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PRINCIPE DE JEU

1. Deéplacementdes pions A s
e pOIEITrsS d&p%ax.,ent leurs pIoOns mrmmm :
obtenus (woir Ci-sores) 8 chhaogues ol {mﬂm b
e jeu se deroulie dans e sons des
dont c'est le tour de Fouer sy rorTce & t‘mﬂﬂi&u
s est arréts son plion) augusl chacun dovra part
& ses régles specifigues. ; Hiy
E_.n:ern;pie Cest au jousur A de jouar. Snﬁpinﬁw oo by
“"Bowiing™: tous les jouweurs dewront faire une mm =

=. Les poinits ik
— Les points obtenus sord fomnction das scores rﬂm
chacgus épreuve (voir chague jeu ci-apras). _
— S deux ou plusieurs Ioueurs sontfex-oequo, s s _ e
normbre de Soints obbtarsl A
— S§aucun JoursSur e mangure ode points, !eumm
MM CASS .

LE JEU

Le premier tour
{:?-af"ue;r“.,.e.-ur premd un phion de colouar attaplmwhm : !

‘Depart”™. Les joueurs lancont las 2 dés & tour de rdia- mﬂ.ﬂwm
e plus grand Nnombre choisit le jeu avec lequel tous les jouelurs '
cormmenceront a jousr. Le jeu se déroule snsuite dans t&m :
aiguilies d'une Mmontre comms indiquds ci-dessus. &K

REGLES DE JEU SPECIFIQUES
1. Caailles

Meatter les 7 quilles debout ot faitaes IWH ;
une fois. Le joueur Gui renverse e plus de
maraue 3 poiints, s cherui suitrees Mﬂm
obtiennent respectiverTiant 2 et 1 points.




I.

ﬂ-rn Gﬂui qui mmmﬂ le plrus d,a quiﬂm obtmm 3 pﬂints les cleux
autres meilleurs joveurs ont rospectivament 2 et 1 points.
3. Billard ameéricain
Place= les trois billes de coulaur sur les trois points les
plus éloignes de vous et la bille blanche sur le point
C} - central qui se trouve prés de vous. A 'aide de la queue,
vous dever essaver en trois coupsd’ envoyer Ia bille
blanche nerﬂutar [Eas 3 billes de couleur pour que celles-ci aillent dans
"'une des “"blous Une fois que vous avez bDlouse une bille, ratirez-la
du jeu. Avolre dr?uxlém& et troisigame essai, vous devez frappar Ia bille
blanche la ou elle se trouve. Sivous blousez la bille blanche, vous ne
marquez aucun point et votre tour est terminé. Chaque bille biousée
rapporte 1 point.
4. Jeu de paletls
Celui-ci se joue sur le terrain de bowling avec des
jetons. Placez un jeton sur le point central de la rangée
de trols gui se trouve présde vous et fixez le butoir a
i"autre extrémité du terrain. Projetez 'un aprés Nautre
les 4 jetons. Vous marquez ile nombre de points indiqué dans la section
dans laguelle le jeton s arréte. Si un jeton est a cheval sur deux
sections, c'est Ia plus faible qui compte. Le jousur gui a obtenu e

meilileur score a 3 points, les deux autres meilleurs joueurs ont
respectivement 2 et 1 points.

5. Lancerd anneaux
-..Qc:,s:ﬁ Sans gue vos mains ne dépassent la bordure extréme
ﬁ“ e

du jeu, lancez jles 4 anneaux 'un aprés 1"autre. Chaque

b anneau passe autour du support rapporte 1 point.
-

6. Golf
r Ny Place=z ia balie blanche sur le tee et essayez de
b I'envoyer dans le trou du greenen la frappant avecle
i club. Chaque joueur adroit a trois lancers. Chaque

lancerreussi rapporte 1 point.
7. Le ramides mots
i

™ Vous remarguerez gue certaines voyelles ont des
rémas: utilisez-les comme des leftres normales.

Le jeu consiste & former un mot de cing lettres.

~ Z Mealangezles cartes etdistribuez-en S & chaqus= joueur.

Le reste constitue la pioche etles cartes sont placées de telle sorte gue

iaface apparenie des cartes repréesente l'image.

1er cas: vous reussissez a former un motde S letires avec les 5 cartes

aue 'on vientde vous distribuer: étalez alors vos cartes — vous

obtenez 3 points. Les autres jousurs essaient de composeaer égalemeaent

des mots avec leurs cartes.

1 mot de 4 letires rapporte 2 points.

1 mot de 3 lettres rapporte 1 point.

2é&me cas: sl au premier tour aucun jousur ne parvient a former un mot

de S lettres, chacun a leur tour ils piochent une carte, en jefte une et ce,

ﬁm: & ce qu'un joueur réussisse a formerun motde 5 lettres.

8. Le plus long mot
; ) j Melangez les cartes et alignez-en dix sur ia table, lettre

apparente. Retourmez le sablier. Tous les jaueur&
doivent alors penser au mot le plus long qu'ils peuvent

sl former avec las lettres. Quand le temps imparti est
Scoulé, chague joueur &crit son mot; celui qui a formeé le mot le plus
Iﬂﬂn nbﬂnnt Em les deux autres meilleurs joueurs obtiennent
W2 et 1 points.
a Le jeu du bamlauréat
- y Aligniez six lettres sur la table et faites tourner la fl&éche

du disgue pour déterminer le sujet. Essayez ensuite de

| noter six mm ia catégorie déterminée, chacun de

ces mols tpar Nune des six lattraa
m il n'y apas de délai i
arrétant lorsque les

pour trouver les mots, la partie
miﬁﬂﬁ:ﬂm lis lisent alors leurs mots &
m de roie et rayent de leur liste les mots qui figurent égalerment sur la
liste des autres joueurs. Le jousur qui a frouve le Mmaximum de mots
ﬂhhm 3 poirns, les deux nmmammm joueurs obtiennaent
Z et 1 points.

1 O.Les mutt en chaine

N Ce jou consiste 4 faire soit:
A) Uin enchainement de mots en raprenant la dermiére

letire o 'un Mot cormMme premuore lettire du Mmot suivant
€l Sirsd oley Sarite




Mot pour en composer un Nouveau ot ainsi de suite.
- Exemple: Omoplate — Plate bande — Bandit ...
— Avant de tourner la floche du disque précisez a qusel jeu vous
ouez: A) ou B) pendant cette partie.
~— Faites tourner ensuite la fléche ot annoncez un mot ayant trait
au sujet correspondent.
Le jousur situs a votre gauche reprend la derniére leftre ou svilabe
(suivant le jeu retenu) pour former un Mot et ainsi de suite.
Siun joueur met trop de temps pour trouver un mat, it doit se retirer de
la partie et les autres jouaurs continuent la partie 1a oU elle avait &té
iNnterromipue.
Le dernier joueur en jou obtient 3 points, les deux autres melilleurs
joueurs obtiennent respectivement Z et 1 points.
Sitous les jouaurs restent encore en jeu et que I'un d'saux annonce uNe
syllable ou une lettre a partir de laguslie aucun autre jousur ne peut
former de mot, ce joueur marque 3 points et les autres n"ont rien.

11.l.ejeude Kim
Frenez las cartes illustrées et malangez-les. Placez-en
| E 7 N ‘? o) sopt sur ia table, illustration visible et retournez le

(e sablier. Chague joueur essaie de mémoriser les
2 illustrations pendant e temps imparti. Ensuite ie joueur
quiadistnibue les cartes lesramasse et les pose face cachee. Tous les
jcueurs commencent aussitdot & noter le nom des objetsdont ils se
souviannent (utilisez une feuilie de papier vierge pour éviter toute
iricheri=s).
Pour daeterminer e temps de recheasrche vous pouvez utiliser e sablier
ou bilen vous arréter d'un commun accord. On verifie alors les noms en
retournant les cartes. On doit rayer tout objet note qui ne figure pas sur
Pune dos cartes et en panalitée ondoit rayer un mot correct. Le joueur
cui a te plus de noms obtient 3 points; les deux autres migilleurs jousurs
obtiennent respectivement 2 et 1 points.

12.0uvrez I’o=il
r Q N ) rélange=ios car_ta‘-s et choisissez-en une au hasard,
1. i pt-aérigazda, ietire vigsible, sur la table et retournez e
3 Sabiver.
Z b Taous les joueurs inscrivent laes noms d'objets ou parties

o "objets gu'ils voient avdour d'eux et commengant par cette lattre.
Ouand e temps imparti est acoulé, les jousurs lisent & haute voix leur
liste et les objets gui figurent sur plusieurs listes sont éliminégs. Le
joueur a quiil reste le plus grand nombre de mots marque 3 points. Les
deux meilleurs scores suivants marquent respectivement 2 et 1 points.

13-Leleu cdu 13
Lancezun ds autant de fois gue vous e voulez en
= essayant de totaliser le nombre 13, Vous pouvez
déacidaerd arréter a tout moment méame si votre total
est infériewur & 13, mais si vous dépassez ce total,
vous etes éliminég et nemarquez aucun point. Le jousur qui a realise le
score le plus proche de 13 margue 3 points, les deux autres meilleurs
jJoueurs ont respectivaement 2 et 1 points.

14 . Toujours plus ;
_ ™y Lancez deux dés et additionnez les points obtenus.
: Recommencez | 'oparation en continuant de totaliser
: [ m ] tes points. Vous pouvez choisir d arréter de lancer los
' = des a tout momant. Mais attention: si vous obtenez un

“4 " wvous perdez tous vos points et ne rmarguez rien. Le joueurguia
raalisdé ie total le pius éleveée obtient 3 points, les deux autres meilileurs
jousurs obtiennent respectivement 2 et 1 points.

1S.Chance - : AE:
i s - Si vous vous trouvez sur cette case lorsquec’esta
| viois cde désigner un jeu, vous pouvez choisir le jeuque
! - vous préfarez.

LE GAGNANT

Le joueur qui atteint le pramier la case "TARRBIVEE™ remporte ia partie.
8 daux ou plusisurs jouesurs se trouvent proches de fa ligne d'arrivee
@1 vont la franchir ensembile, c’est le joueur gui Mmarque fe plus de points
Aau cours de ce derier jou gui ost déclaré valnqueur de toute la partie.
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