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Findu jeu:

Quand tous les jetons-victuailles ont été distribués,
les joueurs comptent les points de leurs jetons-
victuailles. Le gagnant est celuiquiena le plus.
Variante du jeu:

Le parcours en bleu est plus rapide que le rouge,
mais le principe de jeu reste le méme.
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Contenu: 1 plandejeu
1 souris en bois
1jeudadresse
18 jetons-victuailles
1 régle du jeu
1de

Préparation du jeu:

Avant de commencer, il faut détacher soigneusement
les jetons-victuailles de ia planche.

Déroulement du jeu:

Les jetons-victuailles sont posés face cachée sur la
table. Le plus jeune joueur commence et prend la sou-
ris, le dé etle plan de jeu, gu'il place en face de Iui. ll pose

la souris sur la case départ marquée d’'une fleche et
2 jetons-v ciuailles (chois s au hasardl, I'un sur aurre,
sur lacase garde-rmanger al'autre baut du parcours.

Jr deuxiéme joueur orend le jeu d'adresse.

Deux joueurs jouent toujours
simultanément:

le premier essae de faie ur aler-retour wscu'au
ga-de-manger sur le parcours

avant que
- le deuxiéme n'ait réussi a faire rentre- les 2 souris
cans les pieges du jeu d'adresse.

Le premier fait avancer sa souris d'autant de cases
que de points obtenus au dé. Mais pour cela. it n'a le
droit de se servir que d'une seule mair. I'autre est
posée & plat sur la table.

Dés que le deuxigme a réussiafairerentrer ses 2 sou-
s au jeu d'adresse, il crie «STOP»:

Si la souris est immobilisée dans sa course «aller»
vers le garde-manger. alors le deuxiéme joueur
ramasse les 2 jetons-victuailles du garde-manger.

Si la souris est immaobilisée dans sa course «retour»
versla case départ, alors ie joueur a lasouris ramasse
le jeton du dessous et le deuxieme joueur, le jeton au
dessus.

Si la souris a déja rejoint la case deépart. alars le
jouewr a la souris ramasse les 2 jetons-victuailles.

Tant que le deuxiéme joueur n'a pas dit «STOP», la
SOUris poursuit sa course pour amasser un maximum
de victuailles: 4 chaque passage par la case départ,




