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Les joueurs jouent a tour de role dans le sens des aiguilles
d’une montre.
Le gagnant est celui qui a “rhabillé” ses 5 chats le premier.

Regle du jeu n°4. Jeu d'observation et de réflexes.

Préparation

Pour ce jeu on n'utilise que les 25 cartes “chat”.

On forme un carré avec 9 cartes (3 x 3). Le reste des cartes
est conservé a coté,

Objectif
Le but du jeu consiste & obtenir un maximum de paires
de "chat” n'ayant rien en commun.

Exemple :
Un chat sans chapeau, avec une veste rouge, des bottes

bleues, un gilet violet, un pantalon vert avec un chat 3
chapeau jaune, veste verte, bottes jaunes, gilet rouge.

Déroulement

Les joueurs jouent simultanément. lls observent les cartes le
plus rapidement possible pour créer des paires.

On remplace les cartes au fur et a mesure que les paires
sont constituées.

Le gagnant est le joueur qui a obtenu le plus de cartes.
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Philibert

- —

Le chat téte en lair

Nombre de joueurs : 2 3 4.
Age : recommandé pour les enfants de 3 6 ans.

Durée d'une partie : 10 mn maximum.

Contenu du coffret :
- 50 cartes dont :

- 25 cartes de Philibert.

- 25 cartes avec la garde-robe de Philibert.
- 4 régles du jeu.

Concept :

Philibert est un chat excentrique.

Pour étre élégant, il croit devoir tou-
jours porter toutes les couleurs de son
somptueux chapeau a plumes

rouge, vert, violet, bleu et

jaune.

Malheureusement, Philibert est
trés téte en l'air et oublie tou-
jours l'un de ses vétements. Aussi,

pour éviter que les souris ne se
moquent de lui, aidez-le a retrouver
le vétement qu’il a oublié.



Régle du jeu n°1. Jeu d’observation et d'association.

Préparation

Etaler les 25 cartes “vétement”, face visible, sur la table du
jeu en formant un carré (5 x 5). Décaler les cartes du centre
pour mettre le paquet de cartes “chat” face retournée.
Tous les joueurs se placent autour de ce plan de jeu.

Objectif
Obtenir le plus grand nombre de paires constituées par un
chat et le v&étement qu'il a oublié.

Déroulement

On retourne la carte supérieure de la pile de “chat” :

le joueur qui identifie le plus rapidement le vétement qui
mangque a ce chat remporte la paire.

Bien entendu, il faut non seulement trouver le vétement
manquant, mais le trouver dans la bonne couleur : Philibert
doit toujours avoir un élément violet, un jaune, un rouge,
un bleu et un vert.

Lorsque toutes les cartes ont été associées, la partie est
finie. ‘

Le gagnant est le joueur qui a le plus de cartes.

Régle du jeu n°2. Variante un peu plus difficile.

Préparation

Etaler les 25 cartes “chat” en formant un carré (5x5). Placer
au centre le paquet de cartes avec les vétements, face
cachée. Tous les joueurs se placent autour de ce plan de jeu.

Objectif
Obtenir le plus grand nombre de paires constituées par un
chat et le vétement qu'il a oublié.

Déroulement

On retourne la carte supérieure de la pile de “vétement” :
le joueur qui identifie le plus rapidement le chat a qui il
manque ce vétement gagne la paire.

Bien entendu il faut trouver le vétement manquant dans la
bonne couleur comme dans la régle précédente. Lorsque
toutes les cartes ont été associées, la partie est finie.

Le gagnant est le joueur qui a le plus de cartes.

Régle du jeu n°3. Jeu de mémoire.

Préparation
Chaque joueur regoit 5 cartes de “chat” qu'il place devant
lui, face visible. Les 25 cartes de “vétement” sont disposées
en carré (5 x 5), face cachée.

Objectif -
Associer les vétements manquants a ses 5 i}”“" 5
chats pour les “rhabiller”. E, S

Déroulement

Le premier joueur doit annoncer le vétement qu’il
recherche pour un chat se trouvant devant lui. Par exemple,
il annonce ” je recherche le chapeau vert ”. Il va retourner
une carte qu’il regarde secrétement. Si ce n'est pas un
chapeau vert, il mémorisera cette carte qui pourra

-éventuellement lui servir lors d‘un prochain tour.

A chaque fois qu‘un joueur “rhabille” un chat, il a le droit

.de rejouer.





