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L’arbre change de parure a chaque saison

Un jeu d’Andrea Makus
Jeu Ravensburger® N° 00 221 4

Graphiste: Horst Laupheimer

Jeu de dé pour 2 a 4 joueurs de 4 a 8 ans

Contenu: 16 figurines en bois de 4 couleurs différentes
1 plan de jeu
1 dé a symboles
1 régle de jeu

Filles et garcons font une promenade a travers 'année. lls observent un arbre qui se trans-
forme au fil des mois. Chacun commence a une saison différente. Le chemin correspond
a un tour complet. Les 6 symboles qui figurent sur le dé indiquent jusqu’ou chaque figuri-
ne peut avancer.

But du jeu

Celui qui ameéne le premier ses 4 figurines sur ses cases d’arrivée a gagné la partie.



Préparatifs

On étale le plan de jeu sur la table. Chaque joueur recgoit 4 figurines d’une couleur, 2 filles
et 2 garcons.

Chacun place ses figurines sur les cases-départ de sa couleur; les cases-départ se trou-
vent aux 4 coins du plan de jeu.

Régle du jeu

Le plus jeune commence. ll lance le dé et place une de ses figurines sur la premiére case
ou figure le méme symbole que celui du dé, en suivant le sens donné par la fleche.
Exemple: Le dé indique une échelle. Le joueur prend une de ses figurines et la met sur la
premiére case ou se trouve une échelle.

Au fur et a mesure du jeu, de plus en plus de figurines entrent sur le parcours en cercle qui
ne cesse de se remplir. On peut, parmi ses figurines, faire avancer celle de son choix.
Avant de déplacer une de ses figurines, le joueur doit vérifier si la case ou figure le symbo-
le joué au dé est libre. Si cette case est occupée, il doit alors déplacer une autre de ses
figurines. Si toutes les cases ou devraient se rendre ses figurines sont occupées, il doit
prendre une de ses figurines qu'’il fait avancer jusqu’a la prochaine case portant le méme
symbole.

Exemple: Le dé indique un bonhomme de neige. Les cases a bonhomme de neige ou le
joueur devrait avancer sont occupées. Le joueur choisit une de ses figurines et la place
sur la prochaine case libre ou figure un bonhomme de neige.

Cases d’arrivée
Chaque joueur a 4 cases d’arrivée qui sont placées I'une derriére l'autre, en face des




cases-départ. Elles portent des symboles comme les autres cases du jeu. Pour atteindre
les cases d’arrivée, il faut jouer au dé un des symboles qui figurent sur ces cases-la. On
place alors sa figurine sur la case d’arrivée portant le méme symbole que celui de dé. Au
cas ou on ne peut plus faire avancer aucune figurine parce que toutes les autres figurines

se trouvent déja au but ou juste devant, on doit laisser passer son tour. Peut-étre aura-t-
on plus de chance au prochain tour!

Fin de jeu
Le gagnant est celui qui a amené le premier ses 4 figurines sur les cases darrivée.
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