
20ô

REINHOLD WITTIG

MEI.INIER
ET

FILS
Lejeu de

la corporation
des vaillants

meuniers

€tX_ ?<,tt _{^



-Meunier, t'u. dors, ton moulin, ton moulin ua trop uite,
Meunier, tLt. dors, ton moulin, ton moulin ua tropfort".

. . . mais peut-être a-t-il déjà joué au jeu du
-Meunier etfils", et qu'on ne peut pas lui dire

.Tu y uas fort, tu n'as jamais pensé
à être meutnier-.
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MET.INIER ET FILS
Pour jouer en famille, avec 4, 5 ou 6 joueurs -

un jeu de Reinhold'§7ittig. Graphique de Matthias \7ittig.

ACCESSOIRES:
Tâpis de jeu, règles du jeu, L2 sacsàfaine de6 couleurs, 68 meules
(48 meules blanches de 1 point, et 20 meules rouges de 5 points) ,

70 canes à proverbes et 1 dé.
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REGLES DU JEU
ilJ

Ilidée est la suivante

Chacun des joueurs a le rôle du maître meunier qui envoie ses fils
garçons meuniers faire leur Tour de France, pour apprendre le
métier l,es garçons meuniers sont représentés dans ce jeu par des
sacs à farine (garçon meunier: sac à farinet).

Ies garçons meuniers apprennent leur métier et c'est le nombre de
meules récoltées en route qui prouvera leur savoir Avec ces meules,
il est possible d'acheter des moulins. Le gagnant est celui dont les
deux garÇons meuniers achèteront les premiers des moulins et
seront donc devenus maîtres meuniers.
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uerÉmnr
Les figurines se déplacent au cent

moulin, cela veut dire qu'on tra-

vaille dans le moulin correspondant.

les moulins représentés sur le tapis Iles Cana-

ries, en Crète, en Iran, aux Açor:s , dans le
xoid de lAllemagne, en Bavière et en Belgique.

les cartes à proverb in
toujours à exécuter t. I
Si c'est à votre aYarfiage, vous vo n s
C'eSt à votre dêsavan:tage, les autres ioueurs ne l'oublieront pas.

PRÉPARATION

O On distribue à chacun des ioueurs 2 sacs à farine d'une même
couleur et un capital de 7 

'points-meule, c'est-à-dite 7 meules
blanches, ou Zblànches et 1 rouge qui vaut 5 points. Cachez vos
meules pendant toute la durée du ieu.

o On décide de celui qui commence.

O l.es ioueurs posent à tour de rÔle d'abord le premieq puis au deu-

"ié-. torr [e deuxième sac àfainesur les câses ordiÀaires (c'est-

à-dire sans ailes de moulin) de leur choix.

O Quand tou séq, lg premier.ioueur lance le
d? pour dé ralalimite de distribution des
meïles. La 'autre des extrémités du parcours
le rrair sép
cercles. Su
l'autre, les
limite sera du côté du demi-cer
c'est un nombre impaiq de l'autre cÔté'



o Lorsqu'un sac à laflne franchit c.ette limite pendant le jeu, le pro-
priêtaire du sac reçoit une meule (voir "càin de meui.r").

artiennent àla caisse. le caissier
s en blanches, puisque celles-ci

rouges.

BUT DUJEU
I1 faut réussir àgagner le plus de meules possible, pour acheter des
moulins. te pre-mler jouêur qui a achetê deux md"lins i gâgne.

DÉROUI,EMENT DUJEU
les ioueurs lancent le dê à tour de rôle. Ies points obtenus donnent
des instructions:

Prendre une canAe, suivre ses instructions
etla reposer sur une deuxième 1lile.
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Avancer de deux cases_ (dans le sens des aiguilles
d'une montre) ou pfendre une canae.

Avancef d'autant de cases dans le sens
des aiguilles d'une montre.

les deux sacs, six
moulin, Iln'aplus
hoisir de combien

is pas plus de 6.
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GAIN DE MEULES

Vous pouvez recevoir des meules de differentes façons:

1. Chaque fois qu'un sac à larine passe la limite déterminêe au
débu1, la caisse vous verse une meule.

2. Quând vous rejoignez urr sac à farine sur une case ordinaire
(voir 4., casea moülin). Comme vous apportez des nouvelles et
des potins des moulins voisins, le joueur vous remercie en vous
donhant une meule. S'il y a plusieurs ioueurs sur la case, chacun
d'eux vous remercie d'une meule.

3 . tes cartes ordonne ntàlacaisse ou à un joueur de vous verser une
meule.

4. Quand vous ayezvotre premier moulin, chaque garçon meunier
qui s'arrête chez vous, doit vous verser une meule pour payer son
apprentissage.

ACHAT DE MOULINS

Vous pouvez acheter votre premier moulin aveç.14 points-meule. I1

faut avoir un sacàfarine seul sur la case à moulin correspondante.
Vous posez votre pion sur le moulin et aussi le prix d'achat.

C'est avec cet argent, qu'il fatdtap yü ce que les cartes pourront
exiger. La caisse ne prend pas en charge les dépenses privées !

Il vaut mieux n'acheter un moulin que lorsqu'on a nettement plus
de meules que le prix d'achat, sinoÀ le deuxième sac n'aurait plus
rien. Il peut àu besôin emprunter au moulin, mais tlfaudrarembour-
ser avaht d'acheter le deuxième moulin. Pour pouvoir acheter le
deuxième moulin, il faut qu'il y att la somme complète sur le
premier \./



Une foi^s qu'il a acheté le premier moulin, le joueur n'a plus qu'un
pion à laire a.vancer. S'il a-obtenu un 6, il peut choisir d'àvancèr de
six cases, ou moins.
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FII{ DUJEU
Vous pouvez acheter le deuxiè
supplémentaires, pour gagner I,e
ser au moins une fois la limite de
et du deuxième moulin, et être
moulin à acheter

DUREE DUJEU
En chan geantle capital initial et le prix d'achatdes moulins, on peut
prolonger ou raccôurcir la durée du jeu.

Je dédicace ce jeu à Anna corinna, avec mes meilleurs souhaits pour
la voie qu'elle suivra.


