PIEPMATZ

BUT DU JEU

Il faut trouver en premier Sparky, un gentil oiseau qui se cache dans la ferme.

Matériel

1 dé

1 "pouet pouet" qui représente Sparky

1 bout de bois

1 plateau en 3D

DEROULEMENT

Le joueur qui imite le mieux les oiseaux commence. Le plus jeune joueur secoue la boite pour cacher Sparky. 

A son tour de jeu, le joueur jette le dé. Le dé indique le nombre de fois où le joueur pourra planter le bout de bois dans les trous du plateau pendant son tour. Attention, il faut appuyer ni trop lentement ni trop rapidement pour pouvoir entendre Sparky. Et il ne faut pas secouer la boite, sinon Sparky change de cachette.

S'il ne se passe rien, c'est au joueur suivant de jouer dans le sens des aiguilles d'une montre.

Le joueur qui entend l'oiseau pendant son tour est le gagnant.

Il est possible de jouer seul. Dans ce cas, il faut trouver Sparky avec le moins de coup possible et essayer d'améliorer ce nombre.

