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Contenw:

1 plateau de jeu de 4 pieces a assembler, 1 lit de Mere-Grand en volume,
1 figurine Petit Chaperon Rouge, 1 masque de loup, 12 cartes cadeaux,
12 socles, 1 portrait illustré recto verso et 1 dé.
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Il était une fois une tres jolie petite fille
que tout le monde appelait le Petit
Chaperon Rouge.
Un jour, sa mere |'envoie rendre visite
a sa Meére-Grand qui était malade.
En chemin, elle rencontre le Loup qui lui
demande ou elle va :
- «Je vais voir ma Mere-Grand et lui porter
une galette et un petit pot de beurre. »
Le Loup se met a courir de toutes ses forces
pour arriver le premier chez la Mére-Grand,
tandis que la petite fille s’en va par le chemin
le plus long, s’amusant a cueillir des fleurs
et a poursuivre les papillons... (Pendant
ce temps, le Loup arrive chez la Mére-Grand,
la dévore et se couche dans son lit pour
attendre le Petit Chaperon Rouge.)
Un peu plus tard, le Petit Chaperon Rouge
arrive a la maison de sa Mére-Grand :
- «Toc, toc.»
- «Quiestla?»

- «C'est votre Petit Chaperon Rouge

qui vous apporte une galette et un petit
pot de beurre. »

- «Tire la chevillette, la bobinette cherra. »
lui crie le Loup en adoucissant un peu

sa Voix.

Le Petit Chaperon Rouge tire la chevillette,
et la porte s'ouvre.

- «Meére-Grand, que vous avez de grandes
oreilles »

- « C'est pour mieux écouter, mon enfant ! »
- «Mére-Grand, que vous avez de grands
yeux ! »

- «C'est pour mieux voir, mon enfant ! »

- «Mere-Grand, que vous avez un grand
nez ! »

- « C'est pour mieux sentir, mon enfant ! »
- «Mere-Grand, que vous avez de grandes
dents !»

- «C'est pour mieux te manger !»

Durée moyenne d'une partie : 15 minutes

Nombre de joueurs : de 22 4
Avant de commencer :

Assemblez les 4 piéces de puzzle pour former le plateau de jeu.

Posez le lit de Mere-Grand dans les ouvertures prévues sur le plateau.

Placez le portrait dans |'espace prévu a la téte du lit, co6té Petit Chaperon Rouge.
Clippez le masque du Loup sur le visage de Mére-Grand.

Appuyez sur le Loup vers le bas pour le coucher.

Placez le Petit Chaperon Rouge, le dos contre le pied du lit de Mere-Grand.
Chaque joueur choisit une couleur (bleu, jaune, rose ou violet) et prend les 3 cartes
de cette couleur (1 galette, 1 petit pot de beurre et 1 bouquet de fleurs) qu'il place
dans un socle de méme couleur. Puis il place une de ses cartes sur la case départ
(case avec la fleche, prés de la maison du Petit Chaperon Rouge).

Comment jouer ?

But dujew.:
Etre le premier & apporter ses 3 cadeaux (1 galette,

1 petit pot de beurre et 1 bouquet de fleurs)
a Mére-Grand. Mais attention au Loup !

Le joueur qui a obtenu le plus grand nombre au lancer de dé commence.
Il le lance et avance sa carte d'autant de cases que de points sur le dé.
S'il arrive sur une case vide, il y arréte sa carte et c’est au tour du joueur a sa gauche.
S'il arrive sur une case occupée par une autre carte, il va jusqu’a la case suivante.
Quand le joueur arrive dans la maison de Mére-Grand, il avance sur les cases
représentant une partie du Loup (oreilles, yeux, nez, bouche). Suivant la case,

il suit I'une des consignes suivantes :

1. Case «oreilles du Loup »

Le joueur tourne la figurine du Petit Chaperon Rouge en disant :
«Mere-Grand, que vous avez de grandes oreilles ! » Son voisin
de gauche lui répond : « C'est pour mieux écouter, mon enfant !»

2. La case «yeux du Loup»

Le joueur tourne la figurine du Petit Chaperon Rouge en disant :
«Mere-Grand, que vous avez de grands yeux !» Son voisin

de gauche lui répond : « C'est pour mieux voir, mon enfant ! »

3. La case «nez du Loup»

Le joueur tourne la figurine du Petit Chaperon Rouge en disant :
«Meére-Grand, que vous avez un grand nez !» Son voisin

de gauche lui répond : « C'est pour mieux sentir, mon enfant ! »

4. La case «dents du Loup»

Le joueur tourne la figurine du Petit Chaperon Rouge en disant :
«Mere-Grand, que vous avez de grands dents !» Son voisin

de gauche lui répond : «C'est pour mieux te manger, mon enfant !»

Attention ! Si le Loup se réveille, il prend le cadeau. Le joueur doit alors remettre

sa carte sur la case départ et tente a nouveau de ramener un cadeau a Méere-Grand.
Il appuie doucement sur le Loup pour le recoucher. Puis c’est au tour du joueur

a sa gauche.

Si le Loup reste couché, le joueur a réussi a apporter son cadeau. Il retire la carte
de son support et la place devant lui. C'est ensuite au joueur a sa gauche de jouer.

Le gagnant

Le joueur qui, le premier, a apporté ses 3 cadeaux (1 galette, 1 petit pot de beurre
et 1 bouquet de fleurs) a gagné. Mais attention ! La partie n'est pas finie : le joueur
prend le portrait, le retourne et le replace sur le lit, c6té chasseur.

Le masque du Loup s’éjecte : Mere-Grand est sauvée !
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Regles du jeu



Le Petit Chaperon Rouge va porter des galettes a sa Grand-Mere. Pour y arriver, elle doit
d’abord passer par la sombre forét ou habite le Grand Méchant Loup. Pourras-tu amener
tous les cadeaux a Grand-Mere sans que le loup s’en apercoive?

Contenu :

Lit avec Grand-Mere

Figurine du Petit Chaperon Rouge

Masque de loup

Cadre photo avec le Chaperon rouge et le chasseur
Plateau de jeu (4 grandes piéces de puzzle)

Cartes cadeaux (4x galette, 4x fleurs, 4x gateau)
Supports pour les cartes

Dé

Avant de commencer :

Retirez toutes les piéces de la boite. Assemblez les 4 morceaux de puzzle pur former le
plateau de jeu. Déposez le lit de Grand-Mere dans les ouvertures prévues sur le plateau.
Placez le cadre dans I'espace prévu a la téte du lit. Attachez délicatement le masque du
Grand Méchant Loup sur le visage de Grand-Mére. Appuyez sur le loup vers le bas, pour
donner I'impression qu’il dort. Placez le Petit Chaperon Rouge le dos contre le pied du lit
de Grand-Mere.

Chaque joueur choisit un support coloré et prend une carte de chaque sorte cadeau.

Il 'a donc 1 x galette, 1 x fleurs et 1 x gateau. Il place une de ses cartes dans son support.
Mettez toutes les cartes supports utilisées sur la case départ (= la case avec la fleche,
pres de la maison du Petit Chaperon Rouge).



Comment jouer ?

Le joueur qui a obtenu le plus grand nombre au lancer de dé commence. Il lance le dé et
avance sa carte d’autant de cases que de points sur le dé. Les cases sont représentées
par les grosses pierres, pas par les empreintes de pas entre les pierres. Chaque fois
qu’un joueur quitte la maison, il dit le poéme qui se trouve a la fin des regles du jeu.

S’il arrive sur une case vide, il y arréte sa carte et c’est au tour du joueur a sa gauche de
jouer. S'il arrive sur une case occupée par une autre carte, il peut aller jusqu’a la case
suivante.

Si le joueur arrive sur une des cases représentant une partie du loup (ses oreilles, ses
yeux, son nez, sa bouche), il améne sa carte chez Grand-Mére et suit ces consignes:

1. La case avec les oreilles
Le joueur essaie de tourner la figurine du Petit Chaperon Rouge. Il la tient et, pendant
qu’il la tourne, il dit: “Oh! Grand-Meére, que tu as de grandes oreilles!”

2. La case avec les yeux
Le joueur essaie de tourner la figurine du Petit Chaperon Rouge. Il la tient et, pendant
qu’il la tourne, il dit: “Oh! Grand-Meére, que tu as de grands yeux!

3. La case avec le nez
Le joueur essaie de tourner la figurine du Petit Chaperon Rouge. Il la tient et, pendant
qu’il la tourne, il dit: “Oh! Grand-Mére, que tu as un grand nez!”

4. La case avec la bouche
Le joueur essaie de tourner la figurine du Petit Chaperon Rouge. Il la tient et, pendant
qu’il la tourne, il dit: “Oh! Grand-Meére, que tu as une grande bouche!”

Attention! Si le Grand Méchant Loup se réveille (il se redresse), il prend la carte que

le joueur a amené. Le joueur doit donc retourner au départ et tenter a nouveau de
ramener un cadeau a Grand-Meére. Il appuie doucement sur le loup (vers le bas) pour le
“rendormir” Son tour est fini et ¢’est au joueur a sa gauche de jouer. Celui-ci essaie lui
aussi d’amener un cadeau a Grand-Mere.

Si le Grand Méchant Loup ne se réveille pas (il reste couché), le joueur a réussi a
apporter son cadeau a Grand-Mere. |l retire la carte de son support et la dépose devant
lui. C’est ensuite au joueur a sa gauche de jouer.

Le gagnant

Le joueur qui, le premier, a apporté 3 cadeaux différents (1 x galette, 1 x fleurs et 1 x
gateau) a Grand-Mere est le gagnant. Mais il se passe alors quelque chose d’étonnant...
Il prend le cadre photo, le retourne et le replace sur le lit.

Le masque du loup se détache: Grand-Mere est sauvée!
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Va donc chez ta Grand-Mere o Y

Meéfie-toi, quelqu’un bouge

C’est le Grand Loup Méchant
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Un concept Big Ideas game





