MINZ, MAUNZ UND BELLO

BUT DU JEU

Chaque joueur poursuit 2 buts. Il essaie d’aller aussi vite que possible avec son chat à la gamelle pour manger. Il essaie avec le chien d’envoyer les autres chats vers le sofa. Celui qui a mangé le plus de nourriture à la fin de la partie a gagné.

MATERIEL

1 plateau

5 chats de couleur différente

1 chien

1 gamelle

des pions nourriture

2 dés

PREPARATION

Les chats et le chien sont placés sur leur socle. Chacun choisit un chat et le place sur le sofa. Le chien est placé sur le petit tapis près de la table.

La gamelle de nourriture est placée sur la case centrale sur la rangée située à l’opposé de la pièce par rapport au sofa.

On remplit la gamelle d’un certain nombre de pions nourriture :

11 pions à 2 joueurs

16 pions à 3 joueurs

21 pions à 4 joueurs

26 pions à 5 joueurs

Les pions supplémentaires ne servent pas.

Celui qui fait le plus gros chiffre au dé commence la partie.

DEROULEMENT

Le 1er joueur jette les 2 dés. Le dé en bois sert à déplacer son chat d’autant que l’indique le dé (numéroté de 1 à 5 plus une face cercle). Si le dé indique le cercle, le joueur déplace la gamelle sur la case de son choix (sauf sur le sofa, les chaises, le tapis, la table ainsi que sur les cases qui servent à quitter le sofa ou la chaise du coin).

On déplace le chien avec le second dé (numéroté de 1 à 6). Une fois ces déplacements effectués, c’est au joueur suivant.

Lors du déplacement, on se déplace orthogonalement (les diagonales sont interdites). On ne peut pas passer 2 fois sur la même case lors du même mouvement.

Les chats ne peuvent aller sur la case où se trouve le chien, ni sauter par-dessus cette case. Les chats peuvent sauter les uns par-dessus les autres. Il peut y avoir plusieurs chats sur la même case.

Si un joueur ne peut faire un déplacement complet avec le chien ou le chat parce que ce pion est enfermé c’est au tour du joueur suivant.

Pour pouvoir prendre un pion nourriture le joueur doit amener son chat à côté de la gamelle. Le chat doit être sur une case adjacente à la gamelle (pas en diagonal).

Le chien appartient à tous les joueurs qui le déplacent à chaque tour. Il essaie d’attraper les chats adverses. Un chat attrapé est renvoyé sur le sofa ou sur la chaise dans le coin, au choix du joueur qui a attrapé le chat.

Il y a plusieurs meubles dans la pièce : 4 chaises, un sofa, une table et un tapis.

Le sofa est la position de départ pour les chats (ou s’ils y sont renvoyés). On ne peut aller volontairement sur le sofa. Pour quitter le sofa, il faut obligatoirement passer par la case centrale.

Les 3 chaises autour de la table peuvent être utilisées par les chats comme des cases normales. Le chien ne peut y aller ou sauter par-dessus. Un chat sur une de ces chaises est protégé du chien.

La chaise dans le coin fonctionne de la même manière. Pour quitter cette chaise, il faut passer par la case de coin adjacente.

La table est un obstacle pour tous les animaux.

Le tapis est une case normale.

FIN DU JEU

Lorsque tous les pions nourriture ont été pris, le jeu se termine. Celui qui a le plus de pions nourriture a gagné.
