JEU DE LALPHABET

Nombre de Joueurs. 24 6.

MATERIEL UTILISE
oledé.

s 6 pions de couleur.

a plan de jeu iliustré de 26 cases présentant les lettres de 'alphabet et
de 2¢ cases “Images” présentant un sujet avec son norm.

BUT DU JEU

£ snlespolints sortlsaudé, déplacer son piond'une case "letire” dlacase
. age” dont le nom commence par cette méme lottre, et cecl jusqu'a
ia case “artlvée’ ,

PREPARATION DE LA PARTIE

» Disposer le pian de jeu au milleu des Joueurs.
« Placer e couvercle de la botte retourné. Il servira au lancer du dé.
« Distribuer un pien & chaque Jousur.

COMMENT JOUER

o Tous les joueurs posent leur plon sur la case de départ.

« La partie se déroule dans le sens des aiguilles d'une montre.

« Le premier Joueur lance e dé et avance son pion du nombre de cases
correspondant au chiffre sorti. Deux cas se présentent aiors,

7) Le pion s'arrate surune case “Image’ Le Joueur lalsse son plon sur cette
case et c'est au tour Au joueur sulvant.

| & «

feceaceaqaqece e

[ AR EEXEXEXEXEREXEEXRXX)

2) Le pion s'arréte sur une case “lettre? Comme on ne peut stationner sur
ces cases, le joueur cherche sur le plan de jeulimage dont le nom com-
mence par cefle leftre et y pose son pion, en avangant ou en reculant
selon le cas.

« Puis ¢'est au tour du joueur suivant qui joue de la méme fagon.

REMARQUES

« Sortir le 6 au dé permet de rejouer.

» Onne peut stationner & deux sur une meme case. Le joueur qui se trouy

tejoint par un autre doit reculer son pion d'une case, ¢'est-d-dire sur la

case “letire” précédente, puis se porter sur la case “image” correspon-
nte (en avangant ou en reculant). Si dans son déplacement Il rejoint &

son tour un pion, ¢'est ce pion qui devra reculer dune case, et ains de

suite.

« Les déplacements provoqués par 2 pions sur une méme case ne comp-

tent pas pour un tour.Un joueur qui aura dbiibérer laplace pourra qussitdt

lancer le dé si c’est & lul de jouer.

EXEMPLE DE PARTIE A 2 JOUEURS

« Le premier joueur, au départ, sort 4 au gé. |l avance son
plonde 4 cases jusqu'd fimage du “domino; sur laquelle i
reste.

« Le joueur suivant lance le dé, obtient 3, avance son pion
de 3 cases et se pose sur (a lefire "BT

« lirecherche alors I''mage de I'objet dont le nom com-
mence par “B” “baleine” et pose son pion sur cetie case.
+ Le premier joueur lance & nouveau te dé et obtient é. Ii
avance son pion de 6 cases et rejoint ains son partenalre
sur f'image de la baleine.

« Le partenaire recute donc d'une case, se pose sur la
lettre “E" et se porte ensuite sur “escargot” dont le nom
commence par “E7 il s'y arréte.

« Le premier joueur, qui a fait 6, rejoue avant de laisser son
tour,

« La partie se déroule ainsi jusqu'a larrlvée,

LE GAGNANT

Le joueur qui, le premier, afteint ou dépasse la case darivée a gagné la
partie.
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PLUMES ET POILS

Nombre de joueurs 2 & 4.

MATERIEL UTILISE

roulette avec fldche mobile, & monter selon le croquis ci-dessous, Elle
-. .porte,10 cases iltustrées, ) case “Chance” et 1 case “Malchance’
o Les 24 cartes présentant chacune un animal avec une ou plusieurs
phrases.

BUT DU JEU

Choisir Judicleusement les cartes & remettre dans la pioche pour se

débarrasser, le premier, de foutes ses cartes, en fonction des cases indi-
Ses par la fléche de |a rouiette.

PREPARATION DE LA PARTIE

» A 2 joueurs, distribuer 9 cartes & chacun,

A3Jetdjoueurs, distribuer 5 cartes & chacun. Les cartesrestantes, posées
2ntas alenvers, forment la pioche.
« Piacer la roulette au milieu des joueurs.

COMMENT JOUER

» Chaqgue Joueur dispose ses cartes devant Iui.

« La partie se déroule dans le sens des aiguilles d'une montre.

« Le premier Joueur faif tourner la fleche de la roulette.

Trois possibilités.

1) Sielle s'arrgte suria case “Chance; i remet une de ses cartes, au cholx,
sous la pioche.

2) Si elle s'arréte surla case "Malchance! il tire la premiére carte de la
pioche et la mef dans son jeu. (Sl N'y a pas de pioche, c'est au tour du
joueur suivant).

3) i elie s'arrgte surune case ilustrée, if cherche, parmi ses cartes, un ani-

mal qui comporte une phrase identique a celie de la case. §'il posséde |
une telie carle, il laremet sous la pioche & l'envers. B

i
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EXEMPLE

Lafiéche s'crréte surla case, “Je vis aufond de lequ?’Si le
joueur posséce une carte suriaquelle figure cette phrase
-labaleine, le poisson oulc pieuvre - ilremetune seule de
ces cartes sous la pioche.

o Puis c'est au tour des joueurs suivanis qui jouent de la mé&me manidre.
PEMARQUE. certaines cartes comportent plus de phrases que d'autres et

drent ainsi plus c2 possibilités. Les joueurs ont denc intérét & rejeter les
cartes qui comportent peu de phrases. Pour “Je ponds des ceufs” par
exemple, rejeter de préférence la carte "pieuvre” (2 phrases), & la carte
“pouie” {4 phrases).

LE GAGNANT

j Le joueur qui, le premier, s'est débarrassé de toutes ses cartes agagné ia
t partie.

JE SAIS COMPTER

Nombre de joueurs. 2 & 4.

AATERIEL UTILISE
« Le plandejeu présentant un circuit de 43 cases. 2 cusesqvec chitfres
taunes (case “départ” et case “arrivée™), 2| cases avec chifire bieu et
signe arithmétique (+ ou —) et 20 cases portant un méme sujet répéts.
 Les 36 jetons avec chiffres de[1] 410

BUT DU JEU

Réaliser les opérations simples qui se présentent au fur et & mesure de lg
partie, en posant sur le plan de jeu ies jetons correspondant aux résultats
demandés.

PREPARATICN DE LA PARTIE

o Placer le plan de jeu au milieu des joueurs.
« Mettre les Jerons & l'envers pour former ia pioct <.
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COMMENT JOUER

« La partie se déroule dans le sens des algullles d'une montre.

« Pour commencer la partie, i faut obligatoirement poser un 10).

« Lepremierjoueur fire unjeton danslaploche. Sic'est un[10], lile met suric
case de départ et lit 'opération entenant compte de la case suivante, soit

Jonne le résultat mentalement ou en comptant les sujets représentés
w13 3° case (c'est-a-dire 5).
« litire un autre jeton. Si c'est un[B), Il le pose sur lo case représentant cing
¢ puis tire un autre jeton pour procéder & 'opératlon suivante, et ains
. sulte tant qu'il tire des jetons répondant aux résultats.
« Dés qu'il tire un jeton quil ne peut utliiser, il le conserve et s'arréte,
« C'est alors au Joueur suivant qui procéde de m&me en poursuivant (e
clrcuit tant quill peut poser des jetons répondant aux résultats des
opérations.

REMARQUE  apreés quelques tours, les joueurs possédent plusleurs Jetons.
§'ils ont alors les chifires répondant aux résuliats, ils posent directement les
jetons, sinon ils piochent. Cependant, dans un cas comme dans 'autre, on
est obligé de poser le jeton demandé si on le posséde.

EXEMPLE DE PARTIE A 2 JOUEURS

«Jean tire un [8. Il le conserve pulsquil faut O] pour
commencer la partie.

« Paul tire un {5 It le conserve.

« Jean tire cette fois un{g. I! le conserve.

« Paultire unIO]. Ml le pose sur la case de départ et it lopé-
ration [O}[= 5/={5). Comme il posséde un(5, il le

la case représentant cing dés. Il lit fopération -3
Comme il a pas de & dans son Jey, it pioche et tire un
line peut jouer et conserve ce jeton.

» Jeanposséde un[d], lile pose suric case représentant six
poissons et it [§[=3[=[3]. N'ayant pas de
tire un. !l pose ce jeton et iit A
Il pose le [8] qu'll posséde, et ainsi de sufte.

« La partle se poursult de cette manigre, tes joueurs posant & tour de 18le
des jetons qu'lls possédent ou des Jetons quiiis tirent.

Au‘ur et dmesure que fon avance sur le circuit, les opérations e isent de
gauche & droite, de haut en bas, de drolte & gauche et de bas en haut.

LE GAGNANT

Lejoveur qui le premler, pose le[i0]surla case d'arrivée a gagné la partle.
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ADDITIONS ET SOUSTRACTIONS

Nombre de Joueurs.2 & 4.

MATERIEL UTILISE
Matériel identique & cetul du jeu *Je sals compter”

BUT DU JEU
Poser tous ses jetons en réalisant les opérations qui se présentent sur le
plan de jeu au fur et & mesure du déroulement de la partie.

PREPARATION DE LA PARTIE

« Placer le plan de jeu au milieu des joueurs.

« Mettre les jetons & l'envers et les mélanger. Chaque joueur prend ou
hasard.,

- 10 jetons si l'on joue & deux.

- 7jefons sil'on joue & trois ou quatre.

et les dispose & rendroit devant fui.

« Les jetons restants torment la ploche.

COMMENT JOUER
« La partie se déroule dans le sens des aiguilies d'une montre,

2 premier joueur doit obligatoirement poser un10 surlacase départ du
\.<n de jeu .
« S'il posséde ce jeton, il ie pose et continue de jouer comme dans le jeu
“Je sais compter, en piagant un jeton sur chaque case illustrée de sujets.
« S'ilne posséde pas de 10, iltire un jelon dansla ploche, le pose sic’estun
10 et continue de jouer comme précédemment, ou le conserve s'll com-
porte un autre chiffre,
« Puis, ¢’est autour du deuxiéme joueur qui procéde de méme en poursui-
vant le circuit, et ainsi de suite.
Danstous es cas, dés qu'un joueur a pioché, itpose le jeton s'll correspond
au résultat demandé mais s'arréte, méme s'il posséde encore des jetons
pouvant senchdiner.

PARTICULARITE

Siun joueur a besoln 3'un jeton qui se frouvs déja surie plande jeu il ale
droit de le prendre, & condition de remetire dans la pioche 2 jetons gu'il
posséde (et 2 seulement), permettant d'obtenir le méme résultat aprés
addition ou soustraction de leurs chiffres.
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EXEMPLE

« Unjoueur doit poser un8.iln'en posséde pas,maisun8a
été précédemment placé sur le jeu.

» llessaie d’obtenir un 8 en addilionnant cuen soustrayant
les chiftres portés sur deux de ses jetons.1+7, 2+ 6,3+5,
— 4+49-110—2

«Sil y parvient, il montre ses 2 jetons aux jouers pour
controle, les remet & fenvers dans la pioche qu'il
mélange.

« Il ramasse aiors le 8 déja posé et ie place sur la case
correspondant au résultat demandé.

« Celte fagon de jouer est considérée comme un tirage
en pioche, le joueur doit donc s arréter pour cébderle tour
au Jousur suivant.

» Lapartie se poursuit ainsi, chaque joueur &sontour posant les jetonsqu'il
posséde, tirant des jetons dans ia ploche, ou ramassant des jetons déja
posés sur le jeu.

LE GAGNANT

Le Joueur qul, le premier, s'est débarrassé de tous ses jetons ou a atteintla
case "Arrivée” en y posant le jeton 10, & gagné la partie.

DEUX CARTES POUR UN DE

Nombre de joueurs, 2 et 3.

MATERIEL UTILISE

« Les 36 jetons avec chiffres de 1 & 10,
«ledé

BUT DU JEU

Déposer, le premer, 1ois et jetons que Pon aregus en début de partie.
Pour cela, i faut jeter le dé et chercher dans son jeu 2 jetons dont les chif-
fres, additionnés ou soustraits, donnent un résuttat identique & celui indi-
qué par le dé
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Les jetons qui correspondent aurésultat demandésont déposésaufuretd
mesure de la partie.

PREPARATION DE LA PARTIE

» Metire les 36 jefons & renvers et ies mélanger.
» Chague joueur prend au hasard:

- 18 jetons sil'on joue &2,

~12jetons si l'on joue & 3,

et les dispose devant lul,

COMMENT JOUER

« partie se déroule dans ie sens des aiguilies d'une montre.

«Le premier joueur lance le dé et lit le nombre de polnts sortis.

« Puis il cherche, parmi ses jetons, deux chiffres qui, additionnds ou sous-
tralts, donnent le méme résultat que les points sortis au dé.

« S'liy parvient, il sort les deux jetons de son Jeu et les met de cot6. Sinon, It
ne dépose aucun jeton.

« Dans f'unou l'autre des cas, it passe te dé aujousur sulvant qui joue dela
meme fagon.

EXEMPLE

Un joueur lance le dé et obtient 4.

Selon les jetons dont il dispose, il peut composer, 1+ 3,
24210—6,9—58—47—23.

Il dépose les 2 jetons cholsls.

Le Joueur sulvant obtient 3, ce qui lui permet de faire. 2+1,
10—-79—6,8—57—4,elfc

Il dépose les 2 jetons chalsis.

L

#7 "NTION

1, .1le aé indique 6, le joueur a le drolt de rejouer & condition qu'il alt déja
déposé 2 jetons.

2) Unjoueur ne peut poser plus de 2jetons & lafois.La pose d'un seuljefon
est également interdite, méme sile chiffie indiqué correspond & celui sorti
au dé.

« La partie se poursuit ainsi, les joueurs essayant &tour de rdie de déposer
le maximum de |etons.

LE GAGNANT
Le joueur qui, le premier, parvient & déposer tous ses Jetons a gagné la
partie
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I’HEURE DE LA RECREATION

AATERIEL UTILISE

tec’ ndhorloge avec 2 algullles mobiles & monter selon le croquis
i-de: "

tes 12 jetons indiquant fes heures.

Les 12 cartes sur lesquelles sont inscrits différents ordres (avantageux ou
& anfageux).

Le. < dés.

UT DU JEU

iagnerle plusde jetons“heure’ enfaisant avancer les aigullles du cadran
slc * ‘ofal des points obtenus par les deux dés.

REPARATION DE LA PARTIE

bisnoser le cadran de Ihorloge au milleu des Joueurs. Placer la pstite
ig (qui correspond aux heures) face au chiffre 12, et la grande (qut
orrespond aux minutes) face au chiffre 60,

Poser, prés du cadran, les jetons classés de } heure &12 heures.

Poser les 12 cartes en tas & l'envers. Elles forment la ploche.

OMMENT JOUER

La partie se déroule dans le sens des aigullies d'une montre.

Le premier joueur lance les dés, additionne leurs points et avance la
yrande aiguille d'autant de minutes que le total obtenu.

Les joueurs suivants jouent de méme, en avangant la grande aigullle
{epuis remplacement ol l'a laissée le joueur précédent

.Chaque fois qu'un joueur, aprés avolr lancé les dés, atteint ou dépasse
35 graduations 15, 30 et 45 (qui correspendent au cuart, & la Jemie ou &
rois quarts d'heure), il tire la premiére carte de la pioche et se conforme &
ordre indiqué. Puis il la replace sous la pioche, & 'envers. Attention. cette
emarque est valable seutement sil'on s'est déplacé grace aux dés etnon
yréce & une carte

€Q0aQQQCQQQQE QQE A

0006060606060 0600000 00

« Chaque fols qu'un joueur atteint ou dépasse le chiffre 6O, qui corres-
por:d &une houre, it avonue la petite aiguille d'une heure etregoitle jeton
de la nouvelle heure indiquée. 1 heure, 2 heures, 3 heures, etfc.

« Chague fols queles dés indiguent deux chiffres semblables (deux1,deux
2. deux 3, efc.), le joueur ale droit de rejouer.

EXEMPLE DE PARTIE A 3 JOUEURS

——{ ele premier joueur lance les gés, obtient un tolal de
4 points (3+1). il avance la grande aiguille de 4 minutes.
« Le deuxidme Joueur obtlent *I0” (5 + 5). ll avance la
grande aiguille de 10 minutes, donc Jusqu'aial4®gradua-
tion, et rejous, puisquil a sorti un doubié avec les dés. It
~— | obtient cette fois *5" (3 + 2) et avance de 5 minutes (19).
Comme il a franchi la graduation 115" (le quart d’heure). il
—— ftire une carte dansla pioche, quiluiindique, “Vous étes en
retard d'un quart d'heure, avancez ia grande ciguille de
____} 15 minutes” Il déplace ia grande alguille de 15 minutes,
c'est-d-dire jusqu'a la graduation 34" {mals il ne pioche
pas, puisqu’ll afranchila demie & falde d'unecarte). C'est
au sulvant.
« Le troisidme joueur obtlent “6" {3+ 3).1l avance donc la
grande diguille de 6 minutes (40).Comme lesdés ont sorti
un doublé, il rejous, obtient cette fois “10” (6+4), avance
—— ia grande aiguille de 10 minutes (50) et tite une carte
pulsqu'il a franchi la graduation “45"avec lesdés.Lacarte
__| indique “Au joueur suivant’ If la glisse sous la ploche et
donne les dés & son voisin.
o« C'est & nouveau au premier Joueur. Il lance les dés,
obtlent *7” (4 + 3) et avance & son tour la grande aiguille
de 7 minutes (57).
— eLle deuxidme joueur cbtient "5" (i + 4) et déplace lao
grande algutlle de 5 minutes. Pulsqu’ll a dépassé 'heure
—! ronde (6Q minutes au cadran), il avance la petite aiguille
Jusqu'au chiffre 1 et regoit le Jeton correspondant, soit
"1 heurs”

« La partie se poursuit ainsi, chacun jouant &tour de die, lusqu'd ce que la
petite aiguille alt parcouru un tour complet du cadran, ¢'est-a-dire
12 heures.

LE GAGNANT
Le joueur qul, & ia fin de la partie, posséde le pius de Jetons “heure” a
gagné.
G >
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