QUACK QUACK (Orchard Toys)

Contenu : 

30 cartes

1 dé de couleurs 

(bleu rouge jaune vert orange violet)

But du jeu

Accumuler le plus grand nombre de cartes 

en faisant le bruit des animaux correspondants.

Le jeu

· Etaler les cartes sur la table, 

points de couleur visibles.

· Le plus jeune jette le dé et choisit une carte 
au point de même couleur que le dé.
· Avant de retourner la carte, le joueur lance 

       un cri d’animal (ex. coin-coin pour le canard).

· S’il a deviné correctement, il garde la carte 

et peut rejouer.

· Sinon, il la replace, face cachée.
· Puis c’est le tour du joueur situé à sa gauche.
· Si on retourne la carte où sont représentés 

tous les animaux, on la gagne d’office.

Le gagnant 

est celui qui a le plus de cartes en fin de partie.

OUAGES A LA MODE

Lis attentivement les instructions avant de commencer.


Pour appliquer le tatouage

Découpe le dessin que tu souhaites appliquer.
Enlève le film protecteur en plastique transparent.
Choisis un endroit propre et sec sur ta peau.
Presse le transfert, dessin vers la peau, en poussant fort.

Humidifie le dos du tatouage avec de l’eau à l’aide de l’éponge.
Attends 30 secondes et ensuite enlève le papier sur lequel se trouvait le tatouage.

Rince doucement le tatouage avec de l’eau et laisse-le sécher.

Traite ton tatouage avec prudence pour prolonger sa vie sur ta peau.

Pour enlever un tatouage

Utilise du papier collant, du savon et de l’eau, ou encore de la crème pour la peau ou de l’huile pour bébé.

Tu peux appliquer des tatouages sur ton visage, ton corps, tes mains ou tes pieds.
Attention : si tu as la peau extrêmement sensible, évite de mettre un tatouage, surtout sur ton visage.

Kilatrap (Nathan)

2 à 6 joueurs ; 4 ans et plus  Contenu : 56 cartes illustrées

Valeur des cartes : La souris est la carte la plus faible. 

Le chasseur est la carte la plus forte. 

Les autres cartes ont une valeur croissante depuis la 

souris jusqu’au chasseur (un chiffre indique sur 

chaque carte la valeur de celle-ci).

! Mémoriser la valeur des cartes en se rappelant cette

histoire : la souris est mangée par le chat qui est mangé par

le chien qui est battu par le bâton qui est brûlé par le feu 

qui est éteint par l’eau qui est bue par le cerf qui est

mangé par le tigré qui est tué par le chasseur.
Mais attention ! bien que le chasseur soit la carte la plus 

forte, il a peur de la souris, et perd donc chaque fois qu’il

la rencontre.

But du jeu : gagner le plus possible de cartes en se 

rappelant, grâce à la petite histoire, la valeur de chaque carte.

Déroulement de la partie

1)Battre les cartes et les distribuer aux joueurs. 

Chaque joueur dépose ses cartes en pile, face 

cachée, devant lui.

2)Les joueurs prennent tous en même temps la 1e 

carte de leur pile et la retournent au centre du jeu.

3)Le joueur dont la carte a la plus grande valeur 

gagne toutes les cartes.

4)En cas d’égalité de plusieurs cartes et si ces cartes

ont la plus grande valeur sur la table, les joueurs

concernés font « kilatrap » : ils posent sur leur carte 

3 autres cartes. La 3e carte la plus forte l’emporte sur

toutes les autres.

5) Les joueurs replacent sous leur pile les cartes

gagnées.

Fin de la partie : Dès qu’un joueur perd toutes ses 

cartes, en cours de partie ou pendant « kilatrap », il 

est éliminé du jeu. Le joueur qui remporte toutes 

les cartes gagne la partie.

Variante rapide

La partie s’arrête dès qu’un joueur n’a plus de cartes.
Le gagnant est alors le joueur qui a le plus de cartes.

Jeu des échelles

contenu : plan de jeu « échelles » ; 1 pion par joueur ; 1 dé

Les pions sont posés près du n° 1. 
Le premier joueur lance le dé et avance son pion du nombre indiqué par le dé.
Si le pion arrive sur une case « échelle », il est propulsé jusqu’à la case « fin de l’échelle », ce qui lui fait un fameux raccourci.

Le premier joueur arrivé au delà de 99 a gagné.

A préciser avant le début d’une partie :

-  il faut (ou non) le nombre exact de points pour arriver à 100.
– certaines échelles (les rouges) peuvent (ou non) faire redescendre le joueur.

Jeu des échelles

contenu : plan de jeu « échelles » ; 1 pion par joueur ; 1 dé

Les pions sont posés près du n° 1. 
Le premier joueur lance le dé et avance son pion du nombre indiqué par le dé.
Si le pion arrive sur une case « échelle », il est propulsé jusqu’à la case « fin de l’échelle », ce qui lui fait un fameux raccourci.

Le premier joueur arrivé au delà de 99 a gagné.

A préciser avant le début d’une partie :

-  il faut (ou non) le nombre exact de points pour arriver à 100.
– certaines échelles (les rouges) peuvent (ou non) faire redescendre le joueur.

Jeu des échelles

contenu : plan de jeu « échelles » ; 1 pion par joueur ; 1 dé

Les pions sont posés près du n° 1. 
Le premier joueur lance le dé et avance son pion du nombre indiqué par le dé.
Si le pion arrive sur une case « échelle », il est propulsé jusqu’à la case « fin de l’échelle », ce qui lui fait un fameux raccourci.

Le premier joueur arrivé au delà de 99 a gagné.

A préciser avant le début d’une partie :

-  il faut (ou non) le nombre exact de points pour arriver à 100.
– certaines échelles (les rouges) peuvent (ou non) faire redescendre le joueur.

· POTATO SHOCK (Jumbo)

Pour 2 joueurs et plus, à partir de 4 ans.

Contenu : un « sachet » de frites ; des frites

Déposez les frites sur le fond du sachet : on

entend « clic ».
A tour de rôle, chacun en retire une.
Le perdant est celui qui retire une frite piègée

(c’est-à-dire retenue par une ficelle) qui

déclenche le mécanisme et fait voler toutes

les frites du « sachet ».

POTATO SHOCK (Jumbo)

Pour 2 joueurs et plus, à partir de 4 ans.

Contenu : un « sachet » de frites ; des frites

Déposez les frites sur le fond du sachet : on

entend « clic ».
A tour de rôle, chacun en retire une.
Le perdant est celui qui retire une frite piègée

(c’est-à-dire retenue par une ficelle) qui

déclenche le mécanisme et fait voler toutes

les frites du « sachet ».

POTATO SHOCK (Jumbo)

Pour 2 joueurs et plus, à partir de 4 ans.

Contenu : un « sachet » de frites ; des frites

Déposez les frites sur le fond du sachet : on

entend « clic ».
A tour de rôle, chacun en retire une.
Le perdant est celui qui retire une frite piègée

(c’est-à-dire retenue par une ficelle) qui

déclenche le mécanisme et fait voler toutes

les frites du « sachet ».

POTATO SHOCK (Jumbo)

Pour 2 joueurs et plus, à partir de 4 ans.

Contenu : un « sachet » de frites ; des frites

Déposez les frites sur le fond du sachet : on

entend « clic ».
A tour de rôle, chacun en retire une.
Le perdant est celui qui retire une frite piègée

(c’est-à-dire retenue par une ficelle) qui

déclenche le mécanisme et fait voler toutes

les frites du « sachet ».

Pièges (MB)

Pour 2 à 4 joueurs de 7 ans et plus.
1 plateau de jeu ; 4 x 5 billes.

Comment joue-t-on ?

A tour de rôle, les joueurs déplacent les glissières qui se trouvent de chaque côté de la planche de jeu. Chacun des 14 glissières (7 oranges et 7 blanches) a 3 positions et possède une butée à ses extrémités. Le mouvement des glissières libère des trappes dans la grille centrale, provoquant la chute des billes et leur élimination du jeu. 

Chaque joueur possède 5 billes d’une même couleur et essaie d’en garder au moins une sur la grille plus longtemps que ses adversaires.

Qui gagne ?

Le dernier à avoir encore une ou plusieurs billes sur la grille.

Le jeu

1. Chaque joueur prend 5 billes de la même couleur et les place dans la case de rangement située à sa droite. 

2. Chacune des 14 glissières peut être déplacée dans l’une des 3 positions en manoeuvrant les butoirs des extrémités.

A. Le butoir peut toucher la grille centrale.

B. Le butoir peut se trouver à mi-chemin, au centre.

C. Le butoir peut être vers l’extérieur du jeu.

Au début de chaque partie, placez au hasard chacune des 14 glissières dans l’une des 3 positions, de manière à ce que le déroulement des parties soit toujours différent.

3. Les joueurs placent toutes leurs billes sur la grille, une à la fois et à tour de rôle.

4. Quand toutes les billes sont placées, le premier joueur doit déplacer une des glissières de 

      son choix (orange ou blanche) d’un seul cran, mais jamais de la position A à la position C

      ou vice versa. Il doit essayer d’éliminer la bille d’un adversaire en la faisant tomber dans 

      le fond du jeu. Il n’est pas permis de faire un essai avant de joueur : si un joueur touche 

      une glissière, il doit continuer à la déplacer (plusieurs billes peuvent tomber lors d’un

      seul déplacement de la glissière).

5. Lorsque son tour arrive, le joueur n’a pas le droit de déplacer la glissière manœuvrée

      par le joueur précédent.

6. Lorsque toutes les billes d’un joueur sont tombées, celui-ci est éliminé.

7. Lorsque la partie se joue à 2, ou qu’il ne reste que 2 joueurs en course, chaque joueur

      a le droit de déplacer la même glissière 2 fois de suite seulement.

8. Le dernier joueur ayant encore une ou plusieurs billes sur la grille a gagné la partie.

      Si les 2 dernières billes tombent en même temps, c’est le dernier joueur ayant déplacé la

      glissière qui a gagné.

NB. Pour retirer les billes qui se trouvent sous la grille à la fin de la partie, penchez le jeu

       vers la case carrée.

Quelle pagaille !  (Ravensburger – 2 à 4 joueurs à partir de 6 ans – jeu d’observation et de rapidité)

Contenu : 24 cartes ; 26 jetons de téléphone ; 7 raccords amovibles pour le plan de jeu ; 1 règle de jeu

6 téléphones permutables ; 1 plan de jeu ; 1 dé de couleurs (bleu rouge jaune orange vert rose)

Mais qu’est-ce qui se passe ? Quelle pagaille sur le plan de jeu !

Qui saura trouver la bonne ligne dans cet embrouillamini de fils ?

But du jeu : Celui qui réagit très vite et obtient en premier 6 jetons de téléphone gagne la partie.

Préparatifs : Un joueur se charge des jetons de téléphone.

On pose, face en haut, les 7 raccords amovibles et les 6 téléphones dans les espaces prévus dans le plan de jeu.

On répartit les cartes entre les joueurs : chacun doit en avoir 6 dont le bord est de même couleur (donc 6 téléphones différents avec le même bord).

Règle du jeu : Sur le plan de jeu, on voit 6 téléphones reliés les uns aux autres. 
Tous les joueurs tiennent leurs 6 cartes en mains.
Le plus jeune commence. Il lance le dé et joue, par exemple, la couleur rouge.
Chacun doit à présent trouver le plus vite possible quel autre téléphone est relié au téléphone rouge.
Ainsi, dès que le dé est lancé, chacun cherche la bonne ligne en même temps et seulement avec ses yeux. Personne ne peut suivre la ligne avec son doigt sur le plan de jeu.

Alors, chez qui le téléphone va-t-il sonner en premier ?

Celui qui croit avoir trouvé le bon téléphone pose très vite la carte représentant le téléphone de même couleur, de façon cachée sur la table. Il est important de poser les cartes les unes sur les autres à côté du plan de jeu. On forme ainsi une petite pile de cartes.
Quand chacun a joué une carte, on retourne la pile, et la carte déposée en premier se retrouve tout en haut. Va-t-elle montrer le téléphone qu’on cherche ?

Si tous les joueurs ont misé sur le même téléphone, la liaison téléphonique est claire. Le joueur qui a posé en premier la bonne carte sur la table reçoit aussitôt un jeton. 

Si les joueurs n’arrivent pas à se mettre d’accord sur la bonne ligne, il est tout simple de vérifier cela : un des joueurs suit avec le doit la ligne jusqu’à ce qu’il trouve le bon téléphone.

Si la carte déposée en premier est fausse, ce joueur n’a pas de chance : pas d’abonné à son numéro ! A présent, on regard si le prochain a su trouver la bonne ligne. C’est alors lui qui reçoit le jeton de téléphone. Si cette 2e carte est également fausse, on vérifie la prochaine carte. On regarde ainsi carte par carte si la bonne se trouve dans la pile.
Ensuite, chacun reprend sa carte (attention au bord de couleur). 

Une fois que le gagnant a reçu son jeton, il peut encore permuter 2 éléments de son choix sur le plan de jeu (2 raccords ou 2 téléphones) : de cette façon, la pagaille est à nouveau complète.

Tout est clair ? Alors, c’est au tour du prochain joueur. Il lance le dé et tout le monde cherche à nouveau la bonne ligne.

Fin du jeu : Le premier qui a obtenu 6 jetons est un « pro » du téléphone et gagne la partie.

A titre de rappel, 3 points importants :

1) une fois le dé lancé, tous les joueurs cherchent en même temps la bonne ligne et déposent une carte face cachée. Il est important de bien empiler les cartes les unes sur les autres.

2) Le premier qui a trouvé la bonne ligne obtient un jeton. Ne pas oublier de changer 2 éléments.

3) Ne chercher la bonne ligne qu’avec les yeux. Pas de main sur le plan de jeu !

PICTIONARY JUNIOR

Jeu d’observation, de création et de rapidité pour 3 à 8 joueurs, de 7 à 11 ans.

Matériel : 2 planches à dessin effaçables ; 60 cartes rouges (10 et 11 ans) ; 60 cartes bleues (7 à 9 ans)

1 sablier ; 6 crayons de couleur

But du jeu : deviner un mot à partir d’un dessin réalisé par son ou ses partenaires. La 1e équipe à deviner 4 mots remporte la partie.

Préparation du jeu

Répartissez les joueurs en 2 équipes (en cas de nombre impair, soit une des équipes comptera un joueur de plus, soit le joueur en plus fera l’arbitre).


Placez le sabot (situé dans la boîte) entre les 2 équipes. Enlevez de la boîte les crayons de couleur et placez-les dans les rainures du sabot (ils seront ainsi plus faciles à attraper par tous les joueurs).

Placez le sablier à côté du sabot entre les 2 équipes.

Placez les cartes rouges et les cartes bleues en 2 paquets. Mélangez soigneusement chaque paquet et placez-les avec leur face de couleur vers le haut, près du sabot.

Donnez une planche à dessin à chaque équipe.

Faites tourner un des crayons sur la table ; la direction vers laquelle il s’oriente détermine l’équipe qui commence : l’équipe A (l’autre équipe étant l’équipe B).

Déroulement du jeu

1) l’équipe A désigne un joueur chargé de dessiner (il sera appelé « le dessinateur »).
Le dessinateur pioche une carte en haut d’un des 2 paquets en fonction de son âge (10-11 ans : paquet rouge, 7-9 ans : paquet bleu) et regarde le mot n° 1 en faisant bien attention que ses coéquipiers ne le voient pas.

2) Le sablier est retourné dès que le dessinateur commence à dessiner sur l’emplacement n° 1 de la planche à dessin. Il peut utiliser toutes les couleurs de son choix mais ne peut ni parler, ni mimer pendant qu’il dessine. De plus, il n’a pas le droit d’écrit sur son dessin ni chiffre ni lettre.
Dès le début du dessin, les coéquipiers du dessinateur peuvent tenter de deviner le mot et donc faire des propositions.

3) Le dessinateur continue de dessiner jusqu’à ce que le sablier soit vide (1 minute).

Si l’équipe devine le mot, le dessin est laissé sur son emplacement. Dans le cas contraire, il est effacé à l’aide d’un chiffon. Mais, dans tous les cas, la carte sur laquelle figurait le mot à deviner est replacée dans le sabot.
C’est alors à l’équipe B de jouer, en procédant de même.

Un nouveau dessinateur est dessiné à chaque tour de jeu de chaque équipe.

4) Quand une équipe aura identifié le mot n° 1, le dessinateur piochera une nouvelle carte au tour de jeu suivant et dessinera le mot n° 2 sur l’emplacement n° 2 de la planche à dessin.
5) Le jeu continue jusqu’à ce que les 4 emplacements de la planche soient remplis dans une équipe, qui est déclarée gagnante du jeu.

Attention !

Etant donné que les mots deviennent plus difficiles à mesure que le jeu progresse (les mots n° 2 sont plus difficiles que les mots n° 1, les n° 3 plus difficiles que les n° 2, etc), nous suggérons que les enfants ayant quelques difficultés pour lire ou dessiner commencent comme dessinateurs.
De même, si le délai de dessin était vraiment trop court pour certains, il convient de les autoriser à bénéficier d’une minute supplémentaire en retournant une 2e fois le sablier.

New York

(Future Toys – 2 à 4 joueurs de 8 ans et plus)

Règle du jeu

1. Choisissez 2 pions de la même couleur et placez-les sur la case de départ de cette couleur.

2. Prenez 20 cartes de la même couleur et assemblez-les pour former 5 logos.

Le joueur qui réussit le premier à assembler ses 5 logos commence la partie.

3. Le but du jeu  consiste à essayer de placer ses firmes sur le meilleur terrain possible.

La valeur du terrain peut être calculée en additionnant les coordonnées des nombres sur les côtés du plan de jeu, coordonnées qui délimitent le terrain occupé.

Dans l’exemple montré sur le dessin, le lot A est meilleur que le B, et la firme X est meilleure que l’Y. Donc rapporte le plus de points.

4. Jetez les 2 dés en même temps. Les points indiqués par un dé servent pour un pion. 

Par exemple, si vous obtenez un 2 et un 3, vous pouvez déplacer un de vos pions de 2 cases, et       l’autre de 3 cases.  Les pions sont déplacés sur l’entière longueur du côté du plan de jeu,

1 sur chaque côté adjacent à la position de départ.

La direction dans laquelle ils sont déplacés est choisie à volonté.

Vous êtes libre de changer cette direction durant le jeu. Même ainsi, vous pouvez seulement déplacer vos pions dans une direction après chaque jet et vous devez toujours rester sur les côtés adjacents.

5. Quand la position de vos pions désigne un lot particulier, vous pouvez :

a. placer une pièce d’une de vos firmes sur ce lot ;

b. ou vous avez déjà une pièce de vos firmes sur le lot, vous pouvez  alors ou l’enlever, ou 

tourner celle-ci de sorte qu’elle fasse face à une direction différente. Quand une de vos cartes

est déjà sur le bord, vous pouvez seulement tourner si vos pions désignent le lot sur lequel il 

se trouve.

c. si, cependant, il y a une pièce d’une firme d’un autre joueur sur ce lot précis, vous pouvez

lancer les dés pour voir qui de vous le garde.

Le joueur avec le jet le plus élevé garde le lot. Le perdant doit faire place au gagnant et, si

nécessaire, enlever sa carte.

Une firme ou un monument complet ne peut plus être enlevé par le jet de dés.

6. Si vous faites un double avec les dés, le jeu est exactement le même mais vous devez lancer

aussi le dé spécial.

Dé spécial :

A. Face souriante : déplacez vos 2 pions sur un site de votre choix. Dans ce cas, vous

désignez un nouveau lot où vous pouvez placer une carte, la retourner ou la reposer.

B. 2 blocs : vous obtenez un déplacement supplémentaire. Vous pouvez le jouer immédiatement.

C. Face triste : vous passez le tour prochain.

Une fois qu’un joueur a construit toutes ses firmes, le jeu se termine.
Les points de chaque joueur sont additionnés (article 3). Seuls les points de firmes complètes comptent. Le joueur avec le plus de points gagne et devient le meilleur homme d’affaires de la ville.

Bonne chance !  

Kuhhandel

Ravensburger – 3 à 5 joueurs à partir de 10 ans

Contenu

40 cartes d’animaux (20 Tierquartette ?)

55 cartes d’argent (10 de valeur 0, 20 de valeur 10, 10 de valeur 50 ; 5 de 100, 5 de 200, 5 de 500) ;

1 réserve de cartes (= ?)

1 Kartenspender ?

règle de jeu

But du jeu

Chaque joueur essaie de gagner des animaux avec la valeur de points la plus haute possible.
Cela se produit soit au cours de ventes aux enchères habituelles, soit à travers un « commence de vaches » (bei dem bauernschlau   ?) chez celui à la rue de paysan qui a été bluffé.

Celui qui a le plus de points à la fin du jeu est le gagnant.

Comme si souvent dans la vie, dans ce jeu également le prix payé et la valeur de la « marchandise » ne sont pas les mêmes ! Celui qui a de la chance, peut gagner pour un prix ridicule l’animal qui a le plus de valeur.
Celui qui a de la malchance, doit de loin plus que la valeur nominale (hinblättern) parce qil a besoin à tout prix d’un animal.

L’argent du jeu ne vaut cependant plus rien à la fin du jeu. Seule compte la valeur des points des animaux.

Préparatifs

Les cartes d’animaux sont bien mélangées et mises dans le sabot, face cachée. 

Les cartes d’argent sont triées d’après les valeurs (0, 10, 50, 100, 200 et 500).

Par perte d’une carte d’argent (kann die Leerkarte von Hand beschriftet und als Ersatz benutzt werden).

Comme argent de départ, chaque joueur reçoit 2 cartes de valeur 0 (qui pour bluffer au commerce de vaches proprement dit fournissent des services de valeur), 4 cartes de valeur 10 et une carte de valeur 50.  

Les cartes d’argent qui restent sont déposées dans 2 cases du sabot (elles viendront plus tard dans le jeu, quand un (Goldesel ? âne d’or ?) convient d’une enchère.
Les joueurs décident de qui comment.
L’argent du jeu devrait pour des raisons tactiques être toujours caché dans la main ou tout recouvert.

Le jeu commence

Celui dont c’est le tour, erhält ? le sabot et a à présent le choix entre 2 actions :

· versteigern la carte d’animal la plus (ober ?) 

ou

· proposer un « commerce de vache » à un autre joueur.

Dès qu’un joueur a réalisé une de ces 2 actions, il donne le sabot à son voisin de gauche. C’est alors au tour de celui-ci.

Au début du jeu il n’y a seulement que des  enchères parce qu’un « commerce de vaches » n’est pas encore possible. 

Dès que (sobald ?) cependant 2 joueurs ont des cartes du même quartette, il est également alors possible d’avoir un « commerce de vaches ».

Les enchères

L’enchérisseur découvre la carte d’animal (oberste).
Avec celle-ci les enchères sont ouvertes.
A partir de ce moment tous les joueurs essaient (beliebig oft irgendeinen Betrag) d’offrir pour cet animal, auprès duquel chaque montant suivant doit (das vorangegangene Gebot Übertreffen).

L’enchérisseur ne peut pas participer.
Quand aucune offre plus haute n’arrive, l’enchérisseur (erteilt ?) le montant auquel (er ruft ?) par exemple : « 30 au premier, 30 au 2e et 30 au 3e ».

Si la somme est partagée, l’enchérisseur donne la carte d’animal à celui qui en a offert le plus.
L’enchérisseur conserve l’argent ! Avec cela, les enchères sont terminées, à moins que l’enchérisseur ne fasse usage de son « droit de pré-achat » (Vorkaufsrecht ?).

Le « droit de pré-achat » de l’enchérisseur : 

L’enchérisseur a le droit d’acheter lui-même l’animal mais seulement (unmittelbar) après la fin des enchères. Directement après (dem Zuschlag) il donne l’offrant le plus haut connu, que il veut acheter lui-même l’animal. Il paie dans ce cas à celui qui a fait l’offre la plus haute le montant offert oralement et reçoit pour cela la carte de l’animal.

Pas d’argent (passendes ?) ? (Zahlungsunfähig ?) ?

Aucun argent de jeu n’est partagé. Celui qui ne peut pas aux enchères (nicht passend zahlen ?), doit payer un prix plus élevé.

Cela vaut également pour l’enchérisseur quand il fait usage de son « droit de pré-achat ». Il ne doit pas l’argent de l’offre la plus élevée (zum Wechseln aufnehmen).
Celui qui aux enchères (feststellt ?), qu’il ne peut pas offrir la somme (gebotenen) de lui, doit (vorzeigen) tout son argent, et alors les enchères recommencent.

Si personne ne fait d’offre, l’enchérisseur doit annoncer l’animal 3 fois, (indem) il dit par exemple : « une oie une fois, une oie 2 fois, une oie 3 fois ». Si jusqu’à ce moment, aucun joueur n’a fait une offre, l’enchérisseur peut prendre cet animal (umsonst).
Mais si un joueur offre un montant (noch so geringen), l’enchérisseur (abgeben) l’animal et compte pour cela l’argent, (ausser) il fait usage de son « droit de pré-achat ».

Les joueurs posent tous les cartes d’animal qu’ils possèdent, (grundsätzlich offen und ausgebreitet) devant eux sur la table.

« Le commerce de vaches » 

Dès que 2 joueurs possèdent le même animal, le joueur dont c’est le tour peut proposer un « commerce de vaches » à l’autre joueur. Si plusieurs joueurs ont ce même animal (wie er, kann er sich entscheiden, wem er den « Kuhhandel » anbietet.

Le « commerce de vaches » commence ainsi : le joueur « A » fait une offre (verdecktes ?) au joueur « B », dans laquelle il pose un montant d’argent (beliebigen) caché sur la table et lui dit quel animal il veut avoir pour cela.

On peut bluffer au cours de cette offre. Ainsi par exemple il est  permis de poser sur la table la (hohle ?) main sans argent. Il est aussi permis de (beizulegen) une offre de cartes 0 ou également des cartes 0 (gar ?) pas d’argent.

(Je  cleverer ?) joueur A peut bluffer, (desto) moins que le joueur B ne peut reconnaître au nombre des cartes combien il lui est offert.

(Liegt ?) l’offre (des Herausforderers ?) (joueur A) sur la table, le joueur B (angesprochene) doit (entscheiden) comment il peut y réagit :

1e Possibilité :

Le (angesprochene) joueur B dépose une contre-offre cachée sur la table. Dans ce cas les 2 montants d’argent sont (getauscht ?) et (verdeckt nachgezählt ?). Celui des 1 qui a offert le plus d’argent (bekommen) doit (hergeben) son animal.
Mais chacun conserve l’argent qu’il a reçu de l’autre. Le « commerce de vaches » se termine ainsi, (es sei denn) que l’offre et la contre-offre par hasard soient de même niveau.

Dans ce cas le (Herausforderer ?)A (bieten ?) encore une fois pour le même animal.

Il doit pour cela naturellement aussi offrir un de 1e offre (abveichenden) montant d’argent.

Le (angesprochene) joueur B doit maintenant à nouveau décider comment il réagit. S’il fait à nouveau une contre-offre et si les 2 offres sont à nouveau par hasard de même niveau, le joueur B doit céder son animal (umsonst) au (Herausforderer) A.

2e Possibilité

Le (angesprochene) joueur B accepte l’offre sans contre-offre et donne pour cela au (Herausforderer) A l’animal (um das gehandelt wurde). « le commerce de vaches » se termine également avec cela.

(tips ?) pleins de valeurs pour le « commerce de vaches »

· ce jeu apporte alors le plus de (Spass) quand le plus souvent possible une contre-offre est faite à une offre.

· normalement, le joueur (angesprochene) est (stets versuchen) par une contre-offre qui est la plus haute, de (entscheiden) le commerce de vaches pour lui.
Mais s’il (fürchtet) de perdre le « commerce de vaches », ou croit que son (Gegner) a fait une offre très haute, il peut être tactiquement plus (klüger ?) (zwischendurch auch einmal auf ein Gegengebot zu verzichten) ; car celui qui perd le « commerce de vaches », ne perd pas seulement son animal mais aussi l’argent qu’il a offert.
· on peut beaucoup mieux bluffer si les (Mitspieler) ne découvrent pas combien d’argent lors d’un « commerce de vaches » le possesseur a (gewechselt) ou quand un joueur n’a plus d’argent. Pour cette raison, personne ne devrait (vorzeigen) combien d’argent il a obtenu ou donné d’un « commerce de vaches ».
· celui qui fait une offre devrait (sich merken) son montant d’argent offert.

Quand un des 2 joueurs prenant part au « commerce de vaches » ne possède qu’un animal du genre concerné, le commerce toujours ne (geht um) un animal (même si l’autre en possède 2 ou 3).

Quand les 2 joueurs possèdent une paire du même quartette d’animaux, le commerce (geht um) fondamentalement sur la paire. Un des 2 (wird erwerben) la paire de l’autre et aura ainsi un quartette complet d’animaux.

L’âne d’or

L’âne n’est pas seulement un animal avec une valeur de points comme tous les autres, il apporte comme « âne d’or » aussi (zusätzlich) encore du nouvel argent en jeu. 
Chaque fois qu’un âne est découvert, le jeu est interrompu : le joueur dont c’est le tour (austeilen an) tous – lui également – (zussätzliches) argent de jeu.
Au premier âne découvert chaque joueur remçoit 50 de plus, au 2e 100, au 3e 200 et au 4 500. D’abord quand le jeu est (jeweils verteilt), l’âne comme chaque autre animal est mis aux enchères.

Cartes d’animaux à la fin

Quand il n’y a plus d’animaux à mettre aux enchères, le commerce est (Plicht).
Celui qui à ce moment a encore seulement des quartettes d’animaux, ne peut pas les négocier et est (übergangen).

Fin du jeu

Quand tous les quartettes d’animaux sont complets, le jeu est terminé. 
Chaque joueur compte alors ses points : le chiffre sur chaque carte donne la valeur de points de tout le quartette d’animaux (4 vaches = 800 points).

L’argent de jeu n’est plus valable !

Si un joueur a 2 quartettes, il peut doubler tous ses points ; s’il en a 3, il les triple, etc.

Ainsi, par exemple :

un joueur a 3 quartettes : cochon, chien et (Hähne).
Le total des points atteint 650 + 160 + 10 = 820 points.
Comme il a 3 quartettes, il triple cette somme et a atteint (insgesamt) 2460 points.

Un autre joueur a 2 quartettes : cheval et oie.
Le total des points dans ce cas est 1000 + 40 = 1040 points.
Comme il a 2 quartettes, il double son nombre de points (gesamtpunktzahl auf) 2080 points.


Celui qui peut (am Schluss die meisten Punkte erreichen), est le gagnant (bauernschlaue) du jeu « commerce de vaches ».  (herzlichen GlÜckwunsch ! !).

Jeu raccourci

Si un jeu plus court est souhaité, chaque joueur reçoit au départ 4 cartes d’animal (verdeckt gezogene).
Si parmi les cartes distribuées se trouve « l’âne d’or », tous les joueurs reçoivent l’argent (entsprechende zusätzliche).



LA BONNE PAIRE


Contenu
32 pions en forme de pyramide

Planche supérieure prédécoupée

2 planches illustrées recto-verso

plateau de jeu

But du jeu

Gagner le plus grand nombre de pions en découvrant 2 dessins identiques

Préparation du jeu

- soulever le plateau pour prendre les pions

- choisir la planche illustrée avec laquelle on veut jouer

· la placer sur le plateau de jeu et la recouvrir de la planche prédécoupée

· disposer les pions dans les carrés prédécoupés

· glisser la planche illustrée, soit à gauche, soit à droite jusqu’à ce que les points de repère apparaissent au centre des petites perforations (ce qui permet le choix de variantes avec la même face d’une planche)

Le jeu

1. le joueur le plus jeune commence puis on tourne dans le sens des aiguilles d’une montre

2. Chacun leur tour, les joueurs soulèvent 2 pions et observent les dessins :

· soit ils sont identiques, alors le joueur conserve les 2 pions et peut rejouer.

· Soit ils ne le sont pas : le joueur les remet, et c’est au tour du suivant.

Il s’agit d’essayer de se rappeler de l’emplacement d’un maximum de dessins pour pouvoir plus aisément prendre 2 dessins identiques.

3. Le jeu continue ainsi jusqu’à ce qu’il n’y ait plus de pions sur le plan de jeu.

4. Chacun compte ses pions : celui qui en a le plus est le gagnant.

Pour recommencer une partie, replacer les pions. 
Ou les joueurs décident d’utiliser la même planche (éventuellement en la faisant glisser pour que 2 autres points de repère apparaissent dans les perforations) 

Ou ils prennent l’autre planche, ou encore l’autre face de la 1e planche (en tout, 24 possibilités).

Variante

Suivant l’âge et l’habileté des joueurs, on peut convenir que les 2 pions doivent être tirés ensemble ou successivement (dans ce dernier cas, cela permet d’équilibrer les chances pour des joueurs de niveaux trop différents).

PISA

Jumbo – jeu d’adresse pour 2 à 4 joueurs de 5 ans et plus

Contenu

20 bonshommes bleus

1 plateau-socle jaune

1 chapeau jaune

4 étages jaunes

4 couronnes (rouge, vert, bleu, blanc)

Préparation

Construire la tour en mettant tout en bas le rebord blanc,

Ensuite le bleu, le vert, puis le rouge (qui se trouve donc

au-dessus).

But du jeu

Etre le premier à avoir posé tous ses bonshommes sur les

Rebords de la tour sans que celle-ci s’incline et fasse 

Tomber des personnages.

Le jeu

On répartit les bonshommes entre les joueurs.

Ensuite, le plus jeune commence. Il lance le dé et place

L’un de ses bonshommes sur le rebord de la tour dont la

Couleur correspond à celle indiquée par le dé.

Les joueurs peuvent choisir où placer leurs personnages

Sur le rebord mais ils doivent le placer.
Si le dé indique une couleur autre que celle des rebords,

Le joueur peut choisir le rebord.

Il s’agit de choisir la place du personnage de sorte que

L’équilibre de la tour ne soit pas trop dérangée.
Si, malgré tout, la tour perd son équilibre quand même

Et si quelques bonshommes en tombent, le joueur

Ayant provoqué cette chute doit ajouter les 

Bonshommes tombés à ceux qui lui reste.
Le premier à avoir tout placé, a gagné.


Variantes

1) On peut compliquer le jeu en changeant l’ordre des 

Rebords : le rebord rouge reste au-dessus, puis le blanc juste

En dessous. Tout en bas, les rebords vert et bleu.

2) Quand le dé indique une autre couleur, on peut décider que

le joueur passe son tour.

DOMINOS
De 2 à 4 joueurs

Contenu : 28 cartes

Préparation du jeu

Mélanger les cartes.
Les distribuer, face cachée :

. à 2 : 7 cartes chacun

. à 3 : 6 cartes chacun

. à 4 : 5 cartes chacun

Les cartes restantes sont la pioche.
Les mettre face cachée sur la table.

Déroulement du jeu

Le plus jeune pose une de ses cartes,

face visible, sur la table.

. Si le suivant a une partie identique

à la carte déposée, il pose sa carte

images semblables accolées.

. Sinon, il pioche : si le domino 

correspond, il le pose ; sinon, il le

garde.
Puis c’est le tour du voisin de gauche.


Fin du jeu

Le premier qui pose tous ses dominos

gagne la partie. 

ALLEZ, LES ESCARGOTS  (Ravensburger)


Jeu de dés multicolores avec de grands escargots en bois.

Pour 2 à 6 joueurs de 3 à 7 ans.

Contenu

1 plan de jeu

6 escargots en bois en 6 couleurs

2 dés de 6 couleurs

Comme chacun sait, les escargots ont l’habitude de se déplacer très lentement.
Et puisqu’ils sont aussi lents les uns que les autres, nos 6 escargots ont décidé de faire une course.
Quel escargot gagnera la course ?

Alors – à vos marques, escargots – partez !

But du jeu

Aussi bien le  premier que le dernier escargot qui passe la ligne d’arrivée peut gagner la course.

Préparation du jeu

Les 6 escargots sont placés sur les cases de départ, chacun sur la flèche de sa couleur.
Même s’il y a moins de 6 joueurs, on place  toujours  les 6 escargots sur les cases de départ.

REGLE N° 1
On décide qui va commencer la partie en tirant au sort ou en désignant le joueur le plus jeune.

A tour de rôle, chacun lance les 2 dés et avance d’une case les escargots dont la couleur est sortie.

Par exemple, si le vert et le jaune sont sortis, on fait avancer d’une case l’escargot vert et l’escargot jaune.
Si la même couleur est sur les 2 dés, on fait avancer de 2 cases l’escargot de cette couleur.

Fin de jeu

Le premier joueur qui fait franchir la ligne d’arrivée rouge et blanche à un des escargots a gagné la partie. 

Il faut que la queue ait passé la ligne et que l’escargot soit posé sur le point de couleur de la case d’arrivée.
Par exemple, l’escargot jaune doit arriver sur le point jaune.

REGLE N° 2

Le déroulement du jeu est identique à celui du n° 1, excepté que cette fois-ci il y a 2 vainqueurs : le  premier et le dernier escargots arrivés.
Cette règle prolonge de beaucoup l’intérêt de la course, ce qui est important surtout pour les plus petits.

On continue donc à jeter les dés jusqu’à ce que le dernier  escargot ait traversé la ligne.
Si un dé indique la couleur d’un escargot qui ne fait plus partie de la course (parce qu’il a déjà franchi la ligne d’arrivée), on n’en tient pas compte.

Course hippique

Contenu : 1 plan de jeu – 2 dés – 6 pions

Règle de jeu

Le joueur qui obtient le plus aux dés commence et place son cheval, en avant, sur le chiffre obtenu.

Si un cheval parvient à un chiffre rouge, il n’a pas surmonté l’obstacle et doit reculer de 4 points pour essayer de nouveau.
Si le cheval doit de nouveau reculer devant le même obstacle, il doit alors reprendre au départ.
Avant le début du jeu, on fixe une mise pour chaque cheval.
Le gagnant reçoit la ½ du total des mises. Le 2e reçoit le 1/3 du total des mises. Le 3e reçoit le reste.

Course hippique

Contenu : 1 plan de jeu – 2 dés – 6 pions

Règle de jeu

Le joueur qui obtient le plus aux dés commence et place son cheval, en avant, sur le chiffre obtenu.

Si un cheval parvient à un chiffre rouge, il n’a pas surmonté l’obstacle et doit reculer de 4 points pour essayer de nouveau.
Si le cheval doit de nouveau reculer devant le même obstacle, il doit alors reprendre au départ.
Avant le début du jeu, on fixe une mise pour chaque cheval.
Le gagnant reçoit la ½ du total des mises. Le 2e reçoit le 1/3 du total des mises. Le 3e reçoit le reste.

Course hippique

Contenu : 1 plan de jeu – 2 dés – 6 pions

Règle de jeu

Le joueur qui obtient le plus aux dés commence et place son cheval, en avant, sur le chiffre obtenu.

Si un cheval parvient à un chiffre rouge, il n’a pas surmonté l’obstacle et doit reculer de 4 points pour essayer de nouveau.
Si le cheval doit de nouveau reculer devant le même obstacle, il doit alors reprendre au départ.
Avant le début du jeu, on fixe une mise pour chaque cheval.
Le gagnant reçoit la ½ du total des mises. Le 2e reçoit le 1/3 du total des mises. Le 3e reçoit le reste.

Course hippique

Contenu : 1 plan de jeu – 2 dés – 6 pions

Règle de jeu

Le joueur qui obtient le plus aux dés commence et place son cheval, en avant, sur le chiffre obtenu.

Si un cheval parvient à un chiffre rouge, il n’a pas surmonté l’obstacle et doit reculer de 4 points pour essayer de nouveau.
Si le cheval doit de nouveau reculer devant le même obstacle, il doit alors reprendre au départ.
Avant le début du jeu, on fixe une mise pour chaque cheval.
Le gagnant reçoit la ½ du total des mises. Le 2e reçoit le 1/3 du total des mises. Le 3e reçoit le reste.

Course hippique

Contenu : 1 plan de jeu – 2 dés – 6 pions

Règle de jeu

Le joueur qui obtient le plus aux dés commence et place son cheval, en avant, sur le chiffre obtenu.

Si un cheval parvient à un chiffre rouge, il n’a pas surmonté l’obstacle et doit reculer de 4 points pour essayer de nouveau.
Si le cheval doit de nouveau reculer devant le même obstacle, il doit alors reprendre au départ.
Avant le début du jeu, on fixe une mise pour chaque cheval.
Le gagnant reçoit la ½ du total des mises. Le 2e reçoit le 1/3 du total des mises. Le 3e reçoit le reste.

COLOROLO (Ravensburger)

Jeu de parcours et de couleurs, pour 2 enfants, à partir de 3 ans ½


Contenu

2 grandes autos

1 porte départ et 1 porte arrivée (2 x 2 poteaux, 2 x 1 banderole)

6 cônes de signalisation

1 dé de couleurs (bleu rouge jaune vert mauve noir)

Préparation du jeu

Dans cette course autos, riche en couleurs, le but est bien entendu de

franchir la ligne d’arrivée en premier.
Avant de démarrer, essayez les autos et regardez comment

fonctionne le changement de couleurs sur le toit de chacune.

Construisez ensuite le parcours, de la porte départ à la porte arrivée.

Il peut être en ligne droite ou avec des virages. Délimitez les virages

avec les cônes. 
Puis chacun choisit une auto qu’il place sous la porte départ.

Règle de jeu

Le plus jeune joueur lance le dé et avance son auto jusqu’à

l’apparition de la couleur obtenu au dé, sur le toit de la voiture.

Si la couleur du dé apparaît sur l’auto avant de démarrer, il s’agit de

la pousser jusqu’à ce qu’elle réapparaisse à nouveau. 
Puis cette auto reste sur place et c’est alors au tour du 2e joueur qui

procède de la même manière. On continue à jouer ainsi, à tour de rôle.

Fin du jeu

Le vainqueur de cette course sera celui qui franchira le premier la ligne

d’arrivée ! Vous pouvez dès à présent entamer une nouvelle course et

changer, si vous le souhaitez, le parcours.

On peut également jouer tout seul ! Dans ce cas, les 2 autos seront en

compétition pour le même joueur.

DOMINO


Chaque enfant prend 7 dominos.
Le reste est mélangé et empilé face cachée :

c’est la pioche.

Le plus jeune commence : il choisit un de

ses dominos et le pose face visible sur la

table. Le suivant doit ajouter un domino de

son jeu pouvant s’associer à l’une des 2

images.
S’il ne possède pas le bon domino, il pioche.

S’il tire un bon domino, il le pose. Sinon, il 

garde le domino et c’est au suivant de jouer.

Le premier qui a posé tous ses dominos a gagné.
Si personne ne peut plus poser de domino, le

gagnant est celui qui en possède le moins.

DOMINO


Chaque enfant prend 7 dominos.
Le reste est mélangé et empilé face cachée :

c’est la pioche.

Le plus jeune commence : il choisit un de

ses dominos et le pose face visible sur la

table. Le suivant doit ajouter un domino de

son jeu pouvant s’associer à l’une des 2

images.
S’il ne possède pas le bon domino, il pioche.

S’il tire un bon domino, il le pose. Sinon, il 

garde le domino et c’est au suivant de jouer.

Le premier qui a posé tous ses dominos a gagné.
Si personne ne peut plus poser de domino, le

gagnant est celui qui en possède le moins.

DOMINO


Chaque enfant prend 7 dominos.
Le reste est mélangé et empilé face cachée :

c’est la pioche.

Le plus jeune commence : il choisit un de

ses dominos et le pose face visible sur la

table. Le suivant doit ajouter un domino de

son jeu pouvant s’associer à l’une des 2

images.
S’il ne possède pas le bon domino, il pioche.

S’il tire un bon domino, il le pose. Sinon, il 

garde le domino et c’est au suivant de jouer.

Le premier qui a posé tous ses dominos a gagné.
Si personne ne peut plus poser de domino, le

gagnant est celui qui en possède le moins.

PREMIER MEMORY

Contenu 

2 x 8 plaques en bois, illustrées sur une face

Règle de jeu

On mélange les 16 plaques et on les pose,

face cachée, sur la table.

Le premier joueur en retourne 2 :

. si elles sont les mêmes, il les garde et 

  peut rejouer ;

. si elles sont différentes, il les repose.

On continue ainsi jusqu’à épuisement des

plaques.
Le gagnant est celui qui en a le plus.


Variantes pour tout-petits

· faire nommer les images ;

· étaler face visible et faire apparier ;

· donner une plaque à l’enfant et lui

faire retrouver la même sur la table.

PREMIER MEMORY

Contenu 

2 x 8 plaques en bois, illustrées sur une face

Règle de jeu

On mélange les 16 plaques et on les pose,

face cachée, sur la table.

Le premier joueur en retourne 2 :

. si elles sont les mêmes, il les garde et 

  peut rejouer ;

. si elles sont différentes, il les repose.

On continue ainsi jusqu’à épuisement des

plaques.
Le gagnant est celui qui en a le plus.


Variantes pour tout-petits

· faire nommer les images ;

· étaler face visible et faire apparier ;

· donner une plaque à l’enfant et lui

faire retrouver la même sur la table.

A VOS CAROTTES

HABA – jeu pour 2 à 4 joueurs, à partir de 4 ans. Durée de la partie : environ ¼ h.

But du jeu : Comme chacun sait, les lapins adorent les carottes. Ils tentent par conséquent de se constituer des réserves. Mais ici les carottes ne sont pas toutes bonnes, et les lapins ne s’en rendent compte qu’au retour dans leur terrier.

Au préalable : Les joueurs choisissent chacun un lapin et le placent sur la case départ (grande case en coin de support). Les 10 carottes sont disposées sur le champ dans les trous prévus à cet effet. Attention toutefois à ne pas trop enfoncer les carottes car il faut que les lapins puissent les retirer facilement.

Les cartes « carotte » et les cartes « salade » sont disposées en 2 piles (celle des carottes, face cachée).

Déroulement de la partie : Le plus jeune commence. Chaque joueur lance une fois le dé et avance du nombre de cases indiqué, en direction du champ. Lorsqu’on tombe sur une case verte (salade), on tire une carte « salade ».

Lorsqu’un lapin arrive sur le champ et sur une case devant laquelle est plantée une carotte, il la prend « entre ses pattes ».S’il n’y a pas de carotte devant la case sur laquelle il aboutit, il pourra tenter sa chance au tour suivant.

Après avoir récupéré une carotte, le lapin entame le chemin du retour. Il doit en effet ramener la carotte dans son terrier (case départ).

Lorsqu’un lapin arrive sur la case départ, il s’y arrête même si le nombre du dé est plus élevé. Le joueur récupère alors la carotte que son lapin tenait entre les pattes et tire une carte « carotte » sans regarder ce qu’il y a dessus.
Au tour suivant, il pourra se remettre en route en direction du champ. Quant aux cartes « carotte », elles ne seront retournées qu’en fin de partie.

Le nombre obtenu en lançant le dé peut être utilisé pour se déplacer dans un sens ou l’autre, ce qui permet éventuellement de se placer sur une case verte ou d’aller à la rencontre d’un autre lapin. 

Mais il n’est pas permis de changer de sens au cours d’un déplacement.

Lorsqu’un lapin transportant une carotte et un lapin sans carotte se rencontrent sur une case, le 2e va essayer de prendre la carotte au premier. Les joueurs concernés lancent chacun le dé, et la carotte est attribuée au lapin du joueur qui obtient le meilleur résultat.
Lorsqu’une telle rencontre a lieu sur une case « salade », le lapin avec la carotte est protégé et l’autre ne peut donc pas la lui voler.

Lorsqu’un joueur a obtenu 3 cartes « salade », il obtient une carotte et une carte « carotte » du joeur qui, à ce moment de la partie, en possède le plus.

Si les autres joueurs sont plusieurs à posséder le plus grand nombre de carottes, ils lancent le dé, et celui qui obtient le moins bon résultat est obligé de céder une carotte et une carte. Si aucun lapin n’a encore de carotte dans son terrier, le joueur qui possède 3 cartes « salade » prend une carotte du champ et tire une carte « carotte ».

Dans tous les cas, les cartes « salade » sont remises sur la pile.

Fin de la partie : Lorsque toutes les carottes ont été récoltées et que les lapins se retrouvent dans leur terrier, chaque joueur a devant soi des carottes et des cartes « carotte ».
Celui qui possède le plus de carottes est loin d’avoir gagné car le résultat final va dépendre de ce qui est inscrit sur les cartes « carotte ». On retourne donc toutes ces cartes :

· les carottes rouge sombre sont pourries : elles ne comptent pas ;

· les carottes vertes ne sont pas mûres : elles ne valent qu’un point ;
· les carottes orange sont bonnes et valent 2 points.
Celui qui obtient le plus de points remporte la partie. 

DROLE DE CLOWN (Ravensburger) Jeu d’observation et de vitesse  

pour 2 à 4 joueurs à partir de 5 ans

Contenu 
1 tête de clown ; 4 paires de chaussures de clown ;  16 cartes-clowns

36 pièces (12 vertes, 12 jaunes, 12 rouges)

Sacré Peppino ! Il a toujours du mal à choisir parmi tous ses tee-shirts rayés, celui qu’il portera pour son spectacle. Tantôt il penche pour les rayures rouges en haut, tantôt pour les rayures vertes en bas, mais finalement il préfère mélanger toutes les couleurs. Aidez Peppino à enfiler le bon tee-shirt, sinon il devra se produire en spectacle tout nu ce soir !

But du jeu Reconstituer au plus vite l’habit de clown dans l’ordre indiqué par la carte-clown.

 Au début du jeu
Chaque joueur reçoit une paire de chaussures de clown qu’il pose devant lui sur la table.

Puis chacun construit sa tour à empiler en suivant exactement l’ordre suivant :

· les pièces avec la spirale : la rouge, puis la jaune, puis la verte ;

· les pièces avec l’œuf sur le plat : la rouge, puis la jaune, puis la verte ;

· les pièces avec une étoile : la rouge, puis la jaune, puis la verte.

En empilant, veiller à ce que les couleurs et les motifs des autocollants concordent.

S’il y a moins de 4 joueurs, ranger dans la boite les pièces non utilisées.

Sur les 16 cartes-clowns, en enlever 5 qu’on remet dans la boite. Bien mélanger les 11 autres et former une pile posée, face cachée au milieu de la table, près de la tête de Peppino.

A vos marques, prêts, partez ! ! ! C’est par ce mot d’ordre que le plus jeune donne le départ du jeu. En même temps, il retourne la 1e carte. Cette carte-clown indique maintenant dans quel ordre il faut assembler le tee-shirt rayé de Peppino. Seules les couleurs sont déterminantes, pas les auto-collants.

Tous les joueurs se mettent alors à empiler leurs pièces,  tous en même temps, et chacun avec ses propres pièces. Dès qu’un joueur a terminé son tee-shirt, il prend vite la tête de Peppino et la met tout en haut de sa pile en criant : « stop, Peppino est prêt ! ».
Tous les joueurs cessent aussitôt d’empiler leurs pièces.
On contrôle si le tee-shirt rayé correspond exactement à celui qui figure sur la carte-clown.

. Tout correspond exactement. Bravo !  Le joueur reçoit en récompense la carte-clown.

. Il y a une erreur. Dommage ! La carte-clown reste sur la table. Le joueur qui a mal assemblé le tee-shirt de Peppino repose sa tête au milieu de la table et ne peut plus jouer le tour prochain. Les autres joueurs continuent à assembler leur tee-shirt jusqu’à ce qu’un joueur arrive à poser la tête sur la pile et gagne ainsi la carte-clown.

Un nouveau tour commence.
Le gagnant du dernier tour laisse sa pile complète sur la table et remet la tête de Peppino au milieu de la table. Les autres joueurs finissent de compléter leur pile. Le gagnant retourne une nouvelle carte et donne le signal du départ .

Le jeu est terminé quand toutes les 11 cartes ont été gagnées. Le joueur en ayant le plus est le gagnant. En cas d’ex-aequo, on retourne une des cartes et les 2 joueurs s’affrontent.

Variante pour les « pros »

Non seulement l’ordre des couleurs sur le tee-shirt de Peppino doit être le même que sur la carte-clown, mais également l’ordre des motifs.
Cette règle supplémentaire peut aussi être appliquée quand des enfants plus âgés jouent avec des enfants plus jeunes : les plus jeunes ne jouent alors que selon les couleurs, les plus âgés y ajoutent les motifs.

