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Ledéfides
Schtroumpfs

e

Qui échappera a Gargamel
dans le village des Schtroumpfs? &

—
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Jeu de dés pour 2-4 joueurs
Age: 5 a 10 ans.

Durée du jeu: 15-20 minutes environ.

Contenu: 1 plan de jeu
8 figurines Schtroumpfs en 4 couleurs diffé-
rentes
1dé
1 planche prédécoupée avec 7 maisons et la
taniere de Gargamel.
1 régle de jeu.

Schtroumpf, du nombre de case indiqué par le dé. Le fait
de se poser sur une case déja occupée, n'entraine pas
I'élimination de I'adversaire. On peut poser sur la méme
case 2 figurines ou plus suivant le cas. Une des faces du
dé représente Gargamel. Lorsquiun joueur fait apparai-
tre Gargamel en lancant le d¢, il doit enlever un morceau
de sa taniere. Quand les 3 morceaux sont enlevés, Gar-
gamel est libre et apparait sur le plan de jeu.

Alors, Schtroumpfe qui peut!

Chacun doit essayer de rejoindre au plus vite, une mai-
son pour se mettre a l'abri.

Pour cela, il faut arriver sur une case flechée qui est pla-
cée directement devant une maison. De cet endroit, le
Schtroumpf peut entrer, dans la maison, sans avoir a re-
jouer avec le de.

Il n'est pas nécessaire d’avoir le nombre de points exacts
pour arriver jusqu’a la maison; par exemple, quand un
joueur obtient un 5 en lancant le dé, mais il ne lui faut que
3 points pour se poser sur la case flechée devant une
maison ouverte, le reste des points est perdu et ne peut
pas étre utilisé pour un autre Schiroumpf.

Un seul Schtroumpf peut entrer dans une maison. Com-
me il 'y a que 7 maisons, mais 8 figurines dans le jeu, un
pauvre petit Schtroumpf ne trouvera pas d’abri et sera
éliminé de la partie. En compensation, celui-ci enlévera
une maison a son choix, du plan de jeu.

Il ne reste plus en jeu que 7 Schtroumpfs pour 6 mai-
sons. La prochaine partie peut commencer. Chacun des
Schtroumpfs est posé sur la case flechée devant sa mai-
son. Les 3 morceaux de la taniére de Gargamel sont re-
mis en place . A tour de réle, on lance le dé. Quand Gar-
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Les Schtroumpfs, ces joyeux petits lutins, vont et vien-
nent avec beaucoup d’entrain dans leur village. Le calme
régne encore, mais bientét la situation va changer: Gar-
gamel, sortira de sa taniére et cherchera a attraper les
Schtroumpfs. Une course passionnante va s'engager!

But du jeu

Tous les Schtroumpfs essaient de rejoindre une maison
ouverte pour éviter d’'étre attrapé par Gargamel. Mais &
chaque partie, il y a une maison en moins dans le jeu. Le
dernier Schtroumpf qui restera en jeu sera le vain-
queur.

Préparation du jeu

Les 7 maisons du plan de jeu sont recouvertes avec les 7
maisons correspondantes de la planche prédécoupée.
A présent, elles ne sont plus barricadées et les Sch-
troumpfs peuvent y pénétrer.

Les 3 morceaux qui forment la taniére de Gargamel sorit
poseés au milieu du plan de jeu. Gargamel doit étre recou-
vert entierement avec ces 3 morceaux.

Déroulement du jeu

Chaque joueur choisit 2 Schtroumpfs de méme couleur,
et les pose sur wimporte quelle case, de son choix, surle
plan de jeu. On peut poser plusieurs figurines sur une
méme case. Les panneaux flechés indiquent la direction
a prendre par les Schtroumpfs. On a seulement la possi-
bilité d’'avancer sur les cases, mais pas de reculer.

Les plus jeune joueur commence a chaque fois la partie.
On jette le dé a tour de role et on avance avec un seul

gamel apparait a nouveau, chague Schtroumpf doit re-
joindre le pius rapidement possible une maison ouverte.
Celui qui n'y arrive pas est éliminé et enléve a son tour
une maison du jeu. Il ne reste plus que 5 maisons pour 6
Schtroumpfs.

Fin du jeu

On joue un certain nombre de parties, jusqu’au moment
auil ne reste en jeu que 2 Schtroumpfs et une maison. Le
joueur qui arrivera le premier dans cette maison, est le
vainqueur et sera proclamé Grand Schtroumpf.

Remarques sur la tactique de jeu.

Il s’agit d'arriver a placer ses 2 figurines Schtroumpfs le
plus prés possible de I'entrée d’'une maison, & chaque
tour. Ainsi, méme en étant éliminé d'une partie avec un
Schtroumpf, le joueur peut encore espérer gagner avec
le 2éme Schtroumpf.

Les différentes possibilités de jeu.

4 joueurs: on utilise les 7 maisons et les 8 Schtroumpfs.
3 joueurs: on utilise 5 maisons et 6 Schtréumpfs.

2 joueurs: lére possibilité 3 maisons et 4 Schtroumpfs.
2éme possibilité 7 maisons et 8 Schtroumpfs, chaque
joueur jouant ainsi avec 4 figurines.
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