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Loup y es~tu?

Jeude cache-cache avecle loup

Jeux Ravensburger® No.00 064 7
Un jeu amusant pour les enfants
Pour 2 a 4 joueurs, de 5a 10 ans
Design: Sigrid Heuck

Contenu:

1plandejeu-t2arbres- 1loup-1dis-
que - 1dé - 8 pions de4 couleurs - 12
supports - 1 régle de jeu

But du jeu:

Le but de ce jeu consiste a revenir,
le plus rapidement possible, dans sa
maisonnette, aprés une promenade
dans les bois. Le loup, dans la clairiére,
est un obstacle.




Préparation du jeu:

Avant de jouer, pour la premiére fois, il
y a lieu de monter les différents supports
dans le plan de jeu. Les arbres seront
fixés dans ces supports, qui leur donnent
la stabilite.

A la fin du jeu. on rangera les arbres
en les retirant des supports, alors que
ces dermiers restent définitivement montés
sur le plan de jeu.

Le disque-support pout le loup est égale-
ment monté sur le plan de jeu. Le loup
lui-méme sera fixé sur le disque.

Tout est prét, et une passionnante partie
de cache-cache avec le loup peut
commencer.

Au départ, le loup est placé de telle fagon
que son museau ne soit jamais dirigé
sur une maisonnette.

Déroulement du jeu:

Chaque joueur chaisit un pion qu'il place
devant sa maisonnette. Le plus jeune des
joueurs commence la partie et lance
le dé. Son parcours se fera dans le sens
des fléches.

La case de couleur devant la maison est
comptée comme un point. Deux parcours
{ui sont proposés: I'extérieur, plus Jong
mais partiellement protégé par les arbres,
ou l'intérieur, plus rapide et plus court,
mais cependant, sans protection, donc
plus risqué. Les deux parcours sont reliés

entre-eux, permettant ainsi de se cacher
de la vue du loup.
Il mest pas permis de reculer.

Le loup:

Si un joueur. en langant son dé, obtient
le loup, il fera pivoter énergiquement
celui-ci.

Le plan de jeu est divisé en™2 tranches.
Si le museau du loup s'arréte sur l'une
d'entre-elles, et qu'un joueur s’y trouve &
découven, il doit reculer son pion de
4 cases, sur e parcours extérieur.

En aucun cas, on ne peut reculer plus

loin que sa propre maisan. Si le museau
du loup arrive a se stabiliser au juste
milieu d'une ligne de separation, les deux
cases sont touchées, et tous les pions.
non protéges. doivent faire marche arriére
de 4 cases, toujours sur le circuit
extérieur.

Aucun joueur ne peut s’arréter dans la
zone surveillée par le loup, sauf s'il arrive
a se cacher derriére un arbre.

Expuision:

Un joueur peut expulser un autre joueur
s'il arrive sur la méme case, sauf s'il se
trouve caché derriere un arbre. Le joueur
ainsi capturé, doit revenir au point de
départ.

Plusieurs joueurs peuvent se trouver
cachés derriére le méme arbre. Sur les
cases non protégées, il ne peut y avoir
qu'un seul joueur.

Fin de la partie:

Le jeu est gagné par le joueur qui arrive
le premier au terme de sa promenade,
par un coup direct, (nombre de point
exact) dans sa maisonnette.

Avant de recommencer une nouvelle
partie, le vainqueur de la partie précé-
dente peut déplacer le loup pour lui
donner une nouvelle position, sans toute-
tois le pointer sur une maisonnette.
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