs pions en
réserve a les plus fontes chances de
gagner puisquun pion en réscrve est le
phis mobile (il peut &tre posé en dernier,
ce qui est sans donte le meillenr conp au

jeu de Marelle),

Marelle sauteuse

Celtte variante se joue suivant les reples
de base du jeu de Marclle,

La différence est avant tont qu'nne fois
mis en jeu, les pions n'avancent pas, mais
saulenl. I;{‘R I"if)l'ls ¢ (1("1)':1(‘(‘"' :II(HH
comme le eavalier du jeu d'lichecs: deux
cases vers 'nvant et une vers le ¢dlé ou
bien une case vers 'avant et deux vers le
cilé, On pent sauter a volonté par-des
sus ses pions on ceux de Padversaire.

Cependant, on ne doit arriver que sus

une case vide, ot non sur une case oceu-

pée par Fadversaire. On ne peot sauter
qu'nne [ois en coin.

Iin santant, on s'efTorce, 13 aussi, de for-

mer une Marelle afin de prendre un pion
A Iadversaire. Celui qui n’a plus que trois

pions peat, comme selon la réple habi-

tnelle :Ill_jt'n, sauler sun n'in'l[ml't(‘ ql:(‘.”f:

ease lihre

Les jeux de Dames/Marelle peuvent
&tre achetés séparément Rell 017126

Le loup et les moutons

Jeu de damier pur 2 joucurs
A partir de 10 ans

Matériel:

un damicr de 8x 8 cases
un pion noir

q |1i{|!l.’~: hlanes

Reégle du jeu

Un des joucurs est le loup et n'a gu'un
|ij||!_ le noir, autre I]-(IIH' avee |1irms
blanes, ce sont les moutons.,

On joue sur les cases foncées du damier.,

les monitons se trouvent sur les 4 cases

foncées de la premigre rangée, le loup,
lui, peut &tre placé sur n'importe quelle
case foncée du damier. Les moutons
commencent, lls peuvent se déplacer en
diagonale d'une case vers I'avant; le loup
avance de ln méme manigre, mais en
plus, il peut se déplacer vers I'arrigre. Le
but du jeu: les moutons doivent encer-
cler le loup de telle fagon que celui-ci ne
puisse plus bouger. Si le loup parvient a
échapper 2 celte manauvre d'encercle-
ment, il a gagné la partie; les moutons ne
pourront pas le suivre, puisqu’ils n'ont
pas le droit de se déplacer vers I'arrigre.



Reversi®

Jeu de damier pour 2 joueurs
A partir de 8 ans

Matériel:
un damier
64 pions bicolores du jeu Reversi.

«Reversi®s est sorts pour la premiére fors
awtour de 1880 & Londres. Fon 1907, 11 a été
lanc pour la premiére fors en Allemagne
comme jeu Ravensburger. Depuis, on y joue
tonours avec enthousiasme et ses adeples
sont de plus en plus nombreux.

But du jeu

Le principe du jeu est 2 la fois insolite et
captivant: Il s'agit, pour chaque joueur,
d'encercler les pions adverses, de les
retourner (done changer de couleur)
pour les faire passer dans son propre
camp. Le gagnant est celui qui, a la fin,
posséde le plus de pions de sa couleur.

Regle du jeu

On joue sur un damier de 8 x 8 cases.
Chaque joueur regoit 32 pions. Un des
joueurs les tourne du coté jaune, I'autre
du cdlé rouge. Le jeu commence par la
position de départ telle que vous la
voyez sur l'illustration: au centre du plan
de jeu, se trouvent deux pions rouges et
deux pions jaunes. Maintenant, les
joueurs posent chacun tour d tour un
pion. Les rouges commencent.

Chaque pion doit &tre placé de telle
fagan qu'il entoure un ou plusieurs

pions de I'adversaire situés céte i cote en
ligne droite. On peut y arriver par la voie
horizontale, verticale ou diagonale. Les
pions de I'adversaire qu'on a encerclés
par deux pions de sa couleur sont alors
retournés et deviennent ainsi des pions
de sa propre couleur. Les pions ainsi
gagnés ne sont pas retirés du jeu, mais
restent en place. Au cours d'une partie,
un pion peut done changer plusicurs fois
de couleur.

Quand un joueur pose un pion qui
entoure des pions adverses sur plusicurs
rangées, il n'a le droit de retourner que
les pions d'une seule rangée. Lorsqu'un

joueur n'a pas la possibilité de placer un

pion de fagon 2 encercler un pion
adverse, il doit céder son tour 4 Mutre

joueur.

Le jeu <Reversi» est également vendu
séparément: Réf. 017034
(003792/]eu de poche)

Gomoku

Jeu de damier pour 2 joueurs
a partir de 10 ans

Matériel:
un damier de 10 x10 cases
64 pions bicolores du Jeu Reversi

Les jenx de Gomoku ef Gobang sont des
variantes du jeu japonais GO; on dit du GO
que cest le jen de damier le plus joudé au
monde et, a l'avis des connaisseurs, le /J/ﬁ.r
capiivant de lous.

But du jeu

Chague joucur essaie de former le pre-
mier une rangée de cing pions de méme
couleur placés cote A codte sur une ligne.

Regle du jeu

Chaque joueur recoit 32 pions de
Reversi. Un des joueurs les tourne du
coté jaune, l'autre du cité rouge. Cha-
cun place 4 tour de role un pion sur les
cases du damier.

Gobang

Jeu de damier pour 2 joueurs
a partir de 10 ans

Matériel:
un damier de 10x 10 cases
64 pions bicolores du jeu Reversi

Sile but du jeu est le méme que pour le
Gomoku, la méthode est encore plus

Tout en s'ellorcant de former le premier
une rangée de cinq pions cote a cote,
chaque joueur doit essayer d'empécher
son adversaire de former lui aussi une
rangée de cinq pions. Cette rangée peut
étre un alignement vertical, horizontal
ou diagonal.

Dés que I'adversaire a placé trois pions
sur une ligne, il faut 'empécher de conti-
nuer, sinon on a perdu la partie. Celui
qui, le premier, a formé une rangée de
cing pions a gagné.




intéressante du [ait quon peut prendre
des pions 4 son adversaire.

En effet, dans ce jeu, on peut empécher
I'adversaire de former une rangée en lui
prenant deux pions placés I'un 2 coté de
I'autre. Si on a dé&ja un pion de sa couleur
a coté d'un alignement de deux pions
adverses et qu'on place a présent un
autre pion de sa couleur de l'autre coté

Halma

Pour 2 ou 3 joueurs
a partir de 10 ans

Matériel:

2 x15 pions de Halma de 2 couleurs
différentes ou:

3x15 pions de Halma de 3 couleurs
dilTérentes

But du jeu

Le but du jeu est de faire sortir ses pions
de leurs positions de départ et de les
amener le plus vite possible dans la
branche d’étoile opposée pour y occuper
tous les points. On ne renverse pas de
pion dans ce jeu.

Regle du jeu

Chaque joueur regoit 15 pions d'une
couleur. Il les place sur les points noirs,
dans une branche d'étoile de méme cou-
leur que les pions. Il faut qu'entre les
positions de départ des diflérents
joueurs, une branche d’étoile reste inoc-
cupée.

Le sort désigne celui qui commence.,
Puis on joue a tour de role. Chaque

&

de cet alignement, les deux pions adver-
ses se trouvent alors encerclés et sont
retirés du jeu.

Celui qui a pu former le premier une
rangée de cing pions a gagné.

Les jeux de Go et Gobang peuvent étre
achetés séparément
Réf. 015153 GO version luxe

015276 GO et GOBANG

joueur ne déplace, quand c'est son tour,
qu'un seul de ses pions. Les pions peu-
venl sauter ou avancer, mais pas les deux
A la fois lors d'un seul coup.

Avancer

A chaque coup, on améne le pion du
point ofl il se trouve 4 un point voisin et
ceci dans n'importe quelle direction,
done aussi en arrigre et en diagonale.

Sauter
Si le point voisin est occupé par un autre
pion du joueur ou celui d'un adversaire,

il peut sauter par-dessus ce pion a4 condi-
tion que le point suivant situé sur la
méme ligne soit libre. On est autorisé d
sauter dans toutes les directions; il est
done possible, lors d'un seul coup, de
sauter par-dessus plusieurs pions.

Entre les différents bonds, il est permis
de changer de direction, par exemple de
sauter en zigzag. Mais on n'est pas
obligé de sauter; on peut donc s'arréter
de sauter quand on le désire, méme s'il
est théoriquement possible de continuer.

IFin du jeu

Le gagnant est celui qui a réussi le pre-
mier 4 amener tous ses pions dans la
branche d'étoile opposée.

ah

Halma solo

Matériel:
un plan de Halma et
15 pions d'une couleur

On peut également jouer seul au Halma:
dans ce cas, on place les 15 pions dans
une branche d'étoile. Puis on essaie, en
un minimum de coups ou de sauts, de les
amener dans le camp opposé. A chaque
partie, on compte le nombre de coups et
de sauts utilisés. Le joueur doit cons-
tamment chercher 2 trouver de nouvel-
les possibilités lui permettant d'atteindre
son but en moins de coups.

Le jeu du Halma peut étre acheté
séparément Réf. 017027

Memory”®

Jeu de mémoire pour un nombre
indéterminé de joueurs
a partir de 4 ans

Matériel:
66 cartes illustrées

But du jeu

Les joueurs doivent essayer, parmi les
cartes posées i 'envers sur la table, de
découvrir le plus grand nombre de paires
d'images (deux cartes portant la méme
illustration). Celui qui a trouvé le plus
grand nombre de paires a gagné.

Regle du jeu

On mélange les cartes et on les pose A
I'envers (image cachée) sur la table, Le
dos de la carte doit &tre entierement
visible.

Chacun,  tour de role, retourne deux
cartes et les montre aux autres joueurs.
Puis il les remet 2 leur place en cachant 2
nouveau l'image.

Le joueur qui, en soulevant sa premigre
carte reconnait une image qu'il a déja
vue quelque part dans le jeu, doit essayer
de trouver le double de cette image. S'il
y parvient en retournant la deuxiéme
carte, il emporte la paire d'images et a le
droit de soulever deux autres cartes. Il
peut rejouer tant qu'il réussit 2 découvrir



deux cartes identiques. Dés qu'il n'y par-
vient plus, c'est le tour du joueur suivant.

Important: Quand un joueur, en soule-
vant la deuxiéme carte, se souvient de
l'autre image identique, il n"a pas le droit
de retourner cette derniére puisque ce
serait alors la troisieme carte qu’il soulg-
verait. Dans ce cas, le joueur essaie de
bien se rappeler la place de ces deux car-

)

tes pour les retrouver quand ce sera 2
nouveau son tour. Mais souvent les
autres joueurs, 4 I'affit eux aussi, lui
prendront son <butins.

Fin du jeu

La partie est terminée quand toutes les
paires d'images ont été retournées. Le
gagnant est alors celui quia trouvé le
plus grand nombre de paires.

Jeux de dés

Les eux de dés sont vrarment les jeux de
hasard par excellence. Ceux qui'y jouent sont
en effet sur un pied d'égalité, du fart qu'tls
wont ancune influence sur les dés. Aucun
n'est avantagé par rapport @ lautre. Aucun,
de par son expérience ou la maitrise d astuces
particuliéres, n'est en mesure de manipuler le
Jen. Les dés, a prior, ne donnent d'avantage
& aucun des joucurs.

C'est pourquor ces jeux se prétent partrculié-
rement hien @ des parties disputées entre
adulies et enfants. Car tes, l'enfant, pour
gagner, ne nécessite pas la complaisance des
adultes. Bren lb;:rfd{, il a les mémes chances
de gagner quun joneur adulte.

A propos, on ignore encore lorigine des dés;
on ne sait ni oft ni quand ils ont &€ inventés.
Certes, on (rouve ce mot mentionné é p/uA
Sieurs peprises dans des textes lating ou grecs,
mais il n'est pas certain que le bassin médr-
terranéen soit vratment le liew d'origine du
dé d 6 faces. Cependant, plusieurs tndices
plaident en faveur de cette thise.

La balancoire
Pour un nombre indéterminé de joueurs
Matériel: 1 dé

Chacun lance le dé 7 fois de suite. On
additionne les points du 1°7 et 2°™¢ coup,
on leur soustrait ceux du 3%™¢, puis on
additionne ceux du 4¥™¢ et on soustrait
ceux du 55™¢, Enfin, on ajoute les points
du 6% coup et on enléve ceux du 78M¢
Celui qui, 4 la fin, a le plus de points est
le gagnant.

Le moineau déplumé
Pour un nombre indéterminé de joueurs
Matériel: 1 dé

On fixe d’abord le nombre de parties
qu'on va jouer. Chacun ne lance le dé

qu'une fois. On joue toujours pour son
voisin de gauche: c’est donc lui qui
recoit les points qu'on obtient au dé. Sile
joueur sgratifies son voisin d'un 1 - le
fameux smoineaus déplumé - on enléve
un point a ce joueur. Le gagnant est celui
quia le plus de points i Ia fin du jeu.

LLe méchant trois
Pour un nombre indéterminé de joueurs
Matériel: 1 dé

Chacun a le droit de lancer le dé autant
de fois qu'il le désire, mais le joueur qui
fait un 3 est éliminé. Celui qui obtient le
plus grand nombre de points a gagné.

Seize et on est mort!

Pour un nombre indéterminé de joueurs

Matériel:
1 .dé, des allumettes ou des jetons

[l Taut deux allumettes pour chaque
joueur et une en plus — donc 9 allumet-
tes pour 4 joueurs —. On pose les allumet-
tes au milieu.

L.e but est, en langant plusieurs fois de
suite le dé, darriver le plus prés du
chiflre total 16. Le meilleur résultat
est 15.

Celui qui lance le chiffre le plus fort
commence la premiére partie. Les deux
premiers coups ne comportent aucun ris-
que pusiqu’on ne peut obtenir, en les
additionnant, que 12 au maximum. Si le
joueur décide de continuer une troisicme
fois, il doit jouer non seulement une troi-
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si¢me, mais aussi une quatrigme fois. §'il
dépasse alors le chiflre seize, il est
«mort> et a perdu la partie. 1l doit
prendre une allumette. S'il reste en des-
sous de seize, on note la somme obtenue
ou on la garde en mémoire. Puis c'est le
tour de son voisin de gauche. Si tout le
monde reste en jeu, le perdant est celui
qui a le moins de points - il doit prendre
une allumette. Si deux joueurs ont le
méme résultat, on donne 'avantage 2
celui qui, dans 'ordre du jeu, a joué le
premier.

Le joueur qui a perdu la partie com-
mence la nouvelle partie. Quand toutes
les allumettes ont été distribuées, ne res-
tent en jeu que ceux qui ont regu une ou
plusieurs allumettes. A chaque partie, le
perdant regoit alors une allumette du
joueur qui a le plus grand chiflre. Celui
qui, @ la fin, posséde toutes les allumettes
a perdu.

Le muet

Pour un nombre indéterminé de joueurs

Matériel:
1 dé, du papier et des crayons

Chaque joueur recoit une feuille de
papier et un crayon. Chacun note ses
résultats, car on n'a pas le droit de parler
dans ce jeu. Celui qui parle doit recom-
mencer i zéro.

On lance le dé a tour de rale. Celui qui
fait un 1 le note en haut sur sa feuille.
Deés que ce joueur aura [ait un 2, il
pourra le noter au dessous du 1. On con-
tinue ainsi de suite jusqu'a 6. Aprés qu'on
ait fait 6, on peut alors, dés qu'on fait 1,
barrer le I noté, dés qu'on fait 2, le 2



noté etc... Le vainqueur est celui quia
pu barrer le premier ses 6 chiffres. Celui
qui parle doit refaire toutes les étapes
déja parcourues.

La queue de vache

Pour un nombre indéterminé de joueurs

Matériel:
1 dé, des allumettes ou du papier et des
crayons

Chaque joueur forme (ou dessine)
devant lui une «queue de vaches: une
premiére rangée de 6 allumettes (ou 6
traits), une deuxigme rangée de 5, une
troisiéme rangée de 4 ete... Puis on lance
le d&. Chacun peut enlever (ou effacer)
la rangée qui correspond au chilflre
obtenu au dé. Une fois qu'une rangée a
été supprimée, il est naturellement
impossible de I'enlever une deuxigme
fois. Celui qui, le premier, s'est défait de
sa «queue de vache» a gagné.

On peut, avant de commencer, se mettre
d'accord pour qu'une rangée puisse étre
enlevée partiellement, en fonction du
chiffre qu'on a joué.

)
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Le jeu de six

Pour 2 & 6 joueurs

Matériel:
1 dé, du papier et un crayon

Le meneur de jeu dessine un tableau
comprenant 6 lignes pour les chiffres de
14 6 et une colonne pour chaque joueur.

On lance le dé 4 tour de role. Le meneur
de jeu inscrit le chiflre obtenu dans la
colonne du joueur, mais c’est le joueur
lui-méme qui décide sur quelle ligne. On
multiplie en effet le chiffre du dé par le
chiflre placé devant la ligne ot on va
inscrire le résultat. Un 6 placé sur la ligne
6 rapporte 36 points, un 1 par contre
seulement 6 points. Le probléme est
qu'on ne peut utiliser une ligne qu'une
seule fois.

Aprés 6 tours, on fait la somme des
points obtenus par chaque joueur. Celui
quia la plus forte somme a gagné.

Le ballon dirigeable

Pour un nombre indéterminé de joueurs

Matériel:
1 dé, des allumettes ou des jetons, du
papier et un crayon

On dessine d'abord un grand ballon diri-
geable qu'on divise en cing cases portant
chacune un chiflre de 123 5. La nacelle,
qui porte le chilfre 6, est destinée au
chargement.

Chaque joueur reoit une provision de
6 jetons. Celui qui fait un chiffre de 13 5
met un jeton dans la case correspon-

dante du ballon. Au cas ot un jeton s'y
trouve déja, le joueur peut prendre ce
jeton et n'a plus besoin d'en poser un.
Celui qui fait 6 doit chaque fois mettre
un jeton dans la nacelle dont la capacité
de chargement est illimitée.

231415
;

Celui qui n'a plus de jeton est éliminé. Le
dernier qui reste en jeu a gagné. ll regoit
les jetons qui sont dans la nacelle.

Le numéro de maison
gagnant
Pour un nombre indéterminé de joueurs

Matériel:
1 dé, du papier et un crayon

Il s'agit de faire au dé un numéro de mai-
son a 3 chillres; c’est le numéro le plus
élevé qui a gagné. Chaque joueur lance
le dé trois fois de suite. Mais, 2 chaque
coup, il doit décider tout de suite s'il ins-
crit le chiflre joué a la place des unités,
des dizaines ou des centaines pour for-
mer I(‘_‘ numéro dE sa maison.

&t

Le cent un sans un

Pour un nombre indéterminé de joueurs

Matériel:
1dé

Chaque joueur lance le dé autant de fois
qu'il le veut. On additionne au fur et 3
mesure les chiffres obtenus et le but est
d'atteindre le premier 101 ou plus.

Si un joueur désire s'arréter, il garde en
mémoire la somme obtenue. Il reprend
alors avec ce chiffre quand c'est & nou-
veau son tour.

Mais il y a un obstacle sur lequel on peut
buter: le 11 Qui fait 1 doit aussitot s'arré-
ter. Il perd tous les points qu'il avait jus-
qu'alors et recommence i zéro quand
c'est & nouveau son tour.

Le sept-qui-rit
Pour un nombre indéterminé de joueurs

Matériel:
2 dés, du papier et un crayon, des jetons

On dessine d'abord un plan de jeu selon
I'illustration. Les cases doivent étre telles
qu'on puisse y placer, en les séparant
bien, les mises de plusieurs joueurs. Cha-
que joueur regoit le méme nombre de
jetons. Un joueur se charge des dés et de
la banque. C'est lui qui lance les dés. Tl
joue contre tous les autres,

Avant que le banquier ne lance les dés,
les joueurs font leurs enjeux. lls mettent
autant de jetons qu'ils le désirent sur les
cases de leur choix,

27



Si le banquier joue un chiffre figurant sur
la colonne de gauche, il encaisse toutes
les mises qui s’y trouvent (sauf celles pla-
cées sur le sept).

Q > I %o
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70
49 | 42

[in contrepartie, il doit doubler toutes les
mises placées sur la colonne de droite et
les verser aux joueurs concernés.

Sile banquier joue un chiffre figurant sur
la colonne de droite, il s’empare alors des
mises qui s'y trouvent, double les mises
de la colonne de gauche et les verse aux
différents joueurs.

Sile banquier fait un sept, il encaisse les
mises des deux eolonnes, doit cependant
tripler la mise placée sur le sept et la ver-
ser i ceux qui ont misé sur le sept.

Chaque fois qu'ils ont regu leurs parts,
les joueurs misent @ nouveau. Celui qui
n'a plus de jeton est éliminé.

&

Enfer et paradis
Pour un nombre indéterminé de joueurs

Matériel:
2 dés

On fixe d'abord le nombre de parties
qu'on jouera. Chacun ne lance les dés
qu'une seule fois. A chaque coup, on
compte les points marqués sur la face
supérieure des dés (paradis) comme des
dizaines, les points de la face inférieure
(enfer) comme des unités. Si quelqu'un
fait 5 et 3, on compte:

5en haut = 50,2 en bas =2, en tout 52;
3 en haut = 30,4 en has = 4, en tout 34:
Résultat du premier coup = 86.

Le vainqueur est celui qui a obtenu le
meilleur résultat au bout d'un nombre de
parties donné.

Vive le onze!
Pour un nombre indéterminé de joueurs

Matériel:
2 dés, des jetons

Chagque joueur regoit le méme nombre
de jetons. Il pose une mise de 2 jetons au
milieu de la table: c'est la caisse.

Celui qui fait 11 empoche la caisse. Celui

qui fait 12 double le montant de la caisse.

Celui qui reste en dessous de 11 doit
payer a la caisse autant de jetons qu’il lui
manque de points pour avoir 11, p.ex.

4 jetons s'il a [ait 7.

Le saut de la mort

Pour un nombre indéterminé de joueurs

Matériel:
2 dés

Lie premier joueur nomme un chillre
entre 30 et 60. Prenons par exemple 45.
Devant ce chiffre s'ouvre un goulire-
large de 7 points — done s'étendant jus-
qu'au 52, 1l s'agit de sauter par-dessus ce
goullre sans y tomber.

Le deuxigme joueur commence A lancer
les dés. On compte les points qu'il fait et
on y ajoute ceux du 247, 3 jayenr
ete... Celui qui tomhe dans le goullre
{dans notre exemple les chiflres 45 a 52)
a raté son ssaut de Ja mort». Il est done
éliminé amsi que tous ceux qui, 4 leur
tour, font un de ces chiffres. Le joueur
qui a réussi A franchir le gouffre nomme
un nouveau chillre, Le gagnant est dans
ce jeu le «survivants,

Le dé-couvercle

Pour un nombre indéterminé de joueurs

Matériel:
2 dés, du papier et un crayon, des jetons

Sur une feuille de papier, on écrit les
chiffres de 12 9 I'un & cdté de Pautre. Le
hut est de recouvrir le plus de chiffres
avec ses jetons. Chaque joueur continue
i lancer le dé jusqu'a ce qu'il soit éliminé.
On joue d'abord avec deux dés.

On recouvre d'un jeton, sur la feuille de
papier, le chiffre joué aux dés. On peut
compter les points d'un seul dé ou ceux

b

des deux 2 la fois. Par exemple, si on a
fait 2 et 5, on peut recouvrir les chiffres 2
ct 5 ou bien le chiffre 7. Dés qu'on a
recouvert les chiflres de 72 9, on ne joue
plus qu'avec un seul dé.

Le joueur qui ne peut pas mettre a profit
un coup, soit partiellement, soit totale-
ment, est éliminé. La somme des chilfres
qui n'ont pas été recouverts par des
jetons compte comme déficit pour ce
Joueur.

Le gagnant est celui qui, au bout d'un
nombre de parties donné, a le moins de
points en déficit.

Max

Pour un nombre indéterminé de joueurs

Matériel:

2 dés, 1 cornet & dés, 1 rond de bigre ou
un dessous-de-verre, ainsi que des jetons
ou des allumettes.

Dans ce jeu, il s'agit avant tout de bien
savoir «bluffers. Chacun en effet cache
son jeu et passe les dés au joueur suivant
sans les lui montrer, On doit faire un
coup meilleur que celui que le joueur
précédent prétend avoir fait.

Le meilleur coup est le « MAXs, c'est
1/2. Puis suivent les doubles de 6/6 a 1/1
et, en ordre décroissant, les soi-disant
enuméros de maisons, le plus élevé étant

6/5, le plus bas 3/1.

Le premier joucur renverse le cornet 3
dés sur le dessous-de-verre {ou le rond
de bigre), tient le tout dans les deux
mains et secoue les dés. Puis il souléve
légerement le cornet pour voir ce qu'il a
joué, mais de telle facon qu'aucun des
Joueurs ne puisse apercevoir les dés.



Ensuite, il annonce ce qu'il a joué ou il
eblufles et passe le cornet, tel qu'il est, a
son voisin de gauche.

Si celui-ci croit le joueur, il a alors
«acheté» le coup et n'a pas le droit de
regarder sous le cornet. Il secoue les dés,
regarde 2 son tour sous le cornet. Il doit
maintenant annoncer une combinaison
plus élevée que celle qu'il vient d'=ache-
ter» et passe le cornet au joueur suivant,

Si un joueur refuse d'eacheter» un coup
annoncé par son voisin, par exemple
lorsqu'il craint de ne pas pouvoir faire
mieux, il met le jeu @ découvert. Si ce
que le joueur précédent avait annoncé se
révele vrai, ou si le coup réel est encore
meilleur, le joueur qui a mis 2 découvert
doit prendre un jeton. Si le joueur précé-
dent, par contre, a bluffé, c’est lui qui
doit prendre un jeton.

Chaque fois que le jeu a été mis a décou-
vert, on peut recommencer du début. On
n'a le droit de dire <¢MAX> que sion l'a
vraiment. Dans ce cas, on découvre soi-
méme son jeu et on peut rendre tous les
jetons qu’on avait jusque .

LLe bonhomme

PPour un nombre indéterminé de joueurs

Matériel:
3 dés, des jetons ou des allumettes

Avant de commencer, on se met d'ac-
cord sur le nombre de parties 4 jouer. Le
mieux est de fixer autant de parties qu'il
y a de joueurs,

Le premier joueur lance les dés et les
autres doivent essayer de refaire exacte-
ment les mémes points. Celui quin'y

n
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parvient pas (le <bonhommes) doit
mettre dans la caisse autant de jetons ou
d'allumettes que de points qui lui ont
mangqué. Pour chaque point en trop, il
doit méme mettre deux allumettes ou
jetons dans la caisse.

Celui qui parvient i refaire les mémes
points s'arréte de jouer. Chaque joueur
ne lance les dés qu'une seule fois. Clest
ensuite le deuxie¢me joucur qui com-
mence la prochaine partie. Celui quia
payé le plus 2 la caisse a perdu.

La famille Dupont

Pour un nombre indéterminé de joueurs

Matériel:
3 dés

1l s'agit, avec les dés, de rassembler la
«famille Duponts et autant de personnes
de sa parenté que possible.

Le UN est Monsieur Dupont. Le DEUX
est Madame Dupont, et les autres points
servent 4 déterminer le nombre
d'enfants.

A chaque tour, chacun des joueurs n'a
droit a lancer les dés qu'une seule fois. 1l
essaie d'abord de faire <1s (M. Dupont)
car, sans lui, ni Mme Dupont ni les
enfants ne comptent. Donc si un «2»
vient avant un «Is, il ne sert i rien.

Des qu'un joueur a fait 1, il ne joue au
prochain tour qu'avec deux dés. Il lui
faut maintenant faire 2 (Mme Dupont).
S'il y arrive, il ne prendra qu'un seul pion
A partir du prochain tour 1l lui faut & pré-
sent déterminer le nombre des enfants.
L'idéal serait donc de faire au premier
tour un «l», un «2» et un <6 — une
famille Dupont avec six enfants!

On continue de jouer jusqu'a ce que le
dernier joueur ait aussi des enfants dans
sa famille. Celui qui a des enfants peut
essayer de continuer A jouer pour amé-
liorer son chiflre. Mais attention, c'est le
dernier coup qui compte! On peut égale-
ment faire un chiffre plus mauvais! 5i, a
la fin du jeu, deux joueurs ont le méme
nombre d'enfants, on les départage en
leur faisant trouver au dé le nombre de
cousins, ce chilfre alors déterminant le
vainqueur.

Qui double redouble

Pour un nombre indéterminé de joueurs

Matériel:
3 dés, du papier et un crayon

Chaque joueur lance les dés une seule
fois. On additionne au fur et 3 mesure les
résultats des diflérents joueurs (donc le
résultat du 197 le résultat du 26™€ ete..).
Le premier qui atteint ou dépasse 66 a
perdu.

Fenétres de chiteau,
de ferme ou de prison

Pour un nombre indéterminé de joueurs

Matériel:
3 dés, du papier et un crayon

Le meneur de jeu dessine un tableau ob
il inserit sur trois lignes diflérentes
efenétre de chiteaus, «fenétre de fermes
et «lenétre de prisons. Il trace une
colonne pour chaque joueur.

Chacun, A tour de rile, lance les trois dés
trois lois de suite. On fait donc trois
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tours de jeu. Aprés le premier coup, le
joueur doit décider pour quelle fenétre il
veut jouer. Pour la «fenétre de chiteaus,
on en compte que les 6 des trois coups
(quatre <6» sont comptés comme 4
points); pour la «fenétre de ferme», on
ne compte que les 4 et pour la «fenétre
de prison», que les 2.

Celui qui a le meilleur résultat au bout
de trois tours de jeu a gagné.

Chicago
Pour 2 2 5 joueurs

Matériel:
3 dés, des jetons ou des allumettes

Dans ce jeu, le <12 compte comme 1010,
le «6» comme 60; les autres points, eux
gardent leur valeur respective. On fait la
somme de la combinaison jouée.

Exemples: 5+3-+2=10
6/5/3=60+5+3-068 1/1/2=202
1/6/4=100+60-+4 =164

La meilleure combinaison est
«CHICAGOs, c'est le 1/1/1.

Chaque joueur peut lancer les dés trois
fois de suite et, chaque fois, laisser
comme tels les dés qu'il veut garder.
Quand on a deux ou trois «6>, on a le
droit d'en retourner un pour avoir «1» et
de rejouer avec les autres dés. Si cela se
produit lors du troisigme coup, le
joueur peut, exceptionnellement, relan-
cer une quatriéme fois les autres dés.

Le premier joueur lance les dés. S'il a des
le premier ou le deuxiéme coup une
bonne combinaison, il peut la garder
telle quelle et renoncer A un troisieme
coup. Les autres joueurs ne pourront



alors, eux aussi, lancer les dés qu'une ou
deux fois (selon le premier joueur). Celui
qui a la combinaison la plus faible prend
un jeton. C'est lui qui commence au pro-
chain tour.

On peut également jouer au «Chicago=»
d'aprés les points. On note alors les
résultats des joueurs. Le premier qui
atteint 1000 points a gagné.

La loterie
Pour un nombre indéterminé de joueurs

Matériel:
4 dés, du papier et des crayons

Chaque joueur inscrit sur une feuille de
papier les chiflres suivants:

rouge noir
12 12
23 23
34 34
45 45
56 56

Chacun doit alors essayer de faire, avec
les deux paires de dés rouges et noirs,
I'un des chiffres doubles, pour pouveir
alors le barrer sur la feuille. Le gagnant
est celui qui a barré le premier tous les
chiffres - et ceci dans n’'importe quel
ordre. Chacun de ces chillres compte,
peu importe si on I'a obtenu avec une ou
deux paires de dés.

La paire
Pour un nombre indéterminé de joueurs

Matériel:
4 dés, du papier et un crayon

1n

)
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On joue avec deux dés noirs et deux dés
rouges. Les dés rouges sont zpositifss, les
dés noirs «négatifs». Cela veut dire: on
additionne les points marqués par les dés
rouges, on leur soustrait les points mar-
qués par les dés noirs. Chacun joue 5
fois. On note les résultats el on en établit
la somme.

Celui qui a la somme la plus élevée a
gagneé.

Pour finir:
Deux «trucs» pour
épater les amis

Le devin

Un joueur lance deux dés. On fait la
somme des points indiqués sur la face
supéricure des deux dés. Puis on y ajoute
les points qui se trouvent sur la face
opposée (cachée) des dés.

Le résultat est toujours 141

Pourquoi? Sur chaque dé, la somme des
points marqués sur les deux faces oppo-
sées est toujours 7 ...

La tour magique

On pose 'un sur Fautre les deux dés. On
calcule la somme des trois chiflres
cachés en enlevant 14 au nombre de
points indiqués sur la face supéricure.

Ces deux «trucs» vous permettront
d'épater beaucoup de gens ... 4 condi-
tion de ne pas les montrer trop souvent!

Mikﬂd
Jeu d'adresse pour un nombre indéter-

miné de joueurs
a partir de 6 ans

Matériel:
31 baguettes de Mikado

Les baguettes du jeu ont dillérentes
valeurs:

Mikado (bleu) 20 points
Mandarin (noir/jaune) 10 points
Bonze (orange) 5 points
Samourai (vert) 3 points
Couolie (rouge) 2 points

Regle du jeu

On prend toutes les baguettes dans le

poing (on appuie celui-ci sur la table).

Puis on ouvre brusquement le poing et
les baguettes tombent en cercle sur la

table.

Si on a mal jeté les baguettes, on a le
droit, avec I"accord préalable des autres
joueurs, de recommencer une lois.

o

Attention: Les batonnets sont pointus
parce que le deroulement du jeu l'exige.
En cas de manipulations imprudentes, ils
peuvent provoquer des blessures.

Il s'agit & présent de prendre les baguet-
tes une par une, sans en faire bouger
d'autres. Dés qu'une autre baguette
bouge - méme légérement — le joueur
doit s'arréter. C'est alors au tour du
Jjoueur suivant.

Il y a différentes maniéres de prendre les
baguettes: par exemple les soulever, les
pousser ou bien appuyer sur la pointe
d'une baguette pour soulever celle-ci. Si
on a déja pris le Mikado ou un Mandarin,
on peut s'en servir pour enlever d'autres
baguettes.

Il est permis de se lever pour jouer, mais
pas de quitter sa place.

Quand toutes les baguettes ont ét€ enle-
vées, la partie est lerminée; les joueurs
comptent alors les points qu'ils ont obte-
nus. Le meneur du jeu inscrit les résul-
Lats.

On joue en général cing parties. Celui
qui a le plus de points a gagné.

Jeux d’allumettes

P'roblémes a résoudre:

1.

lever cing allumettes, de sorte que
deux carrés restent,

1]
EEN

2. Avec ces six allumettes lormer
quatre triangles.

[T
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3. De ces neuf allumettes, en placer
trois de fagon a ce qu'elles forment
trois carrés de méme grandeur.

LV
V' \/

4. Déplacer trois allumettes de facon i
former trois carrés.

5. Enlever cing allumettes, de sorte que
ne restent plus que trois carrés iden-
tiques.

6. Enlever cing allumettes, de sorte que
ne restent plus que cinq triangles.

&k

7. A partir de ces cing carrés, [ormer, en
déplagant quatre allumettes, quatre
nouveaux carrés de méme grandeur.

8. Déplacer trois allumettes pour for-
mer, 4 partir de six triangles, quatre
carrés de méme grandeur,

/NIN/N/

9. Déplacer six allumettes pour former
six carrés de méme grandeur.

_ A

\VaRY

JANEIWAN
\V,

10. En enlevant trois allumettes, former
trois carrés de méme grandeur.

Jeu de I'Oie
Jeu des Echelles

&t

Solutions des jeux d'allumettes

Matériel de jeu:

50 pions de Halma (bois)
40 pions de dames (bois)
11 barricades (bois)

Plans de jeux:
Barricade®
Pachisi®

&
Jeu des chapeaux

Halma 16 petits chapeaux
Dames 1 chapeau doré
Marelle 31 baguettes de Mikado (bois)

4 dés (bois)
65 pions de Reversi
66 cartes de Memory
4 petites oies (bois)
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