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T.Nr. 159964

LE JEU EN BREF

Type: jeu de piste et de mémoire
Nombre de joveurs: 2 a 4

Age: a partir de 5 ans

Durée: 30 a 45 minutes

Tactique et Mémoire C




Ton petit chien a disparu. Ou est-il passé ? As-tu une chance de le
retrouver ? Vite, tu pars & sa recherche.

Tu fouilles toute la ville, tu cours partout ; par bonheur, tu recueilles
¢éi et & un renseignement qui te met sur sa piste.

Petit & petit, tu t'approches du refuge ou il a trouvé un abri: il te reste
& le retrouver parmi les autres chiens. Et vous vous embrassez, fous
de joie, avant de gambader gaiement, le coeur léger, sur le chemin
du retour.

But du jeu

Le premier joueur qui atteint le refuge avec ses cinq jetons-Indice et
raméne son chien & la maison gagne la partie.

Matériel

-1 plateau de jeu

—4 chiens, chacun avec le dessous des pattes d'une couleur
différente

-4 pions

—20 jetons-Indice

-1de.

Préparation

— Les quatre chiens sont posés céte a cdte (et sans que personne
voie la couleur de leurs pattes !) sur la case Refuge.

— Les jetons-Indice sont bien mélangés, couleur cachée, et disposés
sur les cases Indice (jetons ,,cahier” sur les cases ,,Ecole”, etc.).

— Chaque joueur se choisit enfin un pion et le pose sur la case
Départ de la méme couleur, ob se trouve sa maison.

Le jeu

C'est le plus jeune qui commence, et les autres suivent dans le sens
des aiguilles d'une montre.

Pour jouer, jetez le dé et avancez votre pion d’une case par point
obtenu. Vous avancez sur le chemin de la couleur de votre pion, et
dans la direction indiquée par la fleche; il y a donc deux joueurs qui
vont dans le sens des montres, et deux joueurs dans le sens contraire.

Les grandes cases Indice comptent pour une case normale. Il peuty
avoir plusieurs pions sur la méme case.

Les cases Indice: Les joueurs y trouvent leurs jetons Indice.
Lorsqu’un joueur passe ou se pose sur une case Indice, il prend un
jeton et le retourne en le montrant aux autres. Si c'estun jeton de sa
couleur, il le garde et le pose devant lui. Si le jeton est d'une autre
couleur, il le remet, face cachée, la ov il I'a ramassé.

Si, par chance, vous passez sur deux cases Indice, vous ramassez
bien sor deux jetons.

Les cases Os: Si un joueur pose son pion sur une case Os, il rejoue.
S'il ne fait qu'y passer, il ne rejoue pas.

Les cases Policier: Si un joueur se pose sur une case Policier, il
retourne secrétement, sans le montrer aux autres, un ieton de son
choix ramassé sur une case Indice; puis il le remet & sa place, méme
s'il est de sa couleur. o
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Fin de la partie:

Dés qu'un joueur a réuni ses cing jetons-Indice, il se dirige vers le
Refuge. Lorsqu'il est arrivé & la case qui est juste avant la cage (il
s'arréte méme s'il reste des points a jover), il doit encore retrouver
son chien. Aussitét, il prend un des chiens du Refuge et le retourne
(sans faire voir ses pattes aux autres ). S'il n’est pas de sa couleur, il
le repose la ou il était. Au tour de jeu suivant, il regarde les pattes
d'un autre chien, et ainsi de suite jusqu’éa ce qu'il retrouve le sien.

Le premier joueur qui retrouve son chien (avec les pattes de la méme
couleur que son pion) le raméne & la maison. Au tour suivant, ils
reprennent ensemble (le pion et le chien) le chemin de leur couleur.
Pour passer de la case Fléche & la maison, il faut 1 point. Les points
supplémentaires ne comptent pas: le premier arrivé & la maison
avec son chien gagne la partie.





