Le jeu des oursons en or ( Gold Birchenspiel = SCHMIDT 1988)
Traduction frangaise de Genevieve HUBINON avec adaptation libre de Claudine OGER-MAAS

2N,

Jeu de tactique et de mémoire pour 2 & 4 joueurs a partir de 6 ans. Durée : environ 30 minutes.

Auteur : Heinz Meister

Matériel de jeu

1 plan de jeu

4 personnages et leurs supports

16 cartes « ourson » (4 avec un ruban rouge, 4 avec un bleu, 4 avec un vert et 4 avec un jaune)

4 cartes « bandit »

Idée de jeu

Les oursons d’or se sont cachés dans la forét, et vous - les joueurs - devez les chercher. Ce n'est

pas une affaire facile. Car ne gagne que celui qui a trouvé en premier lieu 4 oursons avec des
rubans différents.
Sur le chemin vers le but, les oursons peuvent jouer de jolis tours a certains : ils ne restent en effet
pas toujours a la méme place mais filent dans la forét. Alors il faut étre attentif a quel ourson un
Joueur a remarqué, et ot Aprés tout, on n'a pas du tout envie de tomber toujours sur le méme

Ourson.

But du jeu

Celui qui trouve en premier lieu 4 oursons différents (donc avec 4 rubans différents) a gagné ce jeu
passionnant

Préparation du jeu

Les cartes « ourson » et les cartes « brigand » sont mélangées et posées sur des cases quelconques
du plan de jeu, face cachée.

Le plan de jeu est composé de 9 x 8 cases. On ne peut pas poser des cartes sur la bande de dés ni,
lors du jeu, y déplacer des personnages.

Chaque joueur recoit un personnage et son support. Avant de commencer le jeu, chacun donne son
personnage a son voisin de gauche, et ce dernier le place sur une case vide de son choix (sur le plan
de jeu). Puis on choisit le joueur qui commencera le jeu (par exemple, le plus jeune joueur) et,
ensuite, on continue dans le sens des aiguilles d'une montre.

Déroulement du jeu

Chaque joueur, & son tour, déplace son personnage d'autant de cases en ligne droite
(horizontalement, verticalement ou en diagonale) que la bande du coté indique de points.

On peut passer au-dessus d'autres pions mais le tour doit se terminer sur une case sans personnage.



Si une carte s'y trouve, on peut la regarder. Si le verso montre un ourson que l'on ne possede pas
encore, on la garde et la dépose devant soi face visible.

Si, par contre, il s'agit d'un ourson au ruban déja possédé ou d'un brigand, on remet la carte sur une
case au choix (donc pas celle d'oti on I'a prise). ‘

Fin du jeu

Le jeu se termine quand un joueur a devant lui, face visible, 4 oursons (1 de chaque couleurde
ruban). Ce joueur remporte la partie.

Variante

On peut aussi se mettre d’accord avant le jeu de ne pas montrer aux autres joueurs les cartes
d'ourson que I’on dépose devant soi. On les dépose donc face cachée devant soi. Les joueurs savent
seulement combien d'oursons les concurrents possédent déja mais ils ne savent pas lesquels. En
conséquence, on ne peut pas tirer de conclusions quant aux oursons restant en jeu.






