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10 jeux avec crayons et papier, pour 2 joueurs et plus, des 8 ans.
Exemples de régles pour 2 joueurs

Carré de fromage
Prendre une feuille de papier guadrillé et un crayon de couleur
par joueur.
Avec son crayon de couleur, chague joueur fait a tour de réle
un trait sur un cété de n'importe quel carreau.
Dés gu'un joueur réussit & fermer un carreau, il le marque en le
dessinant avec son crayon de couleur ou en y faisant une croix,
et continue de jouer en faisant un autre trait. Parfois it arrive
aussi gque plusieurs carreaux soint fermes d'un seul coup avec
un seul trait. La partie est terminée lorsque I'un des joucurs
pose le dernier trait possible. Celul qui aura le plus de carrcaux

gagne la partie.

Gagner des terrains
Prendre une feuillc de papier quadrillé et 1 crayon de couleur
par joueur.
Les deux joueurs s'assoient I'un en face de 'autre. Chacun
d'eux va essayer de gagner le plus de terrains possible sur la
surface de jeu commune.
Partant de sa ligne de depart, chacun des joueurs dessine un
trait droit ou en escalier sur deux carreaux. Il doit toujours
poser son trait a la suite du trait précédent. Les lignes obtenues
peuvent se toucher mais ne doivent pas se croiser. Chacun des
joueurs veut bien sur empécher son adversaire de prendre des
terrains.
Quand il n'est plus possible de prendre des terrains, les surfaces
deélimitées par un trait d'une couleur sont tes terrains gagnes
par te joucur correspondant. Compler les carreaux gagncs.
Celui gui en a le plus gagne la partie.
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Tracer des lignes de ®
Prendre une feuille de papier quadrille, et un crayon de couleur
par joueur.

Sur la feuille, marguer quatre tois quatre points sépares par
deux ou trois carreaux ; on obtient un carré de 16 poeints. Le
premier joueur a le droit de relier autant de points gu’il veut
en tracant une ligne droite a I'intérieur de ce carré. Le deuxié-
me joueur continue |a ligne, etc. Les lignes ne doivent pas se
croiser.

Le jeu se joue jusqu’a ce qu'il ne soit plus possible de continuer
la ligne.

Astuces et particularités
- 10 jeux classiques comme le pendu et le morpion,
- Avec des variantes.
- Favorise réflexion et memoire
- Pratique & emmener partout
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