LE TRESOR DU CORBEAU
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Jimmy est le plus jeune oisilion d’'une couvée de corbeaux. -
Tout petit, il est tombé du nid ef des personnes amicales 'ont recueilli et nourri.
Jimmy est aujourd’hui un corbeau adulte trés curieux. Du haut du ciel, il repére tout ce
qui traine dans I'herbe et sur les parterres, sous les arbres et dans Jes gouttiéres. Ii
trouve ainsi de nombreux objets que les gens pensent avoir perdus et les raméne
dans son nid. Il est trés fier de sa collection et ne cesse de 'aggrandir. Il ne se géne
d'ailleurs pas pour voler certains objets, spécialement quand il les trouve brillants ou
intéressants. C’est ainsi qu’un jour il a chipé un boulon prés d’'une moto qu’on
réparait ; une autre fois, le bouchon d’une baignoire qu'une femme avait posé sur le
rebord de Ia fenétre...

MATERIEL : 36 becs jaunes de corbeaux (= 36 cones en bois), 40 cartes, 4 petits plateaux, 10
brindilles de saule, 1 fagot de brindilles plus fines, régle de jeu.
Chague bec jaune affiche sur sa base une couleur et lillustration d'un trésor.

Présentation d’une carte : Chague carte affiche 6 ronds colorés. 6
couleurs existent, chacune étant associée a un lieu : vert pour la prairie, brun
pour les arbres, jaune pour les flagues de soleil, lilas pour les parterres, bleu
pour les flaques d'eau et rouge pour le toit. Chague carte propose une
composition différente entre cerfaines de ces couleurs. (Par exemple, 3
ronds rouges, 2 jaunes et 1 lifas). De plus, sur 3 des 6 ronds sont imprimés
des objets qui représentent les trésors que vole le corbeau : lunettes, GSM,
bague, chaussure...

IDEE DU JEU

Chzaue inusur mémorise las ronds 2olarés <4 les irdeore Se ea oarte da jau
il cherche ensuite les becs qui cachent des ronds et des tésors sembiables. Le plus r2pide regoit ure
récompense... mais également tous ceux qui cnf irouvé les trésors de leur carte (funefias, bague...}.
Les récompenses sont données sous formes de brindilles. En fin de partie, chacun construit un nid
avec les brindilles qu'il 2 gagnées.

PREPARATION
e Mélangez bien, faces cachées, les 36 hecs et posez-les sur |a table en les espacant
légérement les uns des autres.

« Mélangez bien les cartes de jeu. donnez-en une a chaque joueur et posez les autres en talon,
faces cachées. Chaque joueur pose sa carte de jeu devant Jui sans la regarder.
e Chaque joueur recoit €galement un petit plateau qu'il pose devant ui.

DEROULEMENT

¢« Au signal, chague joueur découvre sa carte sans la montrer aux autres. |l en mémorise les
informations : d'une part, la couleur des € ronds colorés et, d’autre part, les 3 trésors qui y
sont illustrés. |l repose ensuite sa carte, face cachée, sur la table et ne peut plus la regarder
jusqu'a la fin du round.

e« Chaque joueur cherche ensuite des becs dont les couleurs correspondent & sa carte de jeu.
Tous les joueurs jouent en méme temps. Il n'est permis de soulever qu’un seul bec 2 |z fois.
Si un joueur est surpris & tenir 2 ou plusieurs becs en méme temps, il est mis a I'écart jusqu'a
la fin du round et ne recoit pas de points.

« Quand un joueur pense avoir découvert un rond coloré et/ou un motif correspondant & sa
carte de jeu, il le pose sur une des 6 cases de son petit plateau. Ce bec ne peut plus &tre
déplacé, ni échangé... et reste donc 1& jusgu'a la fin du round. Le joueur s'empresse ensuite
de trouver un autre bec valable.

Fin de round

Quand un joueur pense avoir trouvé les 6 ronds colorés qui correspondent & sa carte de jeu, il crie :
« jai gagné ! ». Dans certains cas, il n'est pas possible de trouver tous les ronds colorés qui sont
nécessaires. Si le joueur en est certain, il peut aussi crier : « j'ai gagné | ».
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