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of the other players to remove a playing piece from his wall.

_ When all of the players have succeeded in removing all of the playing preces
from their walls before the puzzie of the cat has been completely turned over.
all of the players win the game. If the cat puzzie has been completely turned
over showing that the cat is wide awake, angry and screeching before ail of the
pieces have been remaved from the walls, the game is lost by all.

Variations

1. The game can be made easier Lo win by reducing the number of playing pieces
to six for each player, that is, three pieces then for each of the windows in
the walls of the cottage.

2. The game is more difficult to win if the player is required also to replace the
four playing pieces in the already emptied window when the cat symbol shows
on the die,

LE CHAT MAGICIEN
Un jeu communautaire pour 2 & 4 joueurs (2 partir de 4 ans)

Mucki, un chat magicien habite dans sa maison ensorceliée. Quand il n’a rien
d'autre & faire, il pratique son adresse. C'est ainsi qu'il a transformé peu 4 peu sa
maison: les briques sont devenues de délicieux pains d’épices, les poutres sont en
pdte d’amandes, et les fenétres en sucre fondu. Méme les mantants de porte ont
changé, depuis que notre chat magicien a réussi A faire des petits ours en boule de
gomme. C'est avec un vif plaisit, que Mucki regarde les merveilleux biscuits en
chocolat, qu’il a incrustés dans les murs.

Le jour, allongé confortablement sur la cheminée, Mucki, le chat magicien dort au
soleil. 11 est trés fier de son pouvoir magique, Mucki est trés friand, mais il n’aime
pas partager. C'est pourquoi il ne veut pas que des petites souris ou des enfants cu-
rieux grignotent ses beiles sucreries.

Si le bruit d’'un grignotement le réveille, alors il s'étire, fait le dos rond et miaule:
“miaou” et commence alors A se transformer en un chat bossu et furieux.

Le jeu est alors perdu, lorsque le chat magicien s'est complétement transformé.
Mais dici 13, il y a beaucoup de possibilités de gagner ce jeu, surtout si tous les
joueurs s'aident, A la fin du jeu, il y a des biscuits enchantés pour tout le monde
ou... pour personne!!!

Le but de ce jeu est de gagner, en s'aidant mutuellement, tous les biscuits (jetons),
avant que le matou ne se transforme d'un chaton inoffensif et endormi en un dé-
fenseur coléreux de ses biscuits enchantés.

Préparations du jeu

Chaque joueur regoit une partie de la maison enchantée et pose dans chacun des 2
fenétres 4 biscuits enchantés différents = jetons. Chacun des 4 biscuits a un autre
dessin. Ces 4 jetons différents donnent une image.

On met au milieu des joueurs le carton carré, avant les contours d'un chat endormi.

Comme il est indiqué, on pose les cartes du puzzle, représentant le chat, avec le
c6té clair vers le haut, Ce qui donne I'image d’un beau chat.
Avant le premier jeu on retire les parties du puzzle, on jette le reste.
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1. On jette les dés & tour de role.

Si le dé tombe sur la face ,biscuit”, le joueur prend d’une fenétre de sa maison en-
chantée un jeton correspondant. 1l peut aussi offrr son jet de dé & un autre
joueur, qui peut s'en servir pour prendre un jeton correspondant de sa propre
maison. On peut aussi laisser passer ce jet de dé.

2, Celui qui tombe sur la face .,dé”, il peut rejouer ou renoncer 2 un nouveau jet.

3. Si le dé tombe sur la face ,chat™, c’est alors que le matou magicien se réveille.
Le joueurs font , miaou”

Si un joueur, dont c'est le tour de jouer, a pris des biscuits d’une ou des deux
fenétres de teile sorte qu'un ou deux dessins dans les fenétres sont incomplets, il
doit remettre les biscuits déja gagnés a Jeur place et en plus retourner une carte du

puzzie représentant le chat endormi.

Si cependant il n'y a pas encore de biscuits grignotés ou si tous les 4 jetons sont
déja sortis des fenétres, le chat n’a rien remarqué et se rendort tranquillement.

4. Si un joueur a pu avec prudence grignoter les biscuis et prendre tous les 4 je-
lons hors d'une fenétre, sans que le chat miaule, il peut jouer un tour au matou
en retournant une carle du puzzle qui était déj3 retournée.

5 Le joueur qui a rassembié tous les biscuits venant de sa maison, peut continuer
2 jouer et offre ses jets de dé a d'autres joveurs. Sile déala face ,chat”, on peut
crier: .miaow”, mais il ne se passe rien de plus. Le jousur peut done sans aucun
risque pour le groupe continuer  jouer. ’

Fin du jeu
Le jeu est gagné pour tous les joueurs, quand tous les biscuits sont grignotés, avant

que le matou ne s’est complétement transformé.
Le jeu est perdu pour tous les joueurs, si il reste des biscuits, alors que le chat en-
dormi est devenu un matou coléreux. Tous les jetons gagnés doivent étre remis

dans leurs fenétres

Autres possibilités de jouer

Le jeu devient bien plus difficile, si on se met d'accord pour que les deux fe-
ntres forment une unité et que, lors d’un jet de dé, fa face _chat™ sort, lous les
jetons doivent dtre remis 3 leur place, méme ceux d'une fenétre qui était déji

vide.
Le jeu devient plus facile, si au début du jeu, on ne met que 3 jetons dans les

fenétres.

Aide stratégique

Chaque joueur peut aider — sans que d*autres joueurs le forcent —. Mais il ne peut
forcer tui-méme un autre joueur d'accepter son dide. Chaque joueur décide lui-
méme, si il accepte l'aide proposée. Parfois il vaut mieux pour le groupe de jou-
eurs, d'aider en premier un autre joueur ou bien d’éviter qu'un dessin de 4 3
jetons ne soit pas dérangé.

Si un joueur n'accepte pas d’8tre aidé, il doit en dire la cause. Les autres joueurs
discuteront alors de la meilleure solution.

Au début du jeu surtout, il est certain que chaque joueur essaie en premier de
grignoter ses propres biscuits. Les joueurs remarqueront bien vite, que cette voie
prise ne sera pas couronnée de suces. Il est trés important de faire remarquer au
jousur, qu'une attitude coopérative apportera un succés commun plus rapide, au
lieu de ne voir que son propre intérél.
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