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| E_mgle empile!
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Un jeu d'adresse éléphantesque pour 2 a 5 joueurs de 6 a 99 ans.

Auteurs : Christian et Thilo Hutzler
Illustration : Martin Bernhard
Durée de la partie : de 15 a 20 minutes

« Arglllll », le gros estomac d'Emile I'éléphant gargouille. Compléte-
ment affamé, il se rend donc au supermarché ot il entasse mille et
une victuailles dans son caddie !

Mais, cachées entre les rayons, d'espiegles souris le surveillent et
prennent un malin plaisir & lui faire peur et a faire tomber sa pile de
provisions. Aide Emile & tout empiler de nouveau ! Le gagnant sera le
joueur le plus courageux, le plus habile et le plus adroit de ses mains.

FRANCAIS
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Contenu du jeu

1 caddie, 16 gourmandises (= piéces en bois) de 4 couleurs
différentes, 16 cartes de souris, 15 plaquettes d'achats, 1 régle du jeu

Préparatifs

Poser le caddie au centre de la table. Mélanger toutes les cartes de
souris et les répartir autour du caddie, la face du trou de souris vers le
haut. Garder les plaquettes d'achats et les provisions en réserve.
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Déroulement de la partie

Vous jouez a tour de réle dans le sens des aiguilles d'une montre
pendant plusieurs manches. Le joueur qui a le plus faim commence
en retournant une des cartes de souris.

Il doit choisir dans la réserve une gourmandise de la couleur du tee-
shirt de la souris retournée puis la poser sur la pile.

Tu dois respecter les régles suivantes pour empiler
une gourmandise :

R
SIVONYYS

Tu dois poser la gourmandise d'une seule main sur le caddie.

Si d'autres provisions se trouvent déja dans le caddie, tu poses ta
piece sur le dessus de la pile sans tenir ou déplacer une autre piéce.

Deux gourmandises de la méme forme ne peuvent pas étre placées
directement |'une sur 'autre, sauf s'il ne reste plus d'autres piéces
de la bonne couleur dans la réserve.

Pour poser les gourmandises, vous devez respecter impérativement
le sens des piéces, comme présenté ci-dessous

.' @

Une fois la piece empilée, la carte de souris reste retournée et c’est au
tour du joueur suivant de retourner une carte de souris.
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Attention ! Risque d’'effondrement !

Si tu penses que la pile risque de s'effondrer si tu y poses une gour-
mandise, tu peux aussi demander au joueur se trouvant a ta gauche
s'il veut poser ta gourmandise sur la pile. S'il refuse, demande aux
autres joueurs a tour de réle.

Le premier joueur qui accepte de relever le défi essaie de poser la
gourmandise sur la pile sans que celle-ci s'écroule. S'il réussit, il est
récompensé par une plaquette d'achats. S'il échoue, tous les joueurs,
sauf lui, recoivent une plaquette d'achats.

Si aucun joueur ne veut poser ta piéce, tu dois essayer toi-méme. Si tu
réussis, tu peux prendre une plaquette d'achats. Si tu échoues, tous
les autres joueurs, sauf toi, recoivent une plaquette d'achats.

Fin d’'une manche

FRANCAIS
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Une manche se termine

* dés qu'un joueur a empilé la gourmandise d'un autre joueur.
ou

* dés que la pile s'écroule sur le caddie; dans ce cas, tous les joueurs
sauf celui ayant provoqué I'effondrement recoivent une plaquette
d'achats.

ou

* dés que toutes les gourmandises de la réserve ont été empilées.
Le joueur qui a posé la derniére piéce sur la pile recoit une
plaguette d'achats.

Toutes les gourmandises retournent dans la réserve et une nouvelle
manche commence.
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Fin de la partie

La partie se termine quand un joueur obtient sa troisiéme plaguet-
te d'achats. Si plusieurs joueurs recoivent leur troisieme plaquette
d'achats en méme temps, ils sont tous gagnants.

Variante pour débutants

Les regles sont celles du jeu de base avec les changements
suivants :

Chague joueur recoit pour commencer trois plaguettes d'achats et
les pose devant lui.

Le joueur dont c'est le tour doit toujours empiler lui-méme sa
gourmandise.

Une manche se termine quand la pile s'effondre. Le joueur qui
a provoqué |'effondrement doit rendre une de ses plaquettes
d'achats et la mettre dans la boite.

Si toutes les gourmandises ont été posées sans que la pile se soit
effondrée, tous les joueurs sauf celui qui a posé la derniére piéce
doivent rendre une de leurs plaquettes d'achats.

Le jeu se termine dés qu'un joueur n'a plus de plaguettes d'achats.
Celui qui a le plus de plaquettes gagne. En cas d'égalité, il y a
plusieurs vaingueurs.



