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Le damier doit étre place de telle fagon que la diago-
nale noire commence pour chacun des deux joueurs 4
gauche dans le coin. Ensuite les joueurs tirent au sort
pour désigner celui qui jovera aux pions blancs. car
cest celui qui commence. Chaque joueur place ses 20
pions sur les cases foncées le plus pres de lui,
BLANC commence et avance un de ses pions en
diagonale. puis NOIR jove etc.

Si Pun des pions se trouve en face d'un pion adver-
saire ot quil y ait une ease vide derriére cet adver.
saire, an place son pion en travers de ce dernier sur
1a case vide. Ainsi le pion adversaire est pris
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Cours des pions

I nest permvs davancer ses pons quien diugonale. i
est defendu de les placer en arnere; scuisment pour
prendre, les joueurs peuvent passer soit en avant soit
en arrére

Chaque fois qu'avec un de 58 PIons un oucur Gagre
la derriére ligne de l'sutre céte du damier, I obtier
une dame. cest 3 dire Iadvorsz re est oblige de pla-
Gor un de ses pons gogits sur cell’ qu a pa
tout le domier

Une dame peut glsser diagonatoment en tout sens et
en travers de toutes les cases vides sur la méme
I gne

ouru

Prendre

It est obligatoire de prendre. Le pwn saute un ou plu-
sieurs pions adversaros, pourvu gue derrérs chacun
des derniers se trouve une case vide. La dame peut
aussi prendre il y a plusieurs cases vides derriere
ie(s) pion(s) adversarre(s). Toute prise vaut un coup
Sl y a plusieurs possibihtés de prendre on doit choi-
sic celle qui obtient le plus de pions adversaires,
n'importe si c'est la dame ou le pion simple qui prend
SiI'on a touché & un pion. le joueur est obligé de le
deplacer. suuf sl s'agit seulement de le remetire au
bon milieu de la case ol il se trouve

Le finale

Si c'est trois fois qu'un joueur a fait le méme coup ou
bien qu'il soit revenu deux fois au méme endroit, il y a
partie remise, c'est a dire le jeu est fini

Si I'un des joueurs n'a plus de pions ou bien si ses
pions ont été blogués par I'autre joueur, ¢'est I'adver-
saire qui gagne
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Jeu de l'oie

Un des joueurs tent le pot. Aprés avoir fixé le nombre
de jetons, fiches rondes, boutons, etc. 8 mettre dans
e pot, chacun des joueurs jette une fois les dés. Celui
qui améne le plus grand nombre de points, commence.
Il jette encore une fois les dés ot fait avancer son
pion d'autant de cases que les dés indiguent de points
Les autres joueurs feront de méme & tour de rote
Celui qui au premier coup jette 5 =t 4 avance directe-
men: dans la case 53, celui Gui au premier Goup jetie
6 ot 3 p'ace son pion d reciement dans la case 26
Celui qui arrive & placer son pion dans une case ou
s trouve une oie. cst permis davancer une fois de
plus par autant de cases que le nombre de points jeté
Quand un joueur arrive dans une case déja occupée
par un des autres joueurs, il doit retourner & la case
quil vient de quitter,

nr6-pont. Aura a payer 5 jetons d'amende; en dou
blant {'amende if peut avancer jusqua la case nr 12;

nr 19 - auberge. Aura & payer 10 Jetons el devra lais-
ser passer une fois son tour.

ne 31 - puits. Devra payer une amende de 15 jetons et
attendre jusqu’s ce qu'un autre joueur vienne prendre
sa place;

nr 42 - labyrinthe. Devra payer 5 jetons et retourner
ala case 37;

nr52 - prison. Devra payer 10 jetons et attendre jus-
qu'a ce quun autre joueur vienne prendre sa place;

nr58 - mort. Payera 5 jetons et retournera & la case
ar 1

Geur qu: amve dans la case 63 gagne le jeu et le pot
Pour arriver & placer son jeton au numéro 63, il faut
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[image: image4.jpg]obtenir avec les dés le nombre de points exactement
nécessaire. Si le nombre indiqué par les dés est supé-
fieur & ce nombre, il devra retourner d'un nombre de
cases égal au nombre de points en trop. Si I'on arrive
sur une oie on doit reculer d'un méme nombre de
cases.

Halma

Pour 2 joueurs

Chaque joueur joue avec 19 pions jaunes et 19 pions
rouges qu'il range derriére la ligne verte dans un
camp diagonalement opposé 4 celui de son adver-
saire.

Les joueurs doivent tacher de placer leurs pions dans
le camp de I'adversaire, de la fagon suivante. A tour
de role les joueurs peuvent faire glisser ou sauter un
pion comme au jeu de dames

Il est seulement permis de sauter un pion lorsqu'il y a
un carré libre derriére le pion par-dessus duquel on
saute. Il est possible de sauter par-dessus de diffe-
rents pions, I'un aprés I'autre, & condition qu'il y ait
toujours un carré libre derriére ces pions, ceci dans
toutes les directions.

Contrairement aux régles du jeu de dames, il n'est pas
permis de souffler des pions, mais il est permis de
glisser ou de sauter dans toutes les directions et de
sauter par-dessus de ses propres pions comme par-
dessus de ceux de l'adversaire. La plus grande ani-
mation est atteinte au moment ou les pions des adver-
saires se rapprochent et que les pions de I'adversaire
servent d'échelon pour arriver ainsi plus vite au but.
Le joueur qui a réussi le premier & placer tous ses pions
dans le camp de son adversaire. est le vainqueur.

aow

Pour 4 joueurs

Cheque joueur joue avec 13 pions jaunes, 13 pions
rouges, 13 pions verts et 13 pions noirs qu'il range
derriére la ligne rouge. Le Halma & quatre est plus
compliqué et ainsi plus attrayant. Dans ce cas il y
a trois maniéres de jouer:

chaque joueur joue individuellement;

les joueurs vis-a-vis jouent en équipe;

les joueurs qui sont assis I'un & coté de I'autre, jou-
ent en équipe.

La 2éme facon de jouer offre le plus de variétés dans
le jeu: les partenaires peuvent s'aider mutuellement.

Ne t'en fais pas

Marque déposée internationale: 114. 943/87.865

Ce'st un jeu fort répandu. Le nombre de joueurs varie
de2a6.

Le jeu se compose d'un dé, de 24 pions en 6 couleurs,
ot d'un carton, d'un cété en 4 couleurs (pour 4 jou-
eurs au maximum), de l'autre coté en 6 couleurs (pour
6 joueurs au maximum). Dans le cas, ot il y a moins
de 4 ou 6 joueurs, un ou plusieurs joueurs joueront
avec deux couleurs différentes

Le but de ce jeu est que chaque joueur, partant du
champ A, fasse circuler ses pions tout autour du car-
ton, le long des cases blanches, en suivant la direc-
tion de la fleche, pour les faire arriver aux petites
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Regles du jeu

Les jousurs plicent lours quatre pons sur les places
B de leur cadles; puis, chague jeueur ette une fois
le de et celni qu a fat ‘e plus grand nombre de
points, commence f joucr. Le joueur place alors un de
ses i | la piace A de sa couleur, 1l efte lo dé
do rouveau et ii fait avancer ce pion dans 1a direct an
de ta fiecne dautant de cases quli. @ jete de points
Les joueurs suivan:s jouer: de 'a méme fagan. Celui
qui jette 6 est oblge de faire sortr un pion de la
place B sur fa place A. de jeter encore une fors le dé
et de contnuar
fu un de ses prapres pons. (Il doit remettre ce pion
souff.e’ dans le charp B). Au tour sunvant il pourra
choisir le pion quil voudra faire svancer. S'il jette un
6. et qu'l my ait plus de pions sur les places B, le
roueur pourra continuer ibrement et il n'est pas oblige
de continuer le deuxiéme coup avec ce méme pion. En
faisan: avancer 'es pions, tous les pions rencontrés
resteront dons leurs cases, mais chacue case est ce
pendant comptée. Sl se trouve un pion, soit de la
méme. soit d'une autre couleur, 4 fa case ol le pion
du Joveur qui a Io tour doit s'amréter, celui-ci soufflera
le premier pion, c'est & dire le joueur de cette couleur
est ob'ige de le remettre & la place B. Il doit attendre
un nouveau 6. pour le faire ressortir

¢ co pouveau nion, méme s'il souf.

Il s'agit donc d'entraver le plus possible le jeu de ses
adversaires et d'essayer d'obliger les autres joveurs
de ‘s'en faire’ autant que possible, en les forgant de
recammencer a leur départ Les propres pions, au
contraire. daivent tre protegés conre le  danger
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detre souffiés par des mises bien calculées et pru-
dertes. Les places A Complent comme cases norma-
les. Les petites cases a-b-c-d par conire ne servent que
do places firates pour les pions de fa méme couleur

leur place finale, ity a

Pour faire arriver ses pions
encore une difficuite. Le pion arivé a la case devant
la place A de sa couleur. continuera sor: chemin par
ab-cd Marienart il faudra jeter ‘e de de telle
fagon quil y at un pion sur chague case a-b-c-d. Si
Ton jette trap, it faut comptar a rebours. On doit alors
placer son pon sur le trajet genéral et attendre le tour
suwant. se qui est bien dangereux car on risque de
yor arriver un adversaire qui vous ‘souffle’ vatre pion
au dernier moment

Alphabet

Jeux avec des milliers de possibilités

Former des mots
On commence par apprendre les leftres aux reunes
sressivement les diff -

enfants. Pus on augmente pro
culiés. Les petits dovent dabord épeler les letires
une a une, puis dire le mot enter

Excmple. L-I-T . lit; T-A-B | £ table

On peut cussi varer et énoncer un mot. Les enfants
dowver1 alors le farmer en ctalont les ‘etires I'une
aprés lautre

Etaler les mats

Pou- des erfanis un pou plus ges, on peut organiser
de petts concours. Exompie: Les ietires étant etalées
au mileu de a table, on énonce un mot difficile tel
cue ‘enregistrement’. Qui pourra rassembler et étaler
e mot e premier?
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Le meneur du jeu pose la boite contenant les lettres
devant lui. |l sort les lettres une & une.
Les enfants doivent construire des mots avec les let-
tres qui viennent s'étaler sur la table.
Exemple: Les lettres T-A-R sortent I'une apres l'autre.
Le premier des enfants qui crie RAT a le droit de
prendre ces 3 lettres et de les étaler devant lui. Le
jeu continue ensuite. Le premier des joueurs qui a
formé dix mots gagne la partie.

'S

Legon de grammaire

En jouant comme nr 3, la difficulté est augmentée en
exigeant seulement des mots de 2 ou 3 syllabes, des
substantifs, des verbes, des adjectifs, etc.

@

Legon de vocabulaire

Le meneur du jeu distribue &4 chacun des joueurs 15
lettres prises au hasard. Avec leurs 15 lettres les
joueurs doivent essayer de former des mots de 3, 4,
5, jusqu'a 10 lettres. Tous ces mots doivent étre diffé-
rents. Les joueurs n'ont pas le droit de s'aider mutu-
ellement. Chaque mot est payé d'un point.

Le gagnant est celui qui, & la fin du jeu, a gagné le
plus de points.

Réflexes rapides

Le meneur du jeu distribue 15 lettres a chacun des
joueurs. Puis il pose des questions comme: nom d'un
peintre, d'un acteur, d'un compositeur, d'un auteur,
d'une ville, d'un département, etc., etc. Avec leurs 15
lettres les joueurs doivent trouver a chaque question
le mot demandé. Le meneur du jeu note le nom de
celui qui a fini le premier.

~

Phrases inattendues
Trois personnes au moins doivent participer & ce jeu.
Le m_neur du jeu distribue 5 ou 10 lettres & chaque

22

joueur. Les lettres restantes sont réunies en tas.
Chaque joueur doit former un mot.

Exemple: le ler une préposition ou un nombre; le
2eme un adjectif; le 3éme un substantif; le 4éme un
verbe, etc., etc.

Lorsqu'un joueur n'a pas assez de lettres pour former
un mot, il peut piocher dans e tas.

Lorsque tous les joueurs ont fini, le nr 1 lit sa pré-
position ou son nombre, le second son adjectif, etc.
Les phrases les plus droles et les plus inattendues
peuvent étre construites de cette fagon.

Anagrammes

Chaque joueur regoit 10 lettres. Le restant est réuni
en tas. Les joueurs doivent former un mot de telle
sorte que l'ordre des lettres changeant, on obtienne
un autre mot frangais.

Exemple: baton - nabot; rate - tare.

Lorsqu'un joueur n'a pas assez de lettres, il peut
piocher dans le tas. Le gagnant peut étre: soit celul
qui a composé le plus de mots, soit celui qui a trouvé
le mot le plus long.

De gauche a droite et de droite & gauche

On peut encore augmenter la difficulté du jeu nr 8 en
stipulant que les mots ainsi composés doivent étre
lisibles aussi bien de gauche & droite que de droite &
gauche.

Exemple: ne - en; saper - repas; rein - nier.

Le plus grand nombre de mots

Le meneur du jeu choisit un mot, par exemple: route.
En employant les lettres de ce mot, les joueurs doi-
vent trouver d'autres et les écrire sur une feuille de
papier. Les substantifs sont seuls admis.

Exemple: route - roue - trou - tour - or.

Avant de commencer, le meneur du jeu fixe un délai
Ce délai étant expiré, le joueur qui a trouvé le plus
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Bien entendu: ces mots doivent étre contrdlés par le
meneur du jeu. C'est trés amusant de voir quelle
grande quantité de mots on peut tirer méme d'un mot
court.

Jeu de puces

Le petit cornet en plastique est placé au milieu de la
table. Chaque joueur regoit une grande puce avec les
petites de la méme couleur, et place les petites puces
4 une méme distance du cornet. On pousse avec la
grande puce sur le bord d'une petite, qui fera un
bond. Au cas ou la petite puce saute dans le cornet,
le joueur peut encore une fois faire sauter une puce.
Si la puce tombe sur la table, elle doit étre lancée
de cette méme place le tour suivant, et le joueur
suivant pourra faire sauter une de ses puces. Le
joueur qui a réussi le premier 4 faire entrer toutes ses
puces dans le cornet, est le gagnant!

Variante: tous les joueurs essayent en méme temps
de faire sauter les puces dans le cornet.

Attention: les petites puces sautent le mieux sur un
tapis de table.
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QUICk marque déposée 185.909

Un jeu passionnant pour jeunes et vieux, auguel peu-
vent participer de deux a six joueurs

Le maitre du jeu prend le cornet en plastique du jeu
de puces et un dé; les autres joueurs prennent chac-
un une quillette qu'ils placent au milieu de la table,
tout en tenant la cordelette solidement entre le pouce
et I'index. Le maitre du jeu agite le dé dans le cornet,
quiil renverse sur la table, tenant le dé caché dessous.
Il décide alors si les joueurs devront retirer leurs
quillettes du jeu, en cas de nombre pair ou impair,
puis il souléve le cornet pour que tous les joueurs
piussent voir les points marqués par le dé. Quand
le maitre a décidé que les quillettes devront s'enlever
pour un nombre pair, dés qu'on voit un nombre de
points pair, les joueurs doivent retirer leurs quillettes
d'un mouvement rapide, car le maitre va essayer de
les attrapper sous son cornet au milieu de la table.
S'il y réussit, il recevra une fiche de chaque joueur
dont il aura pris la quillette.

Mais si I'on a décidé de retirer les quillettes pour un
nombre impair de points, et qu'un nombre pair soit
sorti, les joueurs ne devront pas toucher a leurs quil-
lettes; cependant, si l'un d'eux retire sa quillette, il
paiera une fiche au maitre du jeu. Si le maitre du jeu
attrappe une ou plusieurs quillettes, dans ce cas, c'est
lui qui paiera une fiche comme amende au(x) joueur(s)
en question. Le maitre du jeu peut augmenter la ten-
sion en fixant un certain nombre de points, par
exemple, au lieu de 'pair’ et ‘impair’ & I'apparition du-
quel on devra enlever les quillettes ou les laisser.

Il faut changer de maitre du jeu aprés un certain nom-
bre de coups, pour que chacun des joueurs puisse
avoir ce rdle.
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Jeu de courses

Les courses de chevaux sont passionnantes. Souvent,
la situation change de minute en minute, lorsqu'un
cheval sort du peloton et arrive au but devant le
favori.

Deux 4 six joueurs peuvent participer & ce jeu. S'ily a
moins de six joueurs, chacun peut faire courir deux
chevaux.

On place sur la table le tableau, sur lequel la piste
est tracée.

Chacun des joueurs aligne son cheval (un pion) devant
une piste qui devra étre suivie tout au long de la
course.

Le joueur qui obtient le plus grand nombre de points
en jetant le dé, commence (ce jeu se joue avec un dé)
Il jette le dé a nouveau, et fait avancer son cheval
d'autant de cases qu'il a obtenu de points.

Chagque fois qu'un joueur tire le chiffre 3, il est autorisé
a commencer un second coup en jetant le dé une fois
de plus

Chagque cheval doit parcourir la piste deux fois avant
de passer le but. Mais avant de gagner la course il
faut franchir les obstacles. Ceux-ci sont nombreux, et
pas toujours faciles & surmonter.

nrs 4 et 44, Votre cheval n'avait pas pris assez de
vitesse pour arriver & franchir cet obstacle. Il doit re-
tourner de 4 cases en arriére avant de s'élancer a
nouveau

nrs 8 et 48. Votre favori est tombé dans le fossé en
sautant de justesse le mur. Pour se remettre de son
choc, il doit se reposer pendant un tour.
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nrs 14 et 54. Votre cheval refuse I'obstacle, il doit
s'en retourner aux nrs 9-49.

nrs 21 et61. La boue de ce fossé empéche un départ
rapide de votre cheval. Au coup suivant, il ne peut
qu'avancer la moitié des points (ou la moitié des
points impairs moins un demi point) obtenus.

nrs 25 et65. Le cheval obstiné refuse de sauter le
mur. Il devra passer deux fois son tour avant de re-
prendre son élan.

nrs 28 et 68.. En sautant le cheval a fait tomber la
barriére rouge et blanche avec ses jambes arriéres. Il
doit recommencer son saut, et pour cela retourner en
arriére d'autant de cases qu'il avait tiré de points.

nrs 34 et 74. Voici l'obstacle le plus difficile de tout
le parcours. En s'élangant, le cheval s'est abimé un
paturon. Au premier tour nr 34, il doit laisser passer
tous les autres chevaux. Au deuxiéme tour nr 74, il
est contraint d'abandonner la course.
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