Qui sera le plus rapide a chasser le
hamster /

Un jeu de réflexe pour 2 a b joueurs
a partir de 3 ans /5.

Type de jeu: jeu de réflexe

Nombre de joueurs: 2 a6 joueursa partir
de 3 ans '/

Contenu : & cartes de hamster,

3 dés de couleurs,

12 jetons en bois,

1 régle du jeu
Auteur : Heinz Meister
Ilustration Barbara Kinzebach
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Préparation

Avant de commencer, placez les cartes de ham-
cter au milieu de la table, de maniére a ce quion
auisse voir les hamsters et que chagque joueur puis-
< les atteindre sans difficulté. L'ainé des joueurs di-
rige la partie. Il pose les 12 jetons devant lui. Ala fin
de chague manche, il donnera un des jetons au
gagnant.

But du jeu

Les joueurs essaient de retrouver le hamster le
plus rapidement possible. Celui qui réussit le pre-
mier a poser sa main sur la carte qui le représente
gagne la manche et recoit un jeton en bois. Le
joueur qui réagit le plus vite et qui peut ainsi collec-
tionner le plus grand nombre de jetons gagne la
partie.




Déroulement du jeu

Le jpueur le plus |eger commence |a partie. Il lan-

ce les trois dés de couleur. Tous les joueurs se pré-
parent a poser leur main le plus vite possible sur le
hamster recherche.

Le joueur tombe sur trois couleurs différentes.

Si les trois dés indiquent trois couleurs diffe-
rentes, les joueurs doivent chercher le hamster dont
la couleur du pantalon n'est pas indiquée par les
dés.

Le joueur tombe sur la méme couleur deux ou
trois fois.

Si les dés indiguent plusieurs fois la méme Cou-
leur, les joueurs dotvent chercher le hamster qui @
un pantalon de cefte couleur.

Si [un des joueurs trouve le
hamster qui porte le pantaton
de la bonne couleur, 1l pose ra-
pidement sa main sur la carte
qui le représente, située au mi-
lieu de la table. Tous les joueurs
participent a la recherche du

hamster —y compris le joueur qui
lance les des. ‘“; : '-:L..'-

Le joueur qui est le premier @ poser sa main sur
le hon hamster, recoit un jeton du joueur qui dinge
|a partie. A la fin de chaque manche, le joueur qui a
lancé les dés les donne & son voisin de gauche, qui
est 3 son tour chargé de les lancer.

Fin de la partie

Au bout de 12 manches, il n'y a plus dejetonsa
distribuer et |a partie prend fin. Le gagnant est celui
qui a collectionné le plus grand nombre de jetons.

Variante avec des points négatifs

Catte variante suit les memes régles que la partie
normale. mais idi, le joueur qui pose sa main sur un
mauvais hamster doit rendre uin de ses jetons. Sl
n'a pas encore obtenu de jetons, |a partie continue
normaiement.
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