1) Règlement du « championnat du lancer de dés »

Un règlement rapide se trouve sur le jeu.

Le jeu se joue avec 3 dés et le point se lit comme au 421 !

Toutes les possibilités des dés sont dans la liste principale.

Il suffit de réussir un point de la liste pour le barrer celui-ci rapporte 10 points à noter dans les cases «score », si un point a été barré vous mettez une croix dans les cases – 5 point et passez la main au suivant !

Une série tel que 321, 432, 543, 654 rapporte 30 points !

Un triplé tel 111, 222, 333, 444, 555, 666 rapporte 45 points !

Quand les cases –5 points sont remplies votre jeu s’arrête !

Lorsqu’un joueur a terminé sa feuille les autres peuvent continuer leur parcours si cela est possible ! 

Il ne vous restera maintenant qu’a faire la différence entre les points pour et les points contre pour connaître votre score final.

2)Règlement du « CIRCUIT DES CHAMPIONS. » 


       Position du départ.  

Ce jeu se joue avec deux dés.                                                         


      Si vous arrêtez sur cet interdit vous reculez de douze cases ou reculez de deux flèches !


               Jeu avec un seul dé !


             Addition totale des deux dés pour pouvoir avancer sur la case suivante, quand le point est raté vous attendez votre tour pour rejouer !

        Si vous vous arrêtez sur cette flèche inversée revenez à votre point de départ de votre jet de dé !

             En cas d’arrêt sur cette flèche prenez la rangée indiquée !


            Pour avancer sur une flèche, il est obligatoire de choisir si le jet des dés sera supérieur ou inférieur au jet précédent, si vous vous trompez vous restez sur place et attendez à nouveau votre tour ! Quand vous arrivez à la fin d’une rangée le reste de vos points est perdu car pour passer les flèches l’explication ci-dessus vous est à faire !

Si vous arrivez devant une case occupée vous sautez l’adversaire si vos points sont supérieurs, par contre si vous devez vous mettre à sa place celui-ci recule à la place que vous occupiez avant de jouer !

Si vous jouez avec deux couleurs chacune est personnelle, il vous est donc   interdit de passer au dessus de la deuxième couleur !

L’arrivée est terminée lorsque les pions de la même couleur sont arrivés,.

S’il reste des points lorsque le premier pion termine son parcours les points restant se reportent sur le pion le plus éloigné vous appartenant !

3) Jeu du « chassés-croisés »

Ce jeu est prévu pour 2 ou 4 joueurs !

Le but est de placer les chiffres A en a , les chiffres B en b, les chiffres C en c et les chiffres D en d !

Pour les chiffres en A et D ceux-ci se jouent avec un dé mais chaque joueur a le droit de jouer 2 fois en ne prenant  qu’un seul n° sur les deux !

Pour les chiffres de B et C ceux-ci se jouent avec 2 dés !

Après le jet du ou des dés les chiffres du joueur sont à placer dans une des cellules désignées !

Au lancer de 2 dés le total des deux faces compte pour le chiffre à placer !

Si 2 joueurs participes à ce jeu ils choisissent leurs lettres de départ,

Quand un chiffre est déjà placé la main passe au suivant.

S’il n’y a que deux joueurs ceux-ci ne joueront que quand les A et D seront placés !

Une case placée compte pour 50 points !

Pour avoir plus facile à jouer faites des copies du tapis qui pourront être comparées ensuite pour un tournoi !

4)Règlement du jeu « Courses ».

Ce jeu se joue avec deux dés et son parcours est très simple.

Lorsque vous vous arrêtez sur une flèche montante vous devez continuer sur la rangée indiquée pour votre parcours !

En cas de passage sur une flèche vous continuez sur la même rangée !

Quand une flèche vous indique un recul mais uniquement  en cas d’arrêt sur la case vous reculez du nombre de points que vous avait attribué le jet des dés mais sur la nouvelle rangée que la flèche vous a indiqué !
Si un carré est occupé par un de vos pions vous pouvez  le dépasser, si celui-ci est un pions adverse vous ne pouvez pas le dépasser et vous reculez du nombre de points qu’il vous reste à parcourir !

Chaque joueur joue avec deux ou trois pions de la même couleur.

Si vous jouez avec deux couleurs chacune est personnelle, il vous est donc interdit de passer au dessus de la deuxième couleur !

L’arrivée est terminée lorsqu’un pion est arrivé.

5) Règlement « Eliminatoire lancer de dés »

Eliminatoire du lancer de dés !J.O. Ce jeu se joue avec 2 dés. 
Le point se lit du plus haut au plus bas ! Un coup réussi se barre de la liste chiffres à barrer et notez « score réussi », si vous avez refait un chiffre vous mettez une croix dans les colonnes -5 points et la main passe au suivant !

Un coup réussi 10 points !                                                                                                                                              

Une suite rapporte 30 points(21,32,43,54,65) ! Un doublé rapporte 45 points (11,22,33,44,55,66) !

Lorsque les cases des croix sont remplies vous cessez votre parcours, il y à 21 cases à – 5 points = 105 à retirer !

Chaque joueur peut terminer sa feuille malgré l’arrivée d’un 1er !

Chaque joueur a sa feuille de score ! 

6) Règlement du « Jeu de dés » !

.

Tous les chiffres faisables par 3 dés sont sur le jeu !

Les chiffres du bas (36) ont tous par case un chiffre doublé ou  triplé !
Il y a les 20 chiffres repris en haut qui sont dans chaque case des chiffres différents !

Quand un n° est sur le tapis vous le barrez de la liste appropriée ! Quand vous êtes arrivé à barrer les 20 chiffres du haut vous cessez le parcours et relevez votre total !

Si un chiffre barré du haut ou du bas revient sur le tapis  vous faite une croix dans une des 27 cases qui se trouvent sous les chiffres du haut et vous passez la main. 

Quand les 27 cases sont barrées vous n’avez plus droit au lancer de dés, il ne vous reste qu’à faire le total de vos points ! Chaque joueur à sa feuille de jeu à remplir !

Concernant les scores : les chiffres réussis en bas rapportent 40 points, les chiffres réussis du haut 20 points, une croix vous enlève 15 points.

Le plus haut score remporte le match ! J.O
7)Règlement du jeu touché, coulé ! 

Un vrai casse-tête!

Ce jeu se joue avec deux dés.

Il est prévu pour 4 joueurs. A, B, C, D avec 6 pions par joueur de 4 couleurs différentes compris 2 pions au remplacement d’un adversaire enlevé !

Le joueur sort dans le sens que la flèche indique lorsqu’il a réussi un total de six points avec les dés ou sur un seul dé.

Si vous arrivez ou il y a une double flèche vous traversez simplement le parcours qui vous coupe !

Le principe du jeu de touché, coulé est d’éliminer les autres concurrents, ainsi en vous mettant à sa place ou en le sautant vous le retirez du jeu !

La couleur qui restera seule sur le jeu a gagné !

Il vous est interdit d’aller dans un sens contraire!

Faire une copie agrandie de ce jeu vous permettra d’encore y jouer ! 

8) Règlement du jeu  « Le sprint final » :

Ce jeu se joue avec 2 dés. J.O
4 ou 8 joueurs au départ qui peuvent dépasser un adversaire quand il y a un passage, s’il n’y a pas passage ils se mettent derrière l’adversaire ! Le parcours rétrécissant durci le parcours comme une course cycliste en montagne !

Le  ? laisse le choix de rangée!

Quand il n’y a qu’une seule rangée  il est interdit de doubler ! 

Dans la double colonne de la ligne d’arrivée tout est permis, doubler ou sauter !
9) Règlement du jeu « le tour infernal » 

Ce jeu se joue avec 2 ou 3 dés ! Chaque joueur dispose de 4 pions ! Tout les pions sortent de leur chiffre de départ dans le sens renseigné, le 1er pion sort démarre d’office ensuite il faudra attendre de passer sur le D pour qu’un nouveau pion soit sorti. Il est impératif de suivre le parcours désigné ! Le principe est de sauter ou remplacer l’adversaire. Lorsqu’il ne reste qu’un pion pour  un joueur il peut jouer avec trois dés pour semer ou attraper ses adversaires !

Flèche, ligne ou carré =  un point de dé !

10)Règlement du « Chicane n°1 »

Ce jeu se joue avec 3 dés et le résultat se lit comme au jeu du 421.

Le joueur avec le plus haut score se place sur l’étoile.

Pour commencer le jeu le 1er joueur doit annoncer si le jet des dés sera supérieur ou inférieur au coup précédent, s’il a raison il continue le jeu, s’il a tort il passe la main au suivant en revenant à sa place et reprendre le jeu ensuite.

Une porte passée vous vous placez au centre de la flèche blanche qui suit pour relancer les dés afin de poursuivre votre parcours !

Après le passage de la porte 47 vous devez réussir les deux dernières flèches directement  autrement vous revenez a la flèche blanche  de la porte 47 !
11) Règlement du jeu « Rallye des rocs ».

Ce jeu se joue avec 2 dés. 

Pour le départ le joueur se place sur la flèche striée, ensuite faire un total de six avec les dés pour vous placer sur l’étoile.

Pour avancer sur le jeu vous devez prédire si votre total des dés sera supérieur ou inférieur au lancer précédent !

Si vous avez raison vous avancez d’une flèche et vous placez sur la petite ligne qui suit et vous rejouez.

Si vous vous êtes trompé vous restez sur place et vous passez la main !

Si vous êtes bloqué par un tube vous prenez une pénalité de 5 secondes et passez la main.

Si vous êtes bloqué devant la flèche (                        ) vous vous êtes scratché et vous retirez du jeu.

Chaque objet passé rapporte 2 secondes (40) notez votre score pour comparer avec vos adversaires ou pour un futur match.

12) Slalom des champions.

Ce jeu se joue avec 3 dés qui se lisent comme au 421 !

Vous vous placez sur la petite barre devant la porte numérotée.

Chaque porte est représentée par un point qui vous rapporte 10 points si vous réussissez à passer.

Vous vous placerez alors sur la barre suivante !

Cependant pour pouvoir avancer vous devrez prédire si le score des dés sera supérieur ou inférieur au lancer précédent ! 

Si vous avez raison, vous continuez, si vous avez tort vous passez la main au suivant !

13)  Tournoi de dés.

Chaque joueur possède sa feuille de jeu.   J.O.

Le total des dés vous indique une des cases à cocher ! Lorsqu’une ligne de douze cases est terminée vous arrêtez votre jeu et faite le total des cases cochées !

Les joueurs qui ne sont pas arrivé en fin de ligne continue le jeu ! 
Celui-ci se joue avec deux dés, chaque joueur lance les dés une fois ensuite passe la main au suivant. 

Pour les points : chaque case cochée vous rapporte dix points simplement !

Par ce jeu il est possible d’organiser plusieurs tournois avec pourquoi pas une finale entre les meilleurs scores ?

14) Règlement du « Tours et détours. »

Ce jeu se joue avec deux dés ! Il y a 4 pions par joueur

Chaque joueur choisi un n° entre 1 et 4 ! Après avoir lancé les dés si le total est pair vous avancez dans le sens normal des aiguilles d’une montre 

en suivant cette flèche (                         ) et inversement si le total est impair ! Quand un pion est passé sur le ?vous êtes autorisé à sortir un autre pion.

Dés le passage sur le point d’interrogation tout le parcours circuit extérieur se joue avec « pair ou impair »               

Chaque joueur a 4 pions pour parcourir le jeu !  

Lorsque vous arrêtez sur cette triple flèche vous avez le choix (           )  du parcours ! Ces colonnes centrales vous permettent de descendre vers le D pour ressortir obligatoirement par une des flèches pointillées, pour ces descentes « pair et impair » ne comptent pas !

Cette descente vers le D vous permet de vous sauver car dans ces colonnes il n’y a pas de prise permise, il est même permis de doubler ou d’être sur la même case qu’un adversaire !

Sur le parcours extérieur vous pouvez sauter un adversaire par contre si vous devez vous mettre à sa place vous retirez celui-ci du jeu !

15) Jeu de la balançoire.

Ce jeu se joue avec 2 dés pour 2 joueurs, cependant en copiant la feuille de ce jeu il sera toujours possible d’augmenter le nombre de participant !

Chaque joueur joue chacun son tour et avance depuis la lettre D d’une case par point désigné par les dés.

Une flèche ou une case comptent pour un point.

Avant votre arrivée au point d’interrogation de la colonne de l’arrivée (A) vos points doivent arriver à vous placer juste sur celui-ci, s’il y a un supplément vous reculez du nombre de points supérieurs, ensuite réessayez jusqu’à la réussite du score juste !

A partir de ce ? le joueur ne peut jouer qu’avec un seul dé pour arriver au A de l’arrivée.

Dans cette descente il est permit de doubler un adversaire, cependant si la place est occupée le joueur rattrapé remonte à la place que l’adversaire occupait qui pourra rejouer quand son tour sera revenu.

16) Jeu de chute ascendante !

Ce jeu se joue avec un dé, le départ est la case (D) ainsi que de la flèche.

Après chaque compartiment de six cases le dernier classé est éliminé.

L’arrivée sur le (A) désignera le champion tout simplement.

Ce jeu peux se jouer de deux à douze joueurs, pour 2 joueurs chacun jouera avec 6 départs !

Pour 4 joueurs , 3 départs ETC…

Présentation de quelques-uns de mes jeux de société .

Ces jeux facilement compréhensibles créé par J.O. de Thulin ne nécessite que peu d’achat :

3 dés, quelques pions, un bic ou un crayon pourra largement vous permettre d’y jouer.

La seule difficulté sera de faire des copies avant de jouer pour pouvoir recommencer ces parcours qui, le plus souvent nécessite que chaque joueur possède le sien, essayez de garder l’original que je vous ai offert ! 

40, rue Léon Mahieu Thulin. (Bel.)
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