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Le nombre des joueurs n’est pas limite, mais on joue & quatre en
général.

COMPOSITION.
Le plateau de jeu, un pion de couleur différente par joueur et un dé.

PREPARATION,
Les joueurs mettent leur pion sur les fleurs, devant la case numéro 1,
puis jettent le dé & tour de role. Celui qui a le plus de points commence

LE JEU.

On joue a son tour, en faisant avancer son pion du nombre de points
obtenus. Chaque fois que le pion arrive sur une case encadrée de jaune
ou de rouge, il se passe quelque chose.

FIN DE LA PARTIE.
Le joueur qui arrive au nO 61 gagne. Mais s'il dépasse le 61, il doit
reculer case & case, au risque de tomber sur les cases nO 57 ou nC 60.

Exemple :
Mon pion est sur le nC 59 et je fais six. Je compte :60- 61 - 60- 59 -
58 - 57 et pose mon pion sur [a case nO® 57.
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Elles représentent maman oie, papa jars et les petits oisons.

Voici ce que vous devez faire, quand vous vous posez dessus

3 - Les oisons vont se baigner : avancez de deux cases.

6 - Les oisons nagent pour la premiére fois : passez un tour.

9 - Un vilain chien les cblige & s'enfuir : avancez de dix cases.

12 - Le jars mord la fermiére : reculez de guatre cases.

18 - L'oison regarde voler un papillon : passez un tour.

21 - Le jars va s'envoler : avancez de quatre cases.

24 - Les oisons se baignent sans permission : passez un tour.

27 - La famille Oie se repose : ne repartez que si vous faites six.

30 - Un mariage dans la famille : avancez de deux cases.

33 - Le jars est enfermé ! Ne repartez que si vous faites quatre.

36 - Le fermier proméne les oies : avancez de deux cases.

39 - C'est I'heure du déjeliner : passez un tour.

42 - Le renard attaque le jars : reculez de dix cases.

45 - Ca glisse de plus en plus vite : rejouez.

48 - Maman oie a mal & la gorge : passez un tour.

51 - Tout le monde fait la course : avancez de deux cases.

B4 - L'oie va échapper au voleur. . . @ rejouez.

57 -. . . Mais elle se casse une patte : vous &tes bloqué sur cette case
jusqu'a ce que tous les autres joueurs vous aient dépassé !

60 - La fermitre fait cuire I'oie : vous &tes éliminé.

61 - Si vous tombez juste dessus, vous avez gagné.
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C'est & quatre joueurs que ce jeu est le plus amusant.
Mais on peut y jouer & deux ou a trois.

COMPOSITION
La piste, des chevaux de couleurs différentes, deux dés.

PREPARATION

Choisissez une couleur : rouge, noir, jaune ou vert.

Posez vos chevaux (représentés par des pions de la couleur choisie)
sur la base B de fa méme couleur. Jetez les deux dés : pour lancer
un cheval sur la piste, il faut faire un double six.

LE JEU

- Si vous avez fait double six, posez {"un de vos chevaux sur le rond A
de la méme couleur, et rejetez les dés. Faites avancer ensuite votre
cheval du nombre de points obtenus, dans le sens de la fléche.
Tant que vous n'avez pas fait de double six, vous passez votre tour.
Si vous refaites un double six, vous pouvez mettre un deuxiéme
cheval en piste, et vous rejouez.

- Vous pouvez faire avancer un cheval avec les points du premier de,
et un autre cheval aveg les points du deuxieme dé.

CARAMBOLAGE

Lorsqu’un cheval se pose sur une case déja occupée, il carambole
le cheval qui |'occupait et le renvoie a sa base pour prendre sa place.
{Pour repartir, un nouveau double six est indispensable au cheval
carambolé).

FIN DE LA PARTIE

Tous les chevaux font un tour de piste complet pour rentrer a I"écurie
de Jeur couleur {les cases a, b, ¢, d. . .) ou ils sont a I"abri du caram-
bolage. Si un cheval dépasse la case qu’'il doit occuper, il recule du
nombre de points gui restent & faire

Le premier joueur gui rentre tous ses chevaux & I'écurie gagne la partie.
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L'un des deux joueurs prend toutes les baguettes, et les laisse tomber
en vrac sur la table.

Il essaye de sortir du tas, l'une aprés I'autre, le plus possible de
baguettes.

Le premier joueur continue de jouer seul, jusqu'au moment ol il fait
bouger (méme trés légérement} une autre baguette gue celle qu'il
souhaite prendre.

Cest alors & son adversaire de jouer jusqu'a ce qu'il fasse la méme

faute.
Lorsque fe tas est épuisé, chacun compte les points qu'il a gagnés :
le mikado, baguette bleue 20 points
les 5 baguettes jaune et noir 10 points chacune
les b baguettes orange 5 points chacune
les baguettes rouges 2 points chacune
les baguettes vertes 1 point chacune

Le joueur qui a le plus de points gagne la partie.

REMARQUE
Si vous prenez le mikado, vous pouvez vous en servir pour attraper
d’autres baguettes dans le tas.

LES DOMINOS

Le jeu de dominos se joue a deux, trois ou quatre joueurs.

COMPOSITION
Vingt-huit dominos ol les chiffres sont représentés par des points.

Sept dominos sont doubles (de zéro-zéro & six-six); les vingt etun
autres vont de zéro-un a cing-six.

PREPARATION

Les vingt huit dominos sont soigneusement mélangés et posés sur la
table, face cachée. Chaque joueur en prend un. Celui qui a les points
les plus élevés sera le premier & jouer.

Avant de commencer a jouer, chaque joueur prend le méme nombre de
dominos {quatorze & deux joueurs, neuf a trois joueurs, sept a
quatre joueurs) et les pose devant lui sans faire voir ses points aux

autres joueurs. A trois joueurs, le domino restant est laissé & I'écart
sur la table.

LE JEU

Le premier joueur pose un de ses dominos, face visible, sur la table.
Son voisin de droite pose. I'un des siens contre le premier domino,
4 condition d’avoir le méme nombre de points : cing contre cing,
zéro contre zéro, etc.

Puis, le troisieme joueur continue la chaine, et ainsi de suite.

Si un joueur n'a pas de domino avec le méme nombre de peints que
celui qui vient d’étre posé, il passe son tour jusqu'a ce qu'il puisse
ajouter un domino & 'un des deux bouts de fa chafne.

FIN DE LA PARTIE

Le gagnant est le premier joueur qui s'est débarrassé de tous ses
dominos.

Si personne ne peut plus jouer, le gagnant est celui dont les dominos
restants totalisent e plus petit nombre de points.
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Le nombre des joueurs est illimité.

PREPARATION
Posez les deux dés sur la table ; chague joueur a une feuille de papier
et un crayon. ]

BUT DU JEU

Dessiner un cochon.

Pour dessiner le corps......... il faut faire 9
Pour le groin {le museau). ... il faut faire 8
Pour chague oreille il faut faire 7
Pour chacune des 4 pattes .. il faut faire 1
Pour la queue enfin ........... il faut faire 6

{5plus4 - 6plus 3...}
{4 plus4 - 5plus 3.}
{4 plus 3 - 5plus 2.}
(I'autre dé neicompte pas)
{I'autre dé ne compte pas}

LE JEU

Tous les joueurs jettent le dé a tour de role. Celui qui a le total le
plus élevé sera le premier & jouer.

Pour commencer le dessin, le premier joueur doit faire neuf. S'il
n‘obtient pas le neuf, il passe les dés a son voisin de gauche. §'il fait
neuf, il rejoue pour le groin. il a huit, il dessine le groin et continue
pour les oreilles ; sinon, il passe les dés & son voisin qui joue de la
méme fagon.

FIN DE LA PARTIE
Le premier joueur qui a dessiné le cochon en entier gagne ia partie.

LETOILE CHINOISE

Un jeu pour deux ou trois joueurs, trés populaire aux Etats-Unis.

CE JEU SE COMPOSE DE
Un plateau de jeu représentant une étoile & 6 branches.
15 pions rouges - 15 pions bleus - 15 pions verts.

BUT DU JEU
Amener ses 15 pions du triangle de départ {correspondant & une des
six branches de I'étoile} au triangle opposé de la méme couleur.

PREPARATION DU JEU

Le plateau de jeu représentant I'étoile est posé sur la table entre les
joueurs. Chaque joueur choisit une couleur : rouge, bleu ou vert.
Puis, il dispose ses quinze pions sur 'un des deux triangles de la méme
couleur.

LE JEU

Chaque joueur joue & tour de role. Un seul pion est joué & chaque
coup. Les pions peuvent se déplacer d'une case a la fois, en avant,
en arriere ou en diagonale.

Un pion peut également sauter par-dessus un autre pion, lorsque l'autre
pion est suivi d'une case vide. Si plusieurs pions alternent avec plu-
sieurs cases vides, un joueur peut faire progresser son pion trés rapi-
dement emyles sautant l'un aprés l'autre.

REMARQUES

Les pions sautés ne sont pas retirés du jeu comme aux dames.

Les joueurs doivent essayer de regrouper leurs pions pour éviter que
les adversaires avancent un seul pion de plusieurs cases & la fois en
utilisant des cases vides.

FIN DE LA PARTIE

Le premier joueur dont tous les pions occupent les gquinze cases du
triangle de la méme couleur et diamétralement opposé au triangle
de départ gagne la partie.
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Un jeu pour deux joueurs, traditionnel en Allemagne.

LE JEU SE COMPOSE DE
Un plateau de jeu avec trois carrés concentriques barrés d'une croix,
neuf dames noires et neuf dames bianches.

BUT DU JEU
Mettre trois dames en ligne droite.

PREPARATION DU JEU

L’un des joueurs choisit les dames blanches, Vautre prend les dames
noires. Le plateau de jeu est disposé entre les joueurs. Le joueur
blanc pose la premiére dame sur un des points qui correspondent A
I"intersection d'un coté de I'un des carrés avec la croix. Chaque joueur
posera & tour de rdle une seule dame sur le point de son choix {qui
ne soit pas déja occupé par une autre dame).

LE JEU

Dés que toutes les dames ont été posées sur le plateau de jeu, les
joueurs les font circuler, une & la fois, d’un point  un autre (en avant,
en arrigre ou sur les cotés) pour essayer de les aligner sur trois points
qui se suivent. Le joueur qui arrive a aligner trois dames retire une
dame de son choix (sauf si elle est alignée avec 2 autres dames) du jeu
de I'adversaire. Au tour suivant, I'une das trois dames en ligne doit
étre poussée du point qu'elle occupe jusqu’a un point libre.
L'essentiel du jeu est donc de gagner trois points en figne droite et
d’empécher I'adversaire de s’y introduire. L'idéal est de construire
deux lignes de trois points, alternativement avec 5 dames : dés qu'une
ligne est ouverte, I'autre se ferme.

Lorsqu’un joueur n‘a plus que trois dames, il peut “sauter”, c’est & dire
occuper avec une de ses dames n'importe quel point libre.

FIN DE LA PARTIE
Le joueur qui n'a plus que deux dames perd la partie.
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Un jeu pour deux joueurs : les pions blancs contre les noirs.

COMPOSITION
Un damier de cent cases - Vingt pions blancs - Vingt pions nairs.

PREPARATION

Les joueurs prennent place I'un en face de Vautre. Le damier est posé
entre eux, de fagon qu’ils aient tous les deux une case noire & leur
droite. Chacun pose ses vingt pions sur les cases blanches des quatre
rangées les plus proches. Les deux rangées centrales restent libres.

LES PIONS

Ils se déplacent en diagonale, vers I'avant seulement, de case blanche
en case blanche. Lorsqu’un pion se trouve devant ou derriere un pion
adverse, il le saute pour occuper Ja case vide immédiatement contigue.
Les pions sautés sont pris. On peut prendre plusieurs pions a la suite
s'il existe une case blanche libre entre chaque pion & prendre.

LES DAMES

Si un pion parvient a Vextrémité opposée du damier, il devient dame :
on le recouvre d’un pion de la méme couleur (pris & |adversaire) poﬂr
matérialiser sa promotion.

La dame prend comme le pion, mais n'est pas tenue de se déplacer de
case en case. Elle peut franchir plusieurs cases a la fois, pivoter sur une
case pour emprunter une nouvelle diagonale, et s'arréter sur la case
de son choix en raflant au passage les pions ou les dames de |'adversaire.

FIN DE LA PARTIE
Le joueur qui prend toutes les piéces adverses, ou qui blogue I'adver
saire en ne lui laissant aucun coup & jouer, gagne fa partie.
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Le jeu d'échecs se joue a deux joueurs sur un échiquier,
Chague joueur posséde seize pigces.

BUT DU JEU
Capturer {e roi adverse. Attaquer le roi adverse, c'est le mettre en

échec”. Lorsgue I’échec ne peut pas étre paré, le roi adverse est
échec et mat”, et la partie est terminée.

L’ECHIQUIER

Il est divisé en soixante quatre cases alternativement colorées en clair
et en sombre. Les joueurs sont assis face & face. L'échiquier est placé
entre eux de fagon que chaque joueur ait une case claire & sa droite.

LES PIECES
Seize pieces claires - les Blancs - sont opposées & seize piéces sombres -
les Noirs.

POSITION DES PIECES AU DEBUT DE LA PARTIE
Dans chaque camp, la dame occupe la case de sa couleur. Toutes les
pigces sont placées en face des pieces adverses correspondantes.

MARCHE DES PIECES

Le roi se déplace d’une case & la fois dans tous les sens.

La dame, d'autant de cases que l'on veut, dans tous les sens.

La tour, d’autant de cases que I'on veut, mais seulement en verticale
ou en horizontale.

Le fou, d'autant de cases que l'on veut, mais seulement en diagonale.
il ne joue que sur les cases de la couleur qu'il occupe au départ.
Le cavalier avance de deux cases, verticalement ou horizontalement, puis
tourne & angle droit, pour sarréter sur la case adjacente a droite ou
4 gauche, qui est toujours d'une couleur différente de celle qu’il occu-
pait au départ. Le cavalier est la seule piece qui puisse sauter par dessus
d'autres pigces qui font obstacle entre sa case de départ et sa case
d'arrivée.

Le pion avance d'une seule case & la fois, en avant. S'il n'a pas encore
joué, il peut avancer de deux cases.

LA PRISE

Une piéce ne peut se poser que sur une case vide, ou bien sur une
case occupée par une pigce adverse. Dans ce cas, elle prend la piece
adverse, et occupe sa place.

Les pieces prises sont sorties du jeu.

Contrairement aux autres pieces, le pion ne peut pas prendre en se
déplacant normalement, c'est & dire en avant. 1l prend en diagonale.

Vous savez maintenant faire avancer vos piéces sur I'échiquier et
prendre les piéces adverses. Il vous reste 4 apprendre & jouer. Jouez
d'abord contre vous-méme en vous appuyant sur une méthode d’échecs
{celle de Bobby Fischer ou de Tartakover par exemple}.

Puis, trouvez-vous un partenaire pour mettre en pratique ce que vous
aurez appris, et perfectionnez-vous.
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Jeu de mots croisés, Miniscore peut se jouer en solitaire, en groupe
ou par équipes.

LE JEU CONTIENT
Treize dés alphabétiques, un sablier et un cornet.

PREPARATION DU JEU

Chague joueur prend un dé au hasard et le jette sur la table ; celui
dont le dé porte le chiffre le plus élevé commence.

Le premier joueur met les treize dés dans le cornet qu'il secoue pour
bien les mélanger. Puis Il vide le cornet sur la table, en retournant
simultanément le sablier.

LE JEU

Avant que le compartiment supérieur du sablier se soit entierement
vidé, le joueur doit essayer de former des mots croisés avec toutes
les lettres imprimées sur la face visible des dés.

Tant que le sable s'écoule, les dés peuvent 8tre déplacés (mais pas
retournés ni renversés : ce sont toujours les mémes lettres qui sont
utilisées) pour bouleverser les mots déja construits et les remplacer
par d'autres.

Lorsque le sable est épuisé, le joueur s'arréte, compte ses points et
les margue. Son voisin met les dés dans le cornet et joue de la méme
fagon aprés avoir retourné le sablier.

DECOMPTE DES POINTS

Chaque lettre a une valeur proportionnelle & sa rareté. Le joker
{losange imprimé sur une face de dé) n'a aucune valeur, mais peut
remplacer n'importe quelle lettre.

Si le méme joker est utilisé pour construire un deuxiéme mot, il ne
peut pas y représenter une lettre différente de celle qui lui avait été
attribuée dans le premier mot.

Dés que le compartiment supérieur du sablier est vide, on additionne
les points obtenus, horizontalement, puis verticalement.
Les lettres qui n'ont pas été utilisées sont déduites de ce total

LES MOTS AUTORISES

Tous les mots du dictionnaire, & I'exception des noms propres, des
abréviations et des sigles. Les formes féminin et pluriel sont admises.
Pour les verbes, deux formes sont autorisées - I'infinitif et le participe
passé.

Exemples :

Sont admis ZEN ou LEITMOTIV, mots étrangers assimilés par la
Jangue frangaise. Sont refusés FRANCE, HG ou UNESCO, respective-
ment nom propre, abréviation et sigle. AMERICAIN ou BELLIFON-
TAIN, adjectifs, sont bien s(ir autorises.

FIN DE LA PARTIE

A la fin de chaque coup, le joueur porte & la marque le total des points

acquis. Il y a trois fagons de désigner le vaingueur de la partie :

1. Celui qui a le total le plus élevé au bout d'un certain nombre
de tours fixé a Vavance : trois, quatre ou dix par exemple.

2. Celui qui a le total le plus éievé au bout d'un certain temps,
déterminé par la sonnerie d'un réveil par exemple.

3. Celui qui atteint le premier un total déterminé
200 - 500 ou 1000 points par exemple.

Un tour de jeu doit étre poursuivi jusqu’a ce que tout le monde ait
joué, afin de ne défavoriser personne. Si plusieurs joueurs ont atteint
le total fixé (troisime possibilité), le gagnant est celui dont le score
est le plus élevé.

JEU PAR EQUIPES
A plus de 6 joueurs, il est préférable de jouer en équipes de deux.
Les partenaires peuvent se consulter lorsque vient leur tour de jouer.




