Vous venez de trouver une régle mise en ligne par des collectionneurs qui par-
tagent leur passion et leur collection de jeux de société sur Internet depuis 1998.

Imaginez que vous puissiez accéder, jour et nuit, a cette
collection, que vous puissiez ouvrir et utiliser tous ces jeux.

Ceréeve est devenu reéalite!

Chantal et Francois ont créé I'Escale a jeux en 2013. Depuis I'été 2022,
Isabelle et Raphaél leur ont succédé. lls vous accueillent a Sologny
(Bourgogne du sud), au coeur du
Val Lamartinien, entre Macon et Cluny,
a une heure de Chalon-sur-Saéne ou
de Lyon, une heure et demi de Roanne
ou Dijon, deux heures de Genéve, Grenoble
ou Annecy et quatre heures de Paris (deux heures en TGV).

L'Escale a jeux est un ludogite, réunissant un
meublé de tourisme modulablede2a 15
personnes et une ludotheque de plus de 9000
jeux de société.

Au total, 320 m? pour jouer, ripailler et dormir.
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Informations générales sur I'entretien et I'utilisation de Cata Castor

Insertion et/ou remplacement des Piles
Cejeu fonctionne avec 2 piles de 1,5V de type LR44/AT6/
KA76/V13GA.

La mise en place des piles doit étre effectuée par un
adulte.

Dévisser la vis du compartiment piles a I'aide d'un
tournevis.

Insérer 2 piles neuves (de préférence alcalines) en
respectant le sens de la polarité.

Refermer le compartiment piles en revissant fermement
la vis.

Normes générales sur l'utilisation des piles

« Des piles non rechargeables ne peuvent en aucun cas
étre rechargées |

+ Des piles rechargeables peuvent uniquement étre
chargées sous la surveillance d'adultes !

« Sortir les piles rechargeables des jouets avant de les
charger!

« Ne pas utiliser des piles de types différents ou des
piles neuves et usées ensemble !

+ Mettre en place les piles correctement en fonction de
leur polarité ,+" et - !

+ Si les piles sont déchargées ou si le jouet n'est pas
utilisé pendant un temps prolongé, il faut retirer les
piles!

+ Il est interdit de court-circuiter les bornes de raccord.

+ Nous recommandons |'utilisation de piles alcalines.

- Utiliser uniquement des piles du type prescrit ou d'un
type équivalent.

« Toujours remplacer toutes les piles en méme temps et
non pas individuellement.

Ne jetez jamais les composants électrigues de
ﬁ ce jeudans la poubelle normale, mais déposez-
les dans un centre de tri destiné aux appareils
s ¢lectriques usagés. Renseignez-vous auprés
de la mairie sur I'élimination appropriée de ces

déchets.

Conseil d’entretien

» Pour nettoyer la surface du jouet, utiliser un chiffon
sec ou légérement humide. Ne pas utiliser de produits
chimiques.

+ Ne pas exposer le castor directement a la lumiére du
soleil ou & proximité d'une source de chaleur.

+ Veiller & ce qu'aucun liquide ne pénétre a lintérieur
du jouet.

« Ne pas essayer de démonter le castor.

Premiéres démarches en cas de

dysfonctionnement
Si le castor ne fonctionne pas normalement, procéder
aux vérifications suivantes :

Sile son parait déformé :

« Vérifier que les piles sont bien en place.

« Mettre des piles neuves.

- Eteindre le castor quelques instants.

+Si le probléme persiste, retirer les piles quelques
minutes et réessayer.

Si le castor ne réagit pas lors de la mise en marche:
Vérifier s'il n'est pas éteint et le mettre en marche.

Ne convient pas aux enfants de moins de 36 mois.
Contient des petits éléments risquant d'étre ingérés ou
inhalés.

Notice a conserver.
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Un jeu d’adresse pour
144 joueursde 4399 ans

Contenu:
1 support en trois parties
(le torrent et les deux berges)
42 troncs d'arbre de trois couleurs

1 castor sonore
1 batonnet en bois
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La mission de Timber le castor est de veil-
ler sur tous les troncs. Mais ces chenapans
d’enfants castors essayent sans arrét de les
lui voler. lls les poussent avec précaution
hors du barrage ; la tension monte ! Avec
beaucoup de doigté et une portion de chan-
ce, ils réussissent a s'emparer d'un tronc ou
d’un autre. Mais soudain, badaboum ! Le bar-
rage s'écroule avec fracas. Timber s’apercoit
alors de cette audace et peste a n'en plus fi-
nir. Qui réussira a s'emparer du maximum de
troncs sans se faire remarquer ?

But du jeu
Il s'agit de s'emparer le premier de 2 troncs
marron, 2 orange et 2 jaunes.




Avant la premiére partie

Avant de jouer pour la premiére fois a Cata
Castor, assembler les troncs. Clipser a cha-
que tronc d'arbre un embout de la couleur
correspondante. Celui-ci est prét.

Attention : Une fois I'embout clipsé, le tronc
ne peut plus étre démonté ! Bien contréler
a chaque fois que les deux piéces sont de la
méme couleur.

@

Préparation

« Assembler les deux berges a gauche et
a droite du torrent et placer le support
au milieu de la table.
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« Entasser les troncs entre les berges sans
se soucier des couleurs : placer d'abord
5 troncs sur l'eau, puis 6 troncs par-
dessus, puis de nouveau 5, etc. La rangée
supérieure doit comporter 4 troncs.

: Timber posséde un interrupteur sur le
ventre. Allumer et poser délicatement
le castor au sommet du barrage, com-
me le montre lillustration ci-contre. Ii

se peut qu'il se mette immédiatement
a crier, mais cela n'a pas d'importance.

Une fois posé, il se calmera apres
quelques instants.

« Les joueurs s'asseyent de maniére a bien
voir les troncs, peu importe que ce soit
face ou derriére le jeu, car les deux cétés
sont équivalents.

= Garder le batonnet a proximité.

La partie commence

Le plus jeune joueur commence. La partie
se poursuit dans le sens des aiguilles d’'une
montre.

1. Poussée d’un tronc

Quand vient son tour, le joueur prend
le batonnet. Il essaye alors de pousser
doucement un tronc du barrage sans que
les autres ne bougent trop ou méme que
I'ensemble ne s'écroule.

Placer le batonnet au centre du tronc et
pousser jusqu'a ce qu'il tombe de l'autre
coté.

Il est interdit de toucher aux troncs de la
rangée supérieure. Si tous les troncs de
la couleur recherchée se trouvent dans la
rangée supérieure, le joueur peut reformer
le barrage avant de pousser un tronc.

2. Observer les réactions de Timber

» Dans le cas ot Timber ne remarque rien et
ne rale pas :
Si le joueur réussit a pousser un tronc du
barrage sans se faire remarquer par le
castor, il peut garder le tronc. Il le pose
devant lui et c'est au tour du joueur
suivant.

Avant de pousser,
bien faire attention
a la couleur qui
manque encore. Si
un joueur pousse un
tronc dont il posséde
déja deux exemplaires
de la méme couleur, il
est obligé de l'offrir a
'un de ses adversaires
qui en a encore besoin.
S'il pousse plus d'un tronc du barrage,
il ne peut en garder qu'un et doit offrir
tout tronc supplémentaire a I'un de ses
adversaires qui en a encore besoin.
Si aucun d'eux n'a besoin de ce tronc, le
joueur le remet simplement sur le barrage.
C'est ensuite au tour du joueur suivant de
jouer.

« Dans le cas ou Timber se met a crier :

Si, en poussant un tronc, le joueur fait trop
bouger le barrage ou I'écroule, le castor se
met 2 crier. Il doit rendre a Timber le tronc
qu'il voulait lui voler. Il retire alors le castor
du tas, replace le tronc tombé au-dessus,
remet le barrage en place, puis replace
Timber au sommet. Il se peut que Timber
rale de nouveau, mais il se calme aprés
quelques instants. C'est ensuite au tour du
joueur suivant de jouer.

Si un joueur fait exprés de bouger la
table et que Timber se met a crier, il doit
remettre I'un de ses troncs sur le barrage.

Fin de la partie

Dés qu'un joueur s'est emparé de 2 troncs
marron, 2 orange et de 2 jaunes, il remporte
la partie.

Variantes

... solo

Combien réussiras-tu a pousser de troncs
sans te faire remarquer par Timber 2 67 9?7
Ou plus ? Essaye d'établir un record !

.. avancée

Placer Timber sur le
barrage, le nez en bas ou
vers le haut et suivre les
régles de base.






