
 
Éditeurs depuis 1988, nous vous proposons un large 

choix d’ouvrages et de jeux fabriqués en France     
permettant de découvrir le patrimoine historique et 

culturel européen et vous accompagnons dans la 
réalisation d’éditions personnalisées afin de mettre 

en valeur votre musée ou votre site. 
 

Nous réalisons dans nos ateliers,  
en exclusivité pour vous :  

 
 
Des jeux culturels personnalisés  
 

* Mémo‘Jeux (jeux de mémoire de  
              24 paires d’images à reconstituer) 

 

 

 

 

 

 

* Puzzles  (Le puzzle 100 pièces de  
   votre image favorite à reconstituer) 
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MEMO’JEU

www.msm-editions.fr 



* Jeux de l’Oie 
 

 

 
 
 
 
 
 

* Jeux de 7 Familles 

* Jeux de 54 cartes 
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JEU DE L’OIE
Le but du jeu est d’arriver le premier sur la dernière case n° 63, mais avec 
l’obligation d’arriver pile sur cette case. Au cas où le joueur ferait un 
score aux dés supérieur au nombre de cases le séparant de la victoire case 
63, il devra reculer d’autant de cases supplémentaires. 
Chaque joueur joue chacun son tour en lançant les deux dés et avance 
d’autant de cases que le nombre indiqué. 
Celui qui est rejoint par un autre joueur sur la même case devra se rendre 
sur la case où l’autre joueur se situait avant de jouer. 
Au début de la partie, si l’un des joueurs fait 9 par 6 et 3, il doit avancer 
son pion immédiatement au nombre 26. S’il fait 9 par 4 et 5, il ira au 
nombre 53. 

 
Cases spéciales 

Cases oie : Si, lors de la partie, le joueur tombe sur une oie (cases 9, 18, 
27, 36, 45 et 54), il avance de nouveau du nombre de points réalisés. 
Case 6 : Si un joueur tombe sur le pont, il doit se rendre sur la case 12 : 
la cacalausiero. 
Case 19 : Le joueur qui tombe sur l’hôtel doit passer son tour durant 
deux tours. 
Case 31 : Le joueur qui tombe sur le puits attend qu’un autre joueur ar-
rive au même numéro et prenne sa place. 
Case 42 : Celui qui tombe sur le labyrinthe retourne obligatoirement sur 
le porte-bonheur case 30. 
Case 52 : Qui va en prison attend qu’un autre joueur vienne au même 
numéro le délivrer pour pouvoir repartir. Son libérateur ne reste pas en 
prison. 
Case 58 : Le joueur qui tombe sur la tête de mort recommence la partie 
depuis le début.
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De la papeterie  
 

* Cahiers  
* Carnet 
* Mini blocs  
* Blocs-crayon 

 

 

 
 
 
 
 
De la carterie 

 

* Cartes postales 
* Marque-pages, posters 

 

 

 
 
 
 
 
Des magnets 
 
 
 
 
 
 



Des pockets 

Objet souvenir ou publicitaire, le Pocket, 
petite boîte à images, vous séduira par son 
esprit résolument rétro !  
 

 
 
 
 
 
Des livres 

* Guides de visite  
* Monographie  
* Catalogues d’exposition… 

 
 
 
 
 
 
 
Des albums à colorier 
 
 
 

 

 
 

 
 
 

!!! 
Éditions MSM 

17, bis rue Sabathé / 65500 Vic-en-Bigorre (F) 
contact@msm-editions.fr / www.msm-editions.fr 

Tél : 33 (0) 5 61 55 39 33 


