


But du jeu

Mais pourquoi faut-il que les
biscuits se trouvent toujours
tout a fait en haut ? Les petites
souris se frayent un chemin 3
travers I'étagere de la cuisine,
afin d'accéder aux sucreries.
Au cours de cette partic de
montée et de descente, |l
arrive qu'elles aient de la
chance et qu'elles grimpent le
long d'une échelle, mais elles
en retombent tout aussi
rapidement. Tout reste donc
plein de suspens ! Qui atteint
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en premier la boite de biscuits
remporte la partie.

Preparatifs

Assemblez la planche de jeu et
posez-la au milieu de la table,
de facon bien accessible 3
tous les joueurs. Chaque

joueur choisit une figurine

quiil place sur la case de
départ.

Le joueur le plus jeune
commence. La partie se joue
ensuitc dans le sens des
aiguilles d'une montre.



Déroulement du jeu

Celui dont c'est le tour lance le
dé. Vous faites avancer votre
figurine en fonction du
nombre de points indiqués
par le dé. Plusieurs figurines
peuvent se trouver sur une
méme case du jeu. Si, 3 la fin
de votre tour, vous arrivez sur
un champ rouge, vous prenez
I'échelle qui part de cette case
Ou qui y arrive, vous y montez
ou en descendez et placez
votre figurine la case rouge se
trouvant 3 l'extrémité de
I'échelle.

La case portant le numéro 3
constitue une exception : tu as
oubli¢ ton foulard dans le trou
de souris et tu dois malheu-
reusement passer ton tour.

Remarque :
Les fleches indiquent le sens
de l'avance.

Fin du jeu

Qui ameéne en premier sa
figure sur la case d'arrivée,
gagne la partie. Pour cela, il
vous faut avoir le nombre
exact de points pour atteindre
la cible, sinon vous étes
obligés de reculer d'autant de
points que vous avez en trop.
SI vous vous trouvez par
exemple sur la case 78, il vous
faut faire un « 2 » pour
atteindre la cible. Si vous faites
un « 5 », il vous faut avancer de
deux cases, puis reculer de
trois, ce qui vous améne 2 la
case /7.
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