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L'objet ufilisé est alors refourné devant la joueuse et sert a indiquer

le nombre de fois qu'une joueuse a attrapé Patapouf. On confinue a jouer
normalement jusqu'a ce qu'une joueuse ait refourné 2 objets. Elle est alors dédlarée
gagnante,

Si Patapouf s'arréte sur une case contenant une figurine de Marfine adverse, il peut
éire atirapé si elle posséde un objet correspondant @ la case.

Si deux figurines de Martine sont sur le méme lieu et que Patapouf s'y arréte, c'est
la Martine possédant le plus d'objets du lieu qui I'atirape.

En cas d'égalité du nombre d'objefs, Patapouf n'est pas attrapé et la partie
confinue.
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Contenu du jeu :
1 plateau de jeu
4 silhouettes de Martine de 4 couleurs
4 jetons Martine de 4 couleurs
1 silhouette de Patapouf
5 socles fransparents
18 tuiles carrées objets
1dé + stickers
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A la poursuite de Patapouf !

Patapouf, est un petit chien malicieux et fou fou. Il
est parti se promener.

Mais ou a-t-il bien pu aller ?

A la maison ?

A l'écurie ?

A la campagne ou dans la ville ?

A toi de parvenir d le raftraper avant les aufres.

Butdujeu:
Le premier joueur qui attrape 2 fois Patapouf
gagne la partie.
Pour attraper Patapouf, il faut placer sa Martine
sur la case du lieu o0 s'aréte Patapouf et
posséder I'un des objets représentés sur cette
méme case de lieu.

Pour les plus jeunes

(partie rapide) :

Le premier joueur qui atirape
Patapouf gagne la partie.
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Préparation du jeu :
Placez le plateau au cenire de la table.
Le plateau est divisé en 2 parcours : bleu a I'extérieur (1) parcours collecte
des objets et rouge a l'intérieur (2) parcours poursuite de Patapouf.

Placez toutes les tuiles des objets faces visibles sur leurs cases du parcours
extérieur bleu (3).

Comment jouver ?

A son tour, la joueuse lance le dé et doit déplacer sa Martine d'un
nombre de cases de lieux égal au résultat du dé (1, 2 ou 3 cases).

Elle peut se déplacer dans n'importe quel sens, mais elle ne peut

jomais revenir en arriére au cours de son déplacement.
Placez toutes les silhouettes de Martine et de Patapouf sur leur socle.

Martine peut se déplacer aussi bien sur le parcours extérieur bleu que

Chaque joueuse prend une Mariine de la couleur de son choix et la place il : ' 3
sur le parcours intérieur rouge lors d'un méme déplacement.

sur sa case de départ (4).

Posez la figurine de Patapouf sur la case de voire choix du parcours rouge

Pour passer d'un parcours d |'autre Martine doit emprunter 'une des 4
au centre du plateau.

cases lieux marquées d'une fleche bleve a double sens.
Chaque joueuse prend le jeton Martine correspondant @ sa couleur et le
place devant elle bien visible. Ce jeton sert @ se rappeler sa couleur (5).

Collez Les 6 sfickers (1,2 et 3) de fagon aléatoire sur le dé.
Posez le dé a coté du plateau de jeu (6).

La partie peut commencer.

Lorsque Marfine arrive sur une case de lieu du
parcours extérieur bleu ou il y a une tuile objet, N
elle peut la prendre.

_ Elle place alors I'objet bien visible devant elle. Il
n'y a pas de limite au nombre d'objets possédés
“ par une méme joueuse.

Quand la joueuse a fini de jouer sa Martine, elle jette @ nouveau le dé
pour jouer Patapouf et doit le déplacer du nombre de lieux
(1, 2 ou 3 cases) indiqué par le dé.

Patapouf ne peut se déplacer que sur le parcours intérieur rouge, il ne
peut en sortir. Patapouf ne peut se déplacer que dans le

sens des fleches roses (sens horaire), il ne doit jamais & N
revenir en arriére au cours de son déplacement. i o |

Si une joueuse est sur le lieu o0 s'est arrété
Patapouf avec un objet correspondant, alors
Patapouf est attrapé.

Si une martine s'arréte sur un lieu o0 se
trouve Patapouf et qu'elle posséde 2 objets
correspondant (a ce lieu), elle n'attrape Patapouf
qu'une seule fois.






