

















Si un joueur ne lance pas les bonnes couleurs, son tour se termine
immeédiatement. En outre, son papillon doit retourner sur la fleur ou se
trouve son marqueur. Plusieurs papillons (et marqueurs) peuvent se =
trouver sur une méme fleur ; mais attention, on ne prend pas les papillons
des autres joueurs. Le premier qui parvient au grand tournesol (en ayant
fait un tour complet depuis la case de départ), termine et gagne la partie.

NAGE, PETIT PINGOUIN

Age : a partir de 5 ans

Nombre de joueurs: 2 a 6

Durée de la partie : env. 20 minutes
Matériel du jeu : 1 plateau de jeu (mer),
6 pieces de jeu (pingouins), 6 pions
(blocs de glace), 2 dés de couleur

Idée du jeu : Christine Welz

Objectif du jeu :
Quel pingouin réussira a atteindre la surface de glace, avant que son bloc

~ de glace ne dérive trop au large ? Chaque joueur essaie de faire nager son
pingouin le plus rapidement possible vers la case de bloc de glace (devant
la surface de glace), avant que son bloc de glace n’arrive sur le c6té opposé
du plateau de jeu (case de fleche). Dans ce cas, le joueur est alors éliminé
parce que son pingouin n’a pas rattrapé le bloc de glace a temps.

Préparation du jeu :

Suivant le nombre de joueurs, on joue avec les couleurs suivantes (chaque
joueur recoit respectivement le pingouin et le bloc de glace de couleur
correspondante) :

2 joueurs : le joueur 1 joue avec les couleurs mauve et jaune, le joueur
2 joue avec les couleurs bleu et rouge
3 joueurs : le joueur 1 joue avec les couleurs mauve et jaune, le joueur

2 joue avec les couleurs bleu et rouge, le joueur 3 joue avec
les couleurs noir et vert
4 a 6 joueurs : chacun joue avec la couleur de son choix

kr— Chacun place son pingouin (piéce de jeu) sur la case de pingouin de couleur
identique (avec la fleche) et son bloc de glace sur la case de glace situé a
I'opposé.
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Déroulement du jeu :
Tout d’abord on détermine qui commence, et ensuite on continue dans le
sens des aiguilles d’'une montre. Le joueur lance les deux dés de couleur. -
Un dé représente le pingouin qui nage dans I’eau vers la case suivante, et
I’autre dé représente le bloc de glace qui se déplace dans le sens opposé.
Le joueur choisit quel dé il utilise pour quelle fonction.

Si le dé tombe sur une couleur qui ne peut plus étre jouée (par exemple si
un joueur est éliminé), il faut alors bien réfléchir. Car avant que le joueur ne
lance de nouveau ce dé, il doit décider quel dé utiliser pour le pingouin et
quel dé utiliser pour le bloc de glace. Si on ne peut plus jouer avec les
couleurs des deux dés, on doit de nouveau lancer le dé. Ensuite, c’est au
joueur suivant.

Astuce : pour le bloc de glace, la meilleure solution consiste a prendre la
couleur d’un autre joueur, car le but est d’éviter que le propre bloc de glace
soit plus rapide que le propre pingouin.

Important : lorsque le pingouin et le bloc de glace se rencontrent sur des
cases voisines, le pion suivant qui est déplacé saute par-dessus |'autre sur
@) la case libre située derriére.

Le gagnant est celui dont le pingouin a atteint en premier sa case de bloc
de glace. Les autres joueurs continuent a jouer pour les places suivantes.
Si le bloc de glace d’un joueur atteint son but avant le pingouin de couleur
identique, ce joueur est éliminé. Si aucun pingouin n’atteint la surface de
glace a temps, on applique alors la régle suivante : la prochaine fois, ¢a
ira sGrement mieux !
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