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LE SOLITAIRE s

‘ Matériel : grille ci-dessous & reproduire.
, 32 pions.
joueur




n LE SOLITAIRE ‘

But du jeu : laisser le moins possible de pions.

" Départ : placer un pion
sur chague noeud ’
marqué d’un rond. / 1

un noaud

Déroulement : on saute
un pion en passant
par-dessus si le noeud
suivant est libre, <
On retire le pion sauté. \

pion sauté

Reégles : on ne peut pas
sauter en diagonale. on ne peuf pas !

-




LA TOUR DE BUCHETTES
Materlel une bouTeHIe
Oou +




n LA TOUR DE BUCHETTES |

But du jeu : a gagné celui quin’da pls d’allumefttes.

" Départ : chague joueur
prend un méme nombpre
d’allumettes.

Déroulement : on pose
une allumette chacun
son tour.

" Régles : celui qui fait
tomber des allumettes
les ramasse (elles vont
augmenter son tas).




ROUGE ET BLANC

‘ ‘ Matériel : 1 plaque d’ceufs,
(Bl peinture : 1 couleur,
ou + 1 pinceau, 1 bille.




ROUGE ET BLANC

| t u jeu : faire tomber le plu d - osi|e la ille -
dans un creux rouge.

On peint
des cases
en rouge.

la bille dans
un creux rouge.

On lance la bille en |'air.

O
5 20

Op ¢

retfombe
dans un creux
rouge on
rejoue.

Si elle
retombe
dans un
creux blanc
on passe a un
autre joueur,
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[ Matériel : grille n°




( But du jeu : le premier qui relie 2 cotés opposés par
une chaine a gagné.

Déroulement : & tour de

rOle,chaque joueur pose
un pion sur une case de

son choix.




| ( Materlel grllle n° 7,
| 1 pion noir ; le lieévre,
4 pions blancs : les chiens.




But du jeu :les Chlens gc:gnerfr S ||s Comcen’r Ie lievre.
Le liévre gagne s’il se déplace 15 fois.

" Départ : chaque joueur
place ses pions ou il veut
sur les nceuds. / un nceud

Déroulement : & tfour de
role, on déplace un pion
d’un point a un point
Vvoisin, en suivant une

igne. déplacement :

Régles : on ne peut pas
sauter un autre pion.

Les chiens jouent et gagnent.

Le lievre ne peut pas s’enfulr
en sautant par-dessus
un chien.




FER A CHEVAL

‘ ‘ | [ Matériel : grille ci-dessous & reproduire,
, 2 pions noirs,
Snay 2 pions rouges.




o FER A CHEVAL
“But du eu : ru pls bouger |
S€s pions. _ ‘
( Départ : & tour de role,
les joueurs placent un

pion sur un point de Ia
grille.

[ Déroulement : lorsque les |
4 pions sont placés,
chague joueur a son four
déplace un de ses pions
d’un point & un point
voisin, en suivant une
ligne.

([ Régles : on ne peut pas
sauter un autre pion. Une seule possibilité
de jeu pour les noirs.




| LES NAINS ET LE GEANT |[-5n |

\ ( Matériel : grile n° 9,
1 pion noir : le géant,
3 pions blancs : les nains.




n LES NAINS ET LE GEANT

( But du jeu:le gecmT gogne s'il se deplace 15 fois.
Les nains gagnen’r s'ils coincent le geant.

Depart les nains sont

places sur les cases

et 3) Le geom esT ploce
sur la case 7)ou (8)

[ Déroulement : & four de
role, les joueurs déplacent
un pion d’un point & un
point voisin,en suivant
une ligne.

Exemple de situation
de départ.

Régles : on ne peut pas
sauter un autre pion.



WARANGAL

| [Matériel : grille n® 10,

NO | OO N | O On

1011|1213




u’r du jeu : a gagné celui qui arrive sur la case 25.

[ 10 ] [ WARANGAL J

Y Le joueur précédent a posé

I pion: Q Jouer ici

/ pépart : grille.

\ . \ o
V' 2 .
Déroulement : le premier A , o )
joueur commence d lo Le joueur précédent a pose
case 1 en posant 1,2,0u 2 pions : Q Jouer ici
3 pions.Le nombre de
pions posées désigne Ia ‘.
case dans laquelle doit
jouer I"autre joueur. Le joueur précédent a posé

3 pions : Q Jouer icCi

Qe
[ )
\ )
" Régles : chacun joue ainsi ) S @ P ‘'® !
1 \ Q départ |
& son tour,mais ne peut L X ®
reposer le méme nombre sl ¥ V@
de pions gue celui gu’ll OO “
avait posé au tour O % 15
précédent. O \29/ O
L
Exceptions : 8 21 o 22 23 14
- on ne peut reculer ; | »
- en case 24,0n ne peut poser 5 - = o 3
qu’l pion ; ® O »
- en case 23,0Nn ne peut poser O ®

| qu’l ou 2 pions.

I\ .




DERROU

Mcﬂerlel gnHe Ci- dessous a reproduwe
6 pions rouges,
6 pions Noirs.




gl

DERROU

\_

/ But du jeu : celui qui bloque I'adversaire ou qui lui prend
tous ses pions a gagné.

/5épart - chacun, d son
tour, pose un pion sans
occuper la case
Kcentr<:|le.

S

4

’/Déroulement - lorsque
tous les pions sont posés,
on peut, & son four

- bouger un pion d'une

| case si celle-ci est libre ;
- prendre un ou plusieurs
pions de |'autre joueur

| en les sautant si les cases
libres le permettent.

L

/Régles : on ne peut
prendre un pion que
s’il se frouve dans la
case juste a coté.

/ (
\

/ﬁ

I\ N/

case centrale

prise simple

7N

\_

Le pion noir est pris.

On peut prendre

prise multiple
/_\\

N__V

plusieurs pions.

N_~ prise impossible

.




" LA CIBLE '

‘ ‘ Ma’rerlel grllle Ci- dessous A reproduire,
du papier,
Jousurs By un crayon.




LA CIBLE

: le rmier qui po O sée sur I Cble
a gagneé.

Départ : fracer une grille “
7 x 7 ou 8 x 8.Choisir une
case de départ et une

case d'arrivee. i 3 directions possibles

joueur, & tfour de role,
avance la fusée d’une
ou de plusieurs cases

| dans une des trois

| directions qui la

| rapproche de la cible.







LE ROI PRISONNIER _

But du jeu : eli qui blogue le roi de I'autre joueur
a gagneé.

“Départ : chague joueur
place son roi sur une
case D.

Déplacements
possibles du roi.

Déroulement : chaque
joueur déplace son ro
d’'une case puis pose un

caillou sur une case de ~ ‘\ P
son choix.Cette case ne \‘ / l/
pourra plus étre ufilisée.

@

¢

(
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[]4 j( ENCLOS

" But du jeu : celui qui blogue les 3 moutons de |I'adversaire
\ a gagné.

/Dépcrt - placer les h'd

3 moutons rouges et les
3 moutons noirs comme

indigué au verso.
d D& :
éroulement : les
moutons se déplacent
d’un hexagone (*) &
I"autre (les enclos) en
passant par un carré non
occupé par un caillou.
Chaqgue joueur, d son
tour,déplace un mouton
puis dépose un caillou
(une « barriere ») sur

_/
\

Déplacements possibles
du mouton.

un carré.
A W
"/Régles : A
Mouton blogué par
les « barrieres ».
(*) un hexagone




LE QUINZE

I jeu de 52 cartes.

eriel :

»

Mat

cartes distribuées

cartes posées




ombre de cartes.

" Départ : distribuer
8 cartes d chaque
joueur.
Le reste sert de pioche.

[ Déroulement : chagque
joueur, & son tour, choisit
une carte dans son jeu
et la pose a I'endroit sur
la table. Lorsque la
somme des points des
carfes posées est égal & Somme = 11
15,le joueur qui a posé la

derniere les ramasse Si le joueur suivant pose

pour les poser devant un 4. il ramasse les 5 cartes
lui et rejoue. et rejoue.

[ Régles:
- chaque carte ala
valeur gu’elle porte, les
figures valent 1 point ;
- celui qui ne peut pas
jouer(™) pioche puis joue
Ou passe son tour s’il ne
peut toujours pas jouer ;
- la partie s'arréte
lorsqu’un joueur n‘a plus | *) On ne doit pas dépasser
de carte, | la somme de 15.




L’ECHELLE
aféri - grille i—dessous & reprodire,
. 3 pions.
| joueurs Y




(But dujeu:

( Départ : placer les
3 pions sur les 3 cases
rouges.

[ Déroulement : on
déplace chacun son
four un pion dans le sens
de la fleche d’autant
de cases gque I'on veur.

[ Régles : on peut metire
son pion dans une case
déjd occupée.
On peut passer

par-dessus un autre pion.

’ECHELLE




“Matériel : grille n° 17,
@ pions.




* ENNEAGRAMME

But du jeu : celui qui enléve le dernier pion a gagné.

| Dépar’r : mettre un pion
sur chague sommet de
I"étoile,

Déroulement : on enléve,
chacun son tour, 1 pion.

Premier coup possible

Régles : on peut enlever
2 pions s’ils sont reliés par
un trait droit.




MARE LLES

“ | Materlel grllle Ci- dessous a reproduwe,
3 pions blancs,
joueurs 3 pions Noirs.




m MARELLES ’

"But du jeu : celui qui aligne 3 pions a gagné.

([ Départ : & tour de rdle,

chaqgue joueur pose un

pion sur un point de la
grille.

Déroulement : lorsque
tous les pions sont posés,
chague joueur,a son
tour,déplace un pion en
suivant les traits.

Les noirs ont gagné |

Regles:
- on n‘avance que d'un
point & un point voisin ;
—- ON ne peut poser un
pion gue sur un point
libre.



 LESBOCHERONS ||

| [ Matériel : grille ci-dessous & reproduire,

1 dé,




m} LES BUOCHERONS

’ But du jeu:a erdu celui qui sort de la grille.

( Départ : placer les pions
A chague exirémité de
la grille.

Déroulement : lancer le
dé a tour de rdle et
avancer son pion du
nombre de cases
indigqué par le dé.

Regles : lorsqu’ily a
rencontre des 2 pions,
celui qui joue avance
puis recule pour faire
son total.



‘ PETTIE || 2

‘ ‘ | Matériel : grille ci-dessous & reproduire,
S pions rouges,
Joueurs B 5 pions noirs.




(20 J(

PETTIE

)

a gagneé.

7

/ But du jeu : celui qui prend tous les pions de I’'adversaire )
4

rDézpcurt : mefttre les pions h
rouges sur la ligne
horizontale du bas et

les noirs sur celle du haut.

A
/Déroulemen’r - & tour de

rdle, chacun déplace un
de ses pions d'un point a

I’autre en suivant une
ligne.

4
N

\ /

4 Regles : un pion est pris )
lorsqu’il est entouré de
tous cotés par des pions
de |'autre joueur ,

il ne peut plus bouger,
on le retire du jeu.

/'

Départ

L]

-

———t

o
oo o
Lo

B

]

N

Le pion
«—— NOIr
est pris.

S




LETTRIS

' ‘ [ Matériel grille ci-dessous & reproduire,
opeatit du papier,
\_ OU+ /A un crayon.




m LETTRIS

"But du ju - frouver le plus e possible.

" Départ : placer 6 effres  )[ Exemple :
dans la grille.

Déroulement : partir
d’'une case et

se déplacer en ligne
droite ou en diagonale
pour faire un Mot.

" Régles : on ne peut pas
enjamber une lettre.

5|1

R Pt o
PoEk A

On ne peut pas faire « AMI »
ou « Ml » & cause du /.




LE MOT DE 5 LETTRES j L
| Materlel (er\J g%p;fr:




[22) [ LE MOT DE 5 LETTRES j

Gut du jeu : celui qui trouve le mot caché de I'adversaire ]

a gagne.

rDépart - chacun choisit N

un Mot de 5 lettres,
I’écrit et le cache.

mot caché :

S

\ W.IK
/

Déroulement : & tour de
| réle,chacun dit un moft
de 5 lettres pour deviner
le mot caché.

Son adversaire lui dif
combien de leftres, dans
le mot annoncé, sont

A la méme place gque
dans le motf caché.

m
O

\_ _
@f@g@fé@antes : A

m

- en plus des leftres

bien placées, on peut
annoncer le nombre

de lettres mal placées ;

~- on peut remplacer

les lettres par des dessins,
des couleurs...

m

O
— 31
m »

O

— Z2 [T

%




) ( Matériel : du papier,
un crayon.,




(23 )(

LE PENDU

avant d’étre pendu.,

’/Depori - le bourreau dessiné
une potence.ll choisit un
mot de 4 lefires ou plus et
trace sous la potence
autant de tirets que le mof

\Con’rien’r de lettres. y

essaie de deviner le mof en
appelant des leftres.Chaqgque
fois qu’il appelle une leftre du
mot choisi, le bourreau I"écrit
sur le tiret correspondant.Sila
lettre n’est pas dans le mot,le
bourreau dessine une partie

—(Déroulemeni -le pendu 3

\\du corps du pendu. D

/Regles le pendu est dessnné\

dans |'ordre suivant :

1.la téte ; 2.le corps ; 3.les bras ;
4.les jombes ; 5.les 2 mains ; 6.les
2 pieds ; 7.le nez les yeux et la
bouche ; 8.la corde.

Sile pendu devine le mot
avant que le bourreau
n’'ait achevé le dessin, il
gagne et prend la place
du bourreau pour la parfie
suivante.Dans le cas

>~

kcon’rrqire,on recommence.
_

But du jeu : frouver le mot choisi par le bourreau )

7

™

potence




Matenel grllle ne 24
8 pions noirs,
8 pions rouges.

| joueurs }

Chdateau




[2@[ DES

L' ATTAQUE
DEUX CHATEAUX

U’f du jeu : infroduire un pion dans le chateau
de I'adversaire.

)

ﬁ@@g@@rt - disposer les
pions sur les cases des
deux chateaux.

N

'Géroulement - les pions

1 se déplacent d'une
case en ligne ou en
diagonale mais ne
reculent pas.

\ D
4

)

fRégles - un pion peut
prendre un autre pion
| en sautant et méme
| en reculant.
| 1l peut prendre plusieurs
| pionssile jeu le perme’r
On doit franchir la riviere
| en emprunfant ['un ou

| "autre pont.

h

((L(
2
e
N
l
.

N




LETOILE

| ‘ | [ Matériel : grille ci-dessous & reproduire,
. @ pions.
Jjoueur _




' jeu : por s 9 ios.

"Départ : la gile estvide,
les @ pions sont dans la

droite et on pose un pion
sur le troisieme noeud.

[ Régles : on peut sauter
par-dessus un pion.
On doit toujours arriver
sur un noeud libre.







[ 26 ] [ ELEUSIS

’ But du jeu : découvrir la loi du codeur.

\

Gépart - le codeur A
choisit une loi de
succession de jefons
\qu’il garde pour lui.

y - -

-

il devra frouver...

| >
/Déroulement : \
| le décodeur propose

un jeton.

Celui-ci est accepté ou
refusé par le codeur
en fonction de la loi.

Le décodeur
propose

\ y

/Régles - les jetons \
acceptés sont alignés.

Les jetons refusés sont
placés en dessous.

Le décodeur doit énoncer
la loi & haute voix lorsgu’il

pense |'avoir trouvee. . ‘ ‘ ‘ « OUl »

« La loi est : aligner
A )\ _un pion rouge, 2 pions NoIrs.»




‘ ‘ Matériel : grille ci-dessous & reproduire,
1 pion noir : le tigre,
6 pions rouges : les éléphants.

| joueurs




( But du jeu les éléphos gonnT s'ils bloquent |Tire.
Le tigre gagne s'il capture 3 éléphants.

Départ : le tigre se place

sur un point.Un premier
éléphant est posé.

Le tigre se déplace
apres chague pose
d’un éléphant.

orise

Déroulement : lorsque
tous les éléphants sont
posés,on déplace a tour
de role le tigre et

un éléphant.,

Régles : le tigre prend

le pion-éléphant en sau-
tant par-dessus, si la case
suivante est libre.

possible
d'un
éléphant




PASSAGE DU GUE ||+

‘ | [ Matériel : grille ci-dessous & reproduire,
, 2 pions rouges,
Sy 2 pioNns Noirs.




_ de méme couleur.
" Départ : placer les pions
rouges sur les cases

noires et les Nnoirs sur les
cases rouges.

Déroulement : on
avance les pions vers

leur couleur mais on ne
recule pas.

Régles : on peut avancer
d’une case si celle-ci
est libre.On peut sauter
un pion si la case
d’arrivée est libre.




| TRIANGLE €8

‘ ‘ Matériel : 2 crayons de couleur différents,
l une feuille de papier.
Joueurs




“But du jeu : a perdu celui qui ferme un ria o
Qo sq colleur.

" "Départ : dessiner 6 points )
sur la feuille.

" Déroulement : on trace
chacun son tour un trait
enfre deux points.

ce friangle ®

" Régles: on ne peut pas ne compte pas
repasser sur un trait déja
fait,
Les petits tfriangles
intérieurs qui ne
s'appuient pas sur frois
points ne comptent pas.

— aperdu :s’il trace
AD, il ferme le friangle ADE.




HEXOMINOS e
r i N qiériel:grille n° 30, . T
Jousur 12 hexominos a photocopier.
\_Ou+ J \ “ _ __




il

HEXOMINOS ‘

([ But du jeu : poser le maximum d’hexominos sur la grille.

“Dépaﬁ:découpeﬂes
12 hexominos.

Déroulement : jouer & 2,
chacun son tour.

Celui qui pose le dernier
hexomino a gagne.

Gris ne peut
plus jouer :
il a perdu.




-,
L’ASSIETTE AU BEURRE ]E&

Matériel : grille n° 371,
2 dés,
JO uuuuu

20 pions par jouedr.

/

%ow




[ 31 ] [ L’ ASSIETTE AU BEURRE

(Bui du jeu : celui qui a le plus de pions a gagneé.

[Départ : chaque joueur A
prend 20 pions.

q D

/ﬁ

Déroulement : on lance

Qn place un pion dans
la case correspondant
au hombre obtenu
avec les dés,sur une
des 5 places.

\

| les dés chacun son tour.

<

y 9

-Gégles ;

— si un joueur fait 12,1l
remporte tous les pions
posés sur la grille ;

— si un joueur fait le
numéro d’une case ou
5 pions sont déjd poses,
il remporte les

5 pions de la case ;

joueur n"a plus de pion.

\

- Le jeu s’arréte lorsqu’un

I\

p W -

Le joueur suivant fait 12,
il ramasse les 16 pions posés.

S’il fait 4,il ramasse
les 5 pions de la case 4.




‘ ‘ [ Matériel : du papier,
un crayon a papier,
Jousurs / \ 2 feutres.




CHEMINS

' dujeu - celui gui n Trc st le denie Tri ogné.

( Départ : fracer un
réseau.

( Déroulement : & tour de

noaud d un autre en
| partant du nceud d’arrét
de |I’adversaire.

( Régles:onn‘apasle
droit de repasser sur un
trait déja colorié.

Pour gagner,rouge doit jouer
suivant 1a fleChe we w= =g
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joueurs -
ou+ J
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[ 33j [ LES PAIRES

(" But du jeu : celui qui fait le plus de paires gagne.
A

/Dépqr’r .les carfes sont ) Une paire :

&talées & I'envers sur la 2 cartes de la méme
fable. hauteur ef de la méme
couleur.
\ i
P N Exemples :
Déroulement : & four de deux 7 rouges,
| rdle, on retourne deux | deux as noirs,
cartes. etc.
Si elles forment une
paire,le joueur les L (1 0 11
ramasse et rejoue. = o | * "
Sinon, il les remet G o
I’'envers & leur place. fe2% | | * |
“Cf‘:j} |
e ‘
& v o |
U !

L A0 )
\‘

[ Régles : les cartes
retournées doivent étre
vues des autres joueurs.

w -




BOURGEONS

‘ ‘ Ma’rerlel papier, crayons.
| joueurs ) |
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BOURGEONS

But du jeu : celui qui trace le dernier frait a gagné.

/ Départ : dessiner 3 points
sur la feuille.

A\

N

4
\

AP .
Déroulement : chacun ¢

| leur tour, les joueurs
fracent un trait entre

2 points puis dessinent un
point sur ce trait.

\_

4 Regles :

- un tfrait ne peut en croi-
ser un autre ;

- un trait ne peut passer

sur un point ;
- d’un point ne peuvent
partir plus de 3 fraits.
Rouge ne peut plus jouer :
\_ I\ noir gagne.

/
\

/Dépar’r . NOir dessine,

et joue ;

AN




TOUR DE FRANCE

eu de 32 cartes.

j

|27

erie

P

[Mat
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/ But du jeu : le premier qui se débarrasse de foutes ses

\_ cartes a gagné
"Départ : distribuer le méme )
nombre de carfes a
chague joueur.S'il reste des
cartes, faire un tas refourné
sur la table (la « pioche »).
% (la«p >J
J_/éroulement : chacun \
pose une ou plusieurs
cartes sur la table.Les
cartes sont alignées par
familles et dans |'ordre
des valeurs :
- valet,dame, roi, as
ou
- valet, 10,9,8,7.
\ 4
\

/Régles : On commence
par poser le valet d’une
famille.

Si I’'on désire attendre
pour poser une carfe on
dit « je passe ».On ne le
dit pas plus de 3 fois par
partie. Quand on ne peut
pas jouer,on prend une
carte dans la pioche

(si elle existe),sinon on dit

-

) .

|_«je ne peux pas » P

3¢ joueur
\ Jouer )




24 H DU MANS

“ | [ Matériel : du papier quadrilié,
. des crayons de couleur.
Joueurs |




“Départ : fracer un circuit.

en suivant les cotés des
‘carrés ou leurs
diagonales.

" Régles : la vitesse de
départ est d'un carreau.
On peut :

~ rester & la méme vitesse ;

— gccélérer d'un carredu ;
- ralentir d’un carredu.

Si la vitesse ne permet
pas de tourner,on sort
de la route ! On passe
alors autant de fours que
le nombre représentant
sa vitesse.On repart de
I’endroit ol |’on est sorfi.

24 H DU MANS

Déplacements
autorisés non autorisés

je ralentis

je reste &
la méme
vitesse

- \itesse de
départ:
1 carreau.

vitesse
estde 3
carreaux,
je passe
3 tfours.




“ | [ Matériel : grille ci-dessous & reproduire,
10 pions noirs,
10 pions rouges.

joueurs )




HALMA J

But du jeu : gagne celui qui occupe le premier les cases

37 )(
8

de départ de I'autre joueur avec Ses 10 pions.

Gépart - disposer les w
pions comme sur le
dessin.

\ _4
N

G)éroulement - Q) tfour de

4 rdle,chague joueur
déplace un pion .

- en avancant d'une
case dans n’importe
quelle direction ;

~ en sautant par-dessus
un pion voisin quelle que
soit sa couleur, dans
n’importe quelle

| direction.

4

— on ne prend pas les pions
sautés ;

— pour pouvoir sauter, il
faut que la case qui vient
juste derriere le pion sauté
soit libre ;

- on peut sauter plusieurs
pions de suite en ufilisant

rlizégles ; A

— e saut n’est pas obligatoire ; |

-

les cases libres.

\ I\

S

0006
000
0
®
. -
o0
00
000
|
déplacements —_| * i
possibles . I~
A 1 -
& /I
( !
@ @
Oul NON
¢
/7 \

Le pion noir se déplace en
sautant 3 pions de suite.  /




REUSSITES

| [ Matériel : un jeu de cartes.

joueur | |




[ B aisser le moins d

REUSSITES

Ouesssibl. |

pcrt : prndre le jeu

cartes faces cachées.

Déroulement : retourner
les cartes une a une et
les aligner sur la table.

Regles : lorsqu’une des
cartes est entourée par
2 cartes de méme valeur
ou de méme famille,
on la place sur
la carte précédente.

La carte est déplacée avec
toutes celles qu’elle couvre
déja.




LE BOUCHON

" ‘ ‘ \ ( Matériel : un pot de yaourt, |
el joueurs | 1 dé,des jetons,
\ ou+ 1 bouchon et 1 ficelle par joueur.
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( But du jeu : gagne celui qui a le plus de jefons.

A

K.:;épeart - les joueurs se partagent \
les jetons.Un joueur prend le dé

et le met dans le pot de yoourt.

Les autres aftachent leur bouchon
au bout de leur ficelle.

lls réunissent les bouchons en fas,
de maniére & ce gu'ils puissent &tre
recouverts par le pot de yaourt.

lls prennent leur ficelle

dans la main.
\ /

Géroulement -celuiqui ale dé )
agite le pot de yaourt puis jefte
le dé. Sile dé affiche :

- 1 ou 6 : celui qui tient le pot de
yaourt doit recouvrir les
bouchons avant que ceux qui
les tiennent les tirent rapidement.

- 2.3,4 ou 5 : personne ne doit

réagir.

Tous les 5 coups, on change

\de lanceur. y
~

P

N
_/
9
/
N

rPc:iement - lorsque les bouchons
sont recouverts par le pof, leurs
propriétaires paient d’un jeton

le lanceur.

Lorsqu’on se trompe, on donne

| un jeton aux autres joueurs. P € )




4

\

TARGUI

‘ ‘ [ Matériel : grille n° 40, )

| 22 pions Noirs,
Jjoueurs jgg 22 pions rouges. Y.
=

-




~—f =

t du jeu es pions de |'adversaire

2 pions dans chacune de o @ o |o |
ses cases sguf dcm§ celle Al @ o @ @
marguee d’une croix. o o |0

Déroulement : le joueur

orend les pions d’'une de | ‘. ’, o

ses cases et pose un.pion | o o .‘
dans les cases qui suivent el O o
en tournant dans le sens
de la fleche. | Exemple de déroulement
I vide ensuite la case dans en cours de jeu :
laguelle il a posé le dernier
pion puis pose les pions dans

| les cases suivantes, efc.,

Regles :

- si la case d’arrivée est
vide, c’est a I'adversaire
de jouer.

- si la case d’arrivée est
grise, le joueur prend les
pions de |'autre joueur qui
se frouvent dans la case
grise juste en face.

case grise
juste en
face

case
grise
d’arrivée /) |




Y ( Matériel : grille ne 41,
/ pions Noirs,
/ pions rouges.
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L’AGON

But du jeu : gagne celui qui amene sa reine dans la case

centfrale entourée de ses 6 gardes.

[‘Q;‘*epart : chague joueur N
désigne I'un de ses pions
et le margue pour étre la
reine.

Les autres pions sont les
gardes.

Chague joueur place
ses pions sur la grille &

u'emplacemem indiqué.

/Déroulement - chacun

son four,on déplace
d’une case un garde ou
sa reine.On n'a pas le

~N

\drofr de reculer. y

\_

Q Reine noire

. Reine rouge

’ Garde noir

VN

i Garde rouge

OO0

() Le pion rouge est
en lunette.

)
2

'

centrale).

Kopporﬂennem.

/Régles : gucune piéce ne peut rester en lunette ().

- Lorsqu’un garde se frouve en lunette, son propriétaire
doit le placer sur une case quelconque de la rangée du
bord.Son tour est alors passé.

- Lorsqu’une reine se trouve en lunette, son propriétaire
doit la placer sur n‘importe quelle case vide (sauf la case

- Si 2 ou plusieurs pieces dont la reine sont en lunette en
méme temps, on doit déplacer d'abord la reine.
- Lorsque les 6 gardes d’une couleur sont placés autour

de la case centrale et que la reine est dehors sans pouvoir
y pénétrer,la partie est perdue pour le joueur & qui ls

/




: grille n® 42,1 dé, 5 pions par joueur )
._’ (une couleur différente pour chaque joueun),
| 15 pions blancs : les barricades.

cases de départ




[ 42 ] [ LES BARRICADES J

( But du jeu : amener un pion au but. )
\_
/Départ - placer les \ 4 (M R

; : e ©
errlconS sur les croix. % .—EL. NON

Chague joueur choisit
une enfrée pour ses
pions parmi les quatre
Proposees.

T Ne peut pas jouer.

= i
_/ . -7y ou
. N
Geroulement : chague o oo ok ,
joueur,d son four jette le I hairalon g
dé et avance un de ses 2
ions du nombre de
Eoses indiqué par le dé. -
° \
Cette barricade doif T
&tre reposée a un
k / K autre endroit. J
’/Régles - quand on peut avancer un pion,on esf obligé de h
jouer,

On ne peut pas avancer et revenir en arriére sur un méeme
coup (1).0n ne peut pas passer sur une position (*) déja
oCccupée par un joueur.

On ne peut pas sauter les barricades.

On prend une barricade en venanf occuper sa posifion
(2) : elle doit &fre reposée immédiatement sur une case
au choix sauf sur celles entourées d’un rond rouge.

On peut de méme renvoyer le pion d'un autre joueur a sa
case de départ en venant occuper sa position.

(*) Une position : un point,une place dans la grille.
N |

_4




| LESCROSSES ||

‘ ‘ | ( Matériel : grille ci-dessous et les 2 crosses
, du verso a reproduire,
joueurs

2 pions.
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But du jeu : celui qui bloque la crosse de I'autre a gagné.

&
_/
-
_
h

/epart : découper dans N
du carton 2 crosses
comme sur le modele.

Les placer sur la grille,

ainsi que les 2 pions,
\_comme sur le dessin. )

'/I__Dérouiemenf A son four,
chaqgue joueur :

- doit déplacer sa crosse
sur 4 cases libres en
couvrant au moins une
des 4 cases qu’elle
occupait précédemment.
Il peut la soulever,

la fourner, la retourner...

- peut déplacer, s’il le
veut,un des deux pions
\_surune autre case libre. J

-




HUIT PIONS Y
\_ Wy,
‘ [Matériel . grille ci-dessous & reproduire, )
_ 8 pions.
joueur )
4 )

a bcdef g h
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/ But du jeu : placer les 8 pions dans la grille sans en

disposer 2 sur une méme ligne, une méme
colonne ou une méme diagonale du carre.
\_
( a bc de f g h h
1 ®
2 OUl
3 -
=
> NON
6
7
8 @
¥
a bc de f g h a bc de f g h
1 1
2 2
3 o ® |rere 3
4 g C
5 5
6 6
7 7 O
8 o 8
méeme T en
colonne (d) diagonale les 2
diagonales

\ _ y



\

7
RENCONTRE SPATIALE ] [
\

_4
‘ ‘ [Matériel : des phqucop! eeeeee )
. double grille ci -dessous,
: uuuuuuu ] | 2 Crayons. y
G _
Yy
E

plier ici

_ XXX
N

B O P e

I

RO

A
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/
But du jeu : a gagné celui qui découvre le premier h
| la position de la soucoupe de I'autre joueur.  J
/Dépqrt chacun a une ) ﬂExemple de jeu ol ne figurent que les A
: : propositions du joueur B.Le joueur A @
phOTOCOp'e ef dessme A dessiné sa soucoupe en (E,2).
soucoupe sur la pefite Q2 3 4 5 6 7 8 9
grille, sur une intersection
des lignes en gras. On F N
cache en pliant la feuille. 2 2 f
La grande grille serT pour b
nofer ses propaositions et ies|| c
réponses de |'autre joueur.
A\ v B 3
/Déroulemen’r : on parle N A
ChOCUﬂ sON TOUI’ Propositions du joueur B | Réponses du joueur A
~ soif pour poser une (1) Sonde en (£5). | Rien a signaler
sonde : (2) Sonde en (E.7). | Soucoupe en vue
o . 3) Sonde en (B,5). | Soucoupe en vue
- soit pour désigner la .
" Ta soucoupe « OUi »
position de la soucoupe esten (E.2).
\de I’autre joueur. / La soucoupe est en vue lorsqu’elle est sur la
- % méme ligne (grasse ou fine) que la sonde.
Regles : Variante :
Propositions Réponses possibles 1 2 3 4 5 6 7 8 9
possibles de I'autre joueur G
« Je pose une sonde « Soucoupe F
en (... ) » en vue »
« Rien a signaler » E : |
« Ta soucoupe est « Oui », D
en(..,.. )» partie ferminée
« Non », c e
c’est al'autre B :
joueur de parler :
A

, . s A cause de I'astéroide, la soucoupe en
Variante : un astéroide se frouve || (£3) ne peut pas étre vue par la sonde

en D5...Il géne |'observation... mais elle est vue par la sonde (2).




\ ( Matériel : papier,
2 crayons (de couleur différents),
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" But du jeu : fourmis rouges et fourmis noires se disputent des territoires. )
A gagné la population de fourmis qui occupe le plus de

territoires & la fin du jeu.Si les deux populations en occupent
autant,c’est le groupe restant le plus nombreux qui gagne. /

@epari fracer une f|gure\

fermée. La découper en
de multiples territoires.On
tire au sort pour savoir guel

\joueur commence.

/1 “temps : )

/
" Déroulement : )
1 temps . chague joueur,d
tour de role,inscrit un nomibre
inférieur & 100 dans un territoire
inoccupé.Ce nombre repré-
sente la population de fourmis
du territoire.Pour chaque
joueur le total des nombres doit
étre égal & 100.Lorsque ce
total est afteint par I'un des
joueurl’autre peut continuer &
investir d’autres territoires jus-
qgu’d ce gue lui aussi obtienne
un total de 100.
2¢ temps : chaque joueur, & tour
de réle,raye s’il le peut un terri-
toire et un seul occupé par
I’autre joueur.Un territoire ne
peut éfre rayé que si sa populo-
tion de fourmis est inférieure au
total des fourmis ennemies des
territoires limitrophes®. Si |'un
des joueurs ne peut plus jouer,
I’autre continue tout seul tant
qu’il peut rayer de nouveaux

Le joueur noir raye (envahit) ce
territoire rouge car 25 < 20 + 18.

Rouge
a gagné !

* Deux territoires limitrophes se

Territoires.
A\

\Touchen’r et ont une méme limite. )




CONKERS

‘ ‘ [ Matériel : vinaigre,
marrons ou chatraignes,
Joueurs JEL ficelle, aiguille.
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( But du jeu : celui gui détruit la chataigne de I'adversaire

\

a gagneé.

4 Départ : mettre les

N

marrons a fremper,
recouverts de vinaigre,
pendant une nuit.

Le lendemain, les percer
d’un frou de part en part
avec |'aiguille, puis les

T

mettre au four jusqu’'a ce

\_qu’ils soient fres durs. )
~

-y _ .
Déroulement : les joueurs
se font face et tiennent
la ficelle par le bout libre.
L'un laisse pendre son
marron librement.
L' autre prend son marron
dans sa main.,
Il le lance sur celui de
son adversaire de
maniere d le foucher et
si possible a le faire
éclater.
On change de role

{ Régles : )

\ dprés chaque lancer. )

/

-

Enfiler I'aiguille.

Faire un noeud.

» W -




)

J\ J




_J(

But du jeu:
/ Départ : )
N J
"Déroulement : )
. W,
[Régles ; h
N\ Y

AN SN S
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