Jeu de l'oie du Loup qui découvrait le Pays des Contes
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Le Jeu de ’'Oie du Loup
qui découvrait le Pays des Contes

Les regles du Jeu de I’'Oie du loup

Comment jouer ?

2 joueurs au moins sont nécessaires.

Mettez les pions des joueurs sur la case « départ » en bas a gauche.
Chaque joueur, lors de son tour, lance 2 dés (6) et avance son pion
d’autant de cases.

Si vous tombez sur une case avec une image, lisez et appliquez

ce qui se trouve au nombre correspondant.

Si vous étes envoyé sur une case, vous ne provoquez pas son effet.
Prenez des notes pour suivre I'évolution de chaque joueur.

Dés qu’un joueur atteint ou dépasse la case 40, il ne lance plus qu’un seul dé
pour avancer jusqu’a la fin de la partie (méme s’il retourne en arriére).
Dés qu’un joueur atteint la case 47, s’il a les 5 ingrédients pour cuisiner
le gdteav aux pommes, il remporte la partie. Dans le cas contraire,

le joveur va a la case 28 et peut échanger un ingrédient sans retour en
arriere.

Le but du jeu :

Loup va devoir collecter 5 ingrédients pour cuisiner le gdteauv

aux pommes : recette, farine, sucre, ceufs et pommes. Il faut

au moins un exemplaire de chaque ingrédient pour gagner la partie.

A chaque fois que vous passez sur une case « ingrédient », vous gagnez
cet ingrédient dans votre « inventaire ».

Notez hien tout ce que vous récolterez. Vous pourrez échanger

des ingrédients au marché pour obtenir ceux que vous n’avez pas encore.

0. La case « départ ». Loup commence sa collecte d’ingrédients.
1-19-28-34-40-46 : case « marché ». Vous pouvez échanger un ingrédient
que vous avez en double contre un avtre ingrédient de votre choix.

Si vous faites un échange, retournez a la précédente case « marché ».
2-15-24-35-38 : case « recette ».

Vous gagnez la recette du gdteav aux pommes.

3-9-14-21-41 : case « farine ». Vous gagnez un sac de farine.
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4-16-23-33-42 : case « ceufs ». Vous gagnez des ceufs.

5-12-30 : case « vol du renard ». C'est une case Renard.

Le renard vous fait perdre un ingrédient.

Lancez un dé. Vous perdez I'ingrédient correspondant :

=> 1. Sucre 2. Recette 3. Farine 4. Eufs 5.Pommes 6. Rien.

Si vous n’avez pas I'ingrédient désigné, il ne se passe rien, le vol est raté.
6-11-20-26-36 : case « sucre ». Vous gagnez dv sucre.

7 : Case « rejouer 1. Vous pouvez relancer 2 dés et avancer.
8-10-17-27-39 : case « perte de temps du renard ». C’est une case Renard.
Le renard vous fait perdre un temps précieux.

Retournez a la précédente case « renard ».

13-22-25-31-37 : case « pommes ». Vous gagnez des pommes.

18-29-32 : case « sorciére ».

Le joueur ayant joué avant vous désigne un ingrédient.

Si vous avez cet ingrédient, vous en perdez un exemplaire.

Sinon, il ne se passe rien.

47. Si vous avez au moins un exemplaire de tous les ingrédients,

vous gagnez la partie, sinon allez en case 28. Vous continuez cependant

a ne lancer qu’'un dé jusqu’da la fin de la partie.
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