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Jeu de loie

Chagque joueur lance une fois les dés. Celui qui obtient le
plus grand nombre de points, commence. Il relance les
dés et fait avancer son pion d’autant de cases que les dés
indiquent de points. Les autres joueurs feront de méme
a tour de rdle.

Celul qui au premier coup jette B et 4 avance directement
ala cage 83, celui qui au premier coup jette 6 et 3 place
son pion directement sur la case 26.

Les cases dont les numéros se trouvent sur un fond de
couleur jaune ont une signification particuliére.

- Un numéro rouge sur un fond jaune: avarncez encore
une fois d’autant de cases que le chiffre obtenu par le dé.
- Pour les cases avec un numéro noir: consultez les
explications ci-apres.

6 - pont. Ce joueur pourra, avancer jusqu’a la case 12.

19 - auberge. Ce joueur devra passer une fois son tour.
31 - puits. Ce joueur devra attendre jusqu’a ce qu'un
autre joueur vienne prendre sa place.

42 - labyrinthe. Ce joueur devra retourner a la case 37.
52 - prison. Ce joueur devra attendre jusqu'a ce qu'un
autre joueur vienne prendre sa place.

58 - mort. Ce joueur devra retourner ala case 1.

Quand un joueur arrive dans une case déja occupée par
un autre joueur, il doit retourner sur la case qu’il vient
de quitter.

Celui qui atteint la case 63 gagne le jeu. Pour arriver &
placer son pion case 63, il faut obtenir avec les dés le
nombre de points exact. Sile résultat des dés est
supérieur au nombre de cases & parcourir pour arriver
case 83, le joueur devra reculer d'un nombre de cases
égal aux points en trop. Sil’on arriva, en reculant, sur
une oie, on doit reculer du méme nombre de cases.
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Contenu Les cases

* Un grand plateau de jeu (50 x 50 cm) )
e Un dé ’ Les cases «oies» : cases @,

0DDDDHDDA
@, @, @ et @ Quand son

pion tombe sur une de ces
cases, le joueur doit avancer
jusqu'a la prochaine case «oie»
et lancer a nouveau le dé.

La case «labyrinthe» :
quand son pion tombe

sur la case @, le joueur
doit retourner a la case €@)
et passer un tour.

® 6 pions-oies
* 6 supports en plastique

La case «prison» :
quand son pion tombe
sur la case @@, le joueur
doit passer 3 tours sans
jouer.

Les cases «pont» : cases @
et D). Quand son pion tombe
sur une de ces 2 cases, le joueur
doit emprunter le pont et
avancer (ou reculer) jusqu’a
I'autre case «pont» et lancer

a nouveau le dé.

La case «téte de mort» :
quand son pion tombe

sur la case €, le joueur
doit retourner a la case
départ !

La case «auberge» : quand
son pion tombe sur la case ®,
le joueur doit passer 2 tours
sans jouer.

Les cases «dés» : cases €D

But du jeu
Arriver le premier a la derniére case du parcours (I'étang), en évitant
tous les obstacles.

Comment jouer ?

* Chaque joueur choisit un pion-oie et le pose sur la case €.

* Tous les joueurs lancent le dé, celui qui fait le plus grand nombre
commence.

e |l relance le dé, avance du nombre de cases indiqué et suit
les instructions correspondant a la case, s'il y en a (dans ce cas,
le numéro de la case est sur une pastille rouge).
Puis c’est au tour du suivant de jouer.

® Les joueurs jouent dans le sens des aiguilles d'une montre.

et @. Quand son pion tombe
sur une de ces 2 cases, le joueur
doit avancer (ou reculer) jusqu’a
|'autre case «dé» et lancer

a nouveau le dé.

La case «puits» : quand son
pion tombe sur la case €,

le joueur doit attendre qu’un
autre joueur le libére en tombant
sur la méme case. Aprés 3 tours
sans jouer, il peut a nouveau
lancer le dé.

La case «étang» : pour gagner,

le joueur doit étre le premier a atteindre

la case @. Attention, il doit faire

le nombre exact de points avec le dé !
S'il en fait trop, il recule du nombre

de points en excés.
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Jeu de dés de 2 4 6 joueurs de 5 3 10 ans
Graphique: Waltraut Schmidt

Contenu: 1 plan de jeu

6 oies géantes en bois de 6 coloris différentes
2 dés

Les plus anciens jeux de parcours en spirale ont & découverts dans les tombeaux des rois égyptiens, 3000
ans av. ].C. i
En passant par la Gréce, I'Ttalie et la France, cette forme de jeu s'est répandue dans toute I'Europe a partir du XVIe
sigcle. _
" Ii est intéressant de constater, que la plupart des jeux de Poie originaires du temps de leur gloire, sont tou-
jours composés de 63 cases.
Selon la symbolique antique des chiffres, chaque 78me et 92me année dans la vie humaine est mise en péril.
63 cases sont le produit de 7x 9.
Une autre particularité, c'est que dans la plupart des jeux de I'cie on rencontre les mémes surprises (cases: 6,
19, 31, 42, 52, 58.. ). Dans presque tous les jeux de l'vie, la spirale s'erwoule depuis la droite vers la gauche,

vers Pintérieur. _

Dans la spirale, on voit une reproduction imagée de la vie humaine, car cette derniére est également détermi-
née par. des dangers, des hasards, des événements heureux, des progi8s, des chutes et non sans I'oublier, par
la mort.



De méme, depuis des temps trés reculés, la spirale passe pour &tre Vimage du temps et de son éternité, et c'es
pourquoi elle est également considérée comme un symbole d'immortalité dans beaucoup de civilisations,
Cependant, au cours des derniéres décennies, la signification du jeu a beaucoup évolué.

De nos jouss, ce jeu est trés populaire en tant que simple jeu d’enfants.

But du jeu
Celui qui gagne est le joueur qui franchit en premier tous les obstacles, qui atteint, grice & un lancement de
dés, directement la case finale.

Préparation

Le plan de jeu est €talé sur la table et chaque participant choisit la couleur de son oie.
Les figurines sont disposées devant la case n® 1.

-~ . *
Régle du jeu n° 1
Le plus jeune joueur commence. On joue avec deux dés dans le sens des aiguilles d'une montre. Les joueurs
évoluent selon le chiffre présenté par les deux dés.




Et maintenant, faites bien attention aux cases suivantes:

5 Vous reculez d'autant de cases que vous 36 Vous avancez encore une fois du méme

venez d’avancer. nombre de cases que précédemment.
6 Le popt vous conduit plus vite au but et 41 Vous reculez d'autant de cases que vous
de plus, vous ne vous mouillez pas les venez d'avancer.
pieds; avancez jusqu'd la case 12. 42 Vous vous &tes perdu dans le labyrinthe,
9 Vous reculez d’autant de cases que vous retournez 4 la case 30.
venez d'avancer. 45 Vous avancez encore une fois du méme
14 Vous avancez encore une fois du méme nombre de cases que précédemment.
nombre de cases que précédemment. 50 Vous avancez encore une fois du méme
18 Vous avancez encore une fois du méme nombre de cases que précédemment. 23
nombre de cases que précédemment. Si l'oie se retrouve ainsi sur la case 54, i S
Si Foie tombe ainsi sur la case 23, vous passez un tour. 1 B[
. laissez passer un tour. 52 La peine de prison est la suivante: passez Hsdzg
19 L’hébergement & I'hdtel pour la nuit est deux tours,
coftteux, laissez passer deux tours. 54 Vous reculez d'autant de cases que vous
23 Vous reculez d'autant de cases que vous venez d’avancer.
venez d'avancer. 58 L'oie s'est endormie, recommencez la
27 Vous reculez d'autant de cases que vous parte.
venez d'avancer, 59 Vite, avancez encore une fois du méme
31 Une bonne gorgée d’eau rafraichit les nombre de cases que précédemment.
idées, rejouez. 63 La case finale doit &te atteinte par un
32 Vous avancez encore une fois de méme nontbre exact de points.

nombre de cases que précédemment.

Le premier joueur qui arrive 4 réaliser cela est le gagnant et [e roi des oies.

Si le nombre de points est supérieur au nombre dé cases qui vous séparent de la case 63, vous allez jusqu'a la case
63 et vous continuez & compter vos points en marche arrigre.



Reégle du jeu n® 2

Au début de la partie, chaque joueur regoit une oie et 5 jetons (haricots, bonbons ou autres). Les participants
jouent avec deux dés, tour & tour, dans le sens des aiguilles d'une montre et évoluent selon le chiffre présenté
par les deux dés. §

Le gagnant est celui qui atteint la case 63 par un nombre exact de points. Celui qui dépasse la case 63 avec
les chiffres lancés, doit continuer 4 compter en marche arriére.

Celui qui au début de la partie obtient 3 et 6 sur les deux dés respectifs, avance tout de suite jusqu'a la

case 26

Celui qui au début de ia partie obtient 4 et 5 sur les deux dés respectifs, va encore plus lain, car il avance jus-
qu'd la case 33.

Le joueur qui se retrouve sur la case 6 avance jusqu'a la case 12 pour &'y baigner. Mais ceci vaut 1 jeton

Le participant qui se retrouve sur la case 19 laisse passer deux fois son tour pour reprendre des forces et paye
pour cela 1 jeton.

- Sur la case 31, on tombe dans le puit. Le malheureux s’y débat jusqu’a ce qu'on vienne Pen retirer. Clest le 1d-
le du prochain qui se retrouve sur cette méme case. Pour le sauvetage, on paye 1 jetor. A son tour de jouer,
le sauveteur continue normalement sa route, alors que le sauvé retourne sur la case d'od venait le sauveteur.

Sur la case 42, on s’y perd, on paye 1 jeton et on retourne sur la case 30.

Pour qui se retrouve sur la case 52, vous 2tes enfermé jusqu’a ce que vous soyez délivré par le prochain qui
tombera sur cette méme case. A votre délivrance, vous payez le prix d'un jeton.
Ensuite les deux joueurs poursuivent Jeur chemin. .

Sur la case 38, vous vous &tes endormi. Vous avez le droit de recommencer une nouvelle vie, c'est-d-dire, de
reprendre la partie depuis la case départ.

Celui qui fait le chiffre exact pour atteindre en premier la case 63 est le gagnant reconnu par tous et regoit
tous les jetons versés au cours de la partie.
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