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Saute-mouton, cache-cache, chat perché, cache-tampon... les jeux
préférés des enfants, adaptés ici en jeux de societe.
Les “p'tits fripons", adorables personnages, sont les animateurs de

ces jeux simples et charmants pour faire des parties toujours trés
amusantes.

d)(m/e-mlm

2 a4 joueurs

MATERIEL UTILISE

« Le plan de jeu “"saute-mouton”

o Le plateau de jeu transparent

« 1 personnage et 1 socle transparent par joueur
« 8 moutons
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PREPARATION DE LA PARTIE

 Placer le plan de jeu sous le plateau.

« Placer les moutons sur le plateau en fixant leur base dans chagque
rainure située devant les moutons du plan de jeu

« Chaque joueur choisit un personnage, le fixe sur un socle et }e
place au départ.
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BUT DU JEU
Faire arriver son personnage le premier, en parcourant un ou plu-
sieurs tours de circuit et en passant par-dessus les moutons.

COMMENT JOUER

« Avant de jouer, les joueurs décident du nombre de tours de circuit
que comportera la partie.

« Le circuit se compose de 29 cases (celles du pourtour).

« Les joueurs jouent & tour de rdle,

« Ils déplacent leur personnage dans le sens des aiguilles d'une
montre, en partant du départ

Déplacement des personnages

« Chaqgue joueur a son tour lance le dé.

« |l déplace son personnage du nombre de cases indiqué par le dé.

« Une case ne peut étre occupée que par 2 personnages. Si un per-
sonnage arrive surune case déja occupée par deux autres person-
nages, il retourne sur la case qu'il vient de quitter.

« La case située immediatement aprés chaque mouton que l'on
saute compte normalement, mais les joueurs n'ont pas le droit de
s'yarréter. Un joueur qui arrive sur une telle case doit retourner a sa
place précédente.

Larrivée

« Pour arriver, un personnage doit avoir effectué les tours de circuit
prévus. 7

« |l doit obtenir-avec le dé un chiffre lui permettant d'atteindre ou de
dépasser la case déepart,

LE GAGNANT

Le gagnant est le joueur qui arrive le premier.

La partie se poursuit ainsi jusqu'a ce que les autres joueurs arrivent
.34,
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PREPARATION DE LA PARTIE

« Placer le plan de jeu sous le plateau et le mettre entre les joueurs.

« Chague joueur choisit uncamp (case départ), prend 5 arbres et les
fixe dans les rainures situées devant chaque parterre de fleurs

« Il prend un personnage “chercheur” (doigt tendu), le fixe sur un
socle de couleur et le pose sur la case "départ”.

« Unplande jeuest place dans unerainurecentrale et sertde cache,

« Chaque joueur prend 3 autres personnages et 1 grenouille, lesfixe
sur un socle transparent et les place derriere 4 arbres, au choix,
sans que l'autre joueur le voit (Deux personnages ne peuvent
occuper la méme case derriére un arbre)
Puis, le plan de jeu qui sert de cache est Gté.

BUT DU JEU
Gréce & son personnage “chercheur’, découvrir derriére les arbres
les trois personnages cachés de |'adversaire

COMMENT JOUER

o Chaque joueur lance & son tour le dé et déplace son “chercheur”
vers le camp adverse du nombre de cases indiqué par le dé.

o Le chercheur se déplace dans tous les sens sauf en diagonale.

« Aucoursd'unméme déplacement, il ne peutrepasser deux fois sur
la méme case.

e |l n'a pas le droit de passer sur les cases cachees par les arbres
(cases immédiatement derriere)

« Lechercheur doit arriver sur une case située a droite ou & gauche
d'un arbre pour que le joueur puisse interroger. [l pointe le doigt de
son “chercheur" dans la direction de I'arbre concerné et demande
“quiestla?"

« Son adversaire abaisse alors l'arbre sur le cote:

- sliln'yarien:|'arbre estremis enplace et le "chercheur" reste ou il
est jusqu'au prochain tour.

- s'ilyaun personnage : le joueur quil'a trouve le prend et le place
devant lui. Le "chercheur" reste ou il est et l'arbre est remis en
place.

- s'il y a la grenouille: le “chercheur” retourne a sa case déepart
L'arbre est remis en place. Le cache est a nouveau place au
milieu du plateau et chaque joueur peut, a ce moment, changer
ses personnages et sa grenouille de cachette s'il le désire (sauf
ceux déja pris).

« Le cache est enlevé et la partie se poursuit comme précédem-
ment, chaque joueur déplagant a son tour son “chercheur”.

LE GAGNANT
Le gagnant est le joueur qui, le premier, a pris les 3 personnages de
son adversaire.
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MATERIEL UTILISE

« Le plan de jeu “cache-cache" e 8 socles transparents

« Le plateau de jeu transparent e 1 socle bleu, 1 socle rouge
« 8 personnages « 10 arbres

« 2 grenouilles
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3 a5 joueurs

MATERIEL UTILISE

« Le plan de jeu “chat perché" e Des personnages et des socles
« Le plateau de jeu transparent e Le dé

« 6 socles ronds e Lapince , CMAT,

PREPARATION DE LA PARTIE

o Placer le plan de jeu sous le plateau.

« Placer chaque socle (creux en dessous) sur les cases reflétant les
bliches, les rochers, les troncs.

« Prendre autant de personnages qu'il y a de joueurs et les fixer cha-
cun dans un socle,

« Mettre la pince & I'un des personnages: il sera le chat.

« Poser le chat sur la case “chat perché".

« Poser les autres personnages, chacun sur un socle perchoir, au
choix.

BUT DU JEU

Pour le chat : attraper un personnage quand il n'est pas perché sur
un socle.

Pour les personnages : se percher sur les socles pour eéchapper
au chat

'
COMMENT JOUER
« Chaque joueur lance le dé. Celui qui obtient le chiffre e plus éleve
joue avec le chat
« Les autres joueurs jouent chacun avec un personnage.
« Chaque joueur, & sontour, lance le dé et déplace son personnage
du nombre de cases correspondant au chiffre obtenu.

Déplacement des personnages

« Le chat et les personnages se déplacent dans tous les sens, sur
toutes les cases du plateau, mais jamais en diagonale.

« Le nombre de cases de déplacement doit correspondre au chiffre
exact indiqué par le dé.

« Les personnages peuvent passer ou s'arréter sur toute case ou
perchoir libre.

« Lechat peut passer ou s'arréter sur toute case libre, mais n'a pasle
droit de passer ni de s'arréter sur un perchoir.

« La partie se déroule dans le sens des aiguilles d'une montre.

« Un des joueurs ayant un personnage joue le premier.

« Le joueur qui a le chat joue ensuite

« Puis, le deuxiéme joueur avec un personnage, puis le chat, et ainsi
de suite. Le joueur qui a le chat doit donc toujours jouer aprés cha-
cun des autres joueurs.
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« Pour attraper un personnage, le chat doit arriver exactement surla
case ou se trouve celui-ci.

« Le personnage attrapé devient le chat.

« |l prend la pince et va se placer sur la case “chat perché”.

« Le chat redevenu personnage reste sur la case ou il était arrive.

o C'est alors |ui qui joue le premier et la partie se peursuit comme
précédemment.

Les joueurs décident eux-mémes quand ils veulent s'arréter de

jouer.

Comme au vrai jeu du chat perché, il n’y a ni gagnant, ni per-
dant... L'important, c’est que tout le monde se soit bien
amusé!
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2 a 5 joueurs

MATERIEL UTILISE

« Le plan de jeu "gache-tampon” e Des personnages

« Le plateau de feu transparent et des socles transparents
« 6 socles creux oledé

« La pastille tampon”

PREPARATION DE LA PARTIE

« Placer le plan de jeu sous le plateau.

« Tous les joueurs lancent une fois le dé. Celui qui obtient le chiffrele
plus éleve est nomme meneur de jeu.

« Le meneur de jeu dispose les socles (coté creux en dessous) sur
les cases du plateau reflétant les rochers.

« Il place un plan de jeu dans une rainure centrale du plateau pour
cacher les socles aux joueurs.

« Alinsu des joueurs, le meneur de jeu met le tampon sous I'un des
socles puis il enléve le cache.

« Touslesjoueurs, sauflemeneur de jeu, prennent un personnage, le
fixent sur un socle et le posent sur une case de la ligne de depart
(rochers alignés).

BUT DU JEU

Trouver letampon caché sous|'undes socles. Pour cela, il faut dépla-
cer les personnages vers les socles eninterrogeantle meneur dejeu
qui répond: froid, chaud, etc.

COMMENT JOUER

« Chague joueur a son tour lance le dé et deDlaCP son personnage
du nombre de cases indiqué par le dé pour se rapprocher des
socles et y monter.

Déplacement des personnages

« Les personnages se déplacent dans tous les sens, sauf en diago-
nale, du nombre de cases exact indiqué par le dé.

« Ils peuvent passer sur n'importe quelle case ou surunsocle, occu-
Pés ou non.

« |l ne peut y avair gu'un seul personnage sur un socle.

« Il ne peut y avoir que 2 personnages sur une méme case.

« Aprés chaque tour — chacun des joueurs ayant joué une fois - le
meneur de jeu commente les déplacements des personnages par
rapport au socle sous lequel le tampon est dissimulé :

— & une case du socle ou sur le socle: un personnage “brile”
— a deux ou trois cases du socle: un personnage “a chaud".
- & plus de trois cases: un personnage “a froid".

Exemple: un personnage esta une case du socle qui cactieletam-

pon, deux personnages sont a plus de trois cases, le meneur de jeu

dit: un personnage “brile’, deux personnages “froids” sans préciser
de quel personnage il s'agit

Pour trouver le tampon

« Quandun joueur pense savoir sous guel socle setrouveletampon,
il essaye d'y faire monter son personnage. Pour cela, il doit obtenir
audéles points quilui permettent d'arriver exactement sur le socle.

« A chaque fois gu'un personnage monte sur un socle, le meneur de
jeu commente normalement le déplacement. Puis il souléve le
socle

- si le tampon n'est pas dessous, le personnage qui s'y trouvait
retourne au départ et tout le monde continue a chercher.

— si le tampon est dessous, le joueur qui I'a trouvé devient meneur
dejeu.ll cache & nouveau le tampon commeindiqué dans|a pré-
paration du jeu. Les autres joueurs prennent un personnage
chacun, les placent au départ, et la partie se poursuit.

o La partie se termine quand chaque joueur a été au moins une fois
meneur de jeu.

LE GAGNANT est le joueur qui a trouvé le tampon le plus souvent.

Reégle simplifiée

« La partie se déroule comme ci-dessus, mais le meneur de jeu pré-
cise a chaque fois la position de chaque joueur. Exemple: le per-
sonnage de A... est froid, le personnage de B... est chaud..
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