Attention aux Voitures!

Un jeu de circulation pour 2 2 4 joueurs, & partir de 5 ans. Durée 15 minutes.
De Wolfgang Kramer

Matériel de jeu

Plan de jeu, 4 pions piétons, 4 autos rouges, 2 signaux lumineux, 2 dés particuliers et une
regle de jeu.

Idée du jeu

Que vaut-il mieux pour s& rendre en ville: prendre 1’auto pour quelques centaines de me-
tres ou aller a pied? Les enfants préferent marcher car, disent-ils, de cette maniere, ilya
moins d’accidents, ’environnement est respecté et puis, en auto, €€ n’est pas plus rapide
pour un si petit trajet!

Les adultes sont cependant persuadés du contraire. 1ls décident donc de faire un
concours adultes en voitures et enfants a pied. Qui arrivera le plus vite a la piscine de la
ville?

But du jeu

Tous les enfants doivent rejoindre la piscine (case verte) avant que les autos n’arrivent
sur les parkings (cases perpendiculaires 3 la route). Si les enfants y parviennent, ils ga-
gnent le jeu tous ensemble.

Préparation

Le plan de jeu est ouvert et placé au milieu de table.

Chaque joueur recoit un pion et le place sur la case de départ (START).

Le nombre d’autos dépend du nombre de joueurs. Pour 2 joueurs, on emploiera 2 autos,
pour quatre joueurs, on emploiera 4 autos. Les autos sond placées sur les quatre par-
kings du plan de jeu (cases perpendiculaires 2 la route, une moiti€ des voitures au début
du parcours, pres des maisons; 1’autre moitié en fin de parcours, pres de la piscine). S’il
n’y aque 2 voitures en jeu, choisissez un parking a chaque extremité.

Les signaux lumineux sont posés sur les deux endroits prévus au milieu du plan de jeu.
IIs sont placés de telle maniére que 1’un sera vert et 1’autre rouge pour les piétons.

Déroulement

Qui prétend connaitre le mieux les regles de circulation routiere, peut commencer. 11
lance les deux dés. Le dé vert indique de combien peut stre avancé un piéton. Le dé
rouge indique de combien doit €tre avancé une des autos ou, si c’est la face signal, qu’il
faut changer la couleur des deux signaux. Chaque joueur dont c’est le tour, méne donc
deux actions.

@® bouger un piéton

@ bouger une auto ou changer la couleur des signaux.
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Bouger un pion

Le joueur fait progresser son pion ou celui d’un autre, dans n’importe quel sens (avant
ou arriere). Plusieurs pions peuvent se trouver sur une méme case. En dehors des traver-
sées de route, les piétons restent sur le trottoir.

Lors d’une traversée de route, certaines regles sont a observer:

@® Une traversée ne peut se faire qu’a partir d’une case rouge. Il faut donc d’abord y par-
venir et, le cas échéant, laisser tomber les points qu’on a en trop pour pouvoir y sta-
tionner. Ce n’est qu’au tour suivant que le pi€ton pourra traverser. (Illustration 1)
Pourquoi? Parce qu’on ne traverse Jamais en hite une route. Regarde d’abord a
gauche, puis a droite, puis encore a gauche. .. pour voir si une auto vient.

@® Celui qui se trouve sur une case rouge, peut traverser si la route est libre et qu’il ne
voit ni du c6té gauche, ni du c6té droit, une auto arriver (Ilustration 2). Si une voiture
esten vue a une distance de 1, 2 ou 3 cases et qu’elle vient vers le piéton, la traversée
est interdite. Si 1’auto s’éloigne, tu ne dois pas en tenir compte (Illustration 3).

® La traversée doit se faire grace 2 un seul lancer de dé vert. Pas question de rester au
milieu de la route jusqu’au tour suivant, méme sur un passage pour piétons. Tu as
donc besoin d’un 3 ou d’un 4 pour réussir une traversée. Avec un 3, tu parviendras
Juste sur I’autre trottoir tandis qu’avec un 4, tu pourras méme avancer d’une case sup-
plémentaire. Celui qui n’obtient qu’un 1 ouun 2, ne peut pas faire traverser un piéton.

Regles liées aux passages pour piétons

Quand un passage pour piétons existe, c’est le seul endroit de traversée autorisé. Car, a
cet endroit, les voitures doivent faire particuliérement attention! Méme sur un passage
pour pi€tons, la traversée doit se faire en une seule fois. Ty 1’ es Jjamais siir que la voiture
voit qu’il y a un passage pour piétons.

Les signaux lumineux

Il n’est pas permis de traverser si le signal est rouge pour le piéton. Il faut attendre le si-
gnal vert et, dans ce cas également, la traversée doit se faire d’un seul coup. Attention,
les signaux lumineux valent pour les deux cotés du passage pour piétons et de la route.

Traversée sans passage pour piétons

Il n’est pas permis de traverser a un endroit ot le parking latéral est occupé par une voi-
ture. II faut trouver une case rouge, entre ces voitures, pour pouvoir traverser. Une voi-
ture en stationnement géne la vue de celui qui veut regarder a gauche et a droite.

Offrir les points du dé vert

Siles joueurs ont chacun leur pion piéton, ils peuvent toujours offrir leurs points 2 un au-
tre joueur. Cela permet, par exemple, de ne pas gaspiller ses points quand on en a trop peu
pour traverser. On ne peut cependant pas offrir qu’une partie de ses points: tout ou rien!

Le dé rouge: avancer une auto ou changer les signaux

Le dé rouge indique deux actions possibles

® s’il indique des points, une auto au choix est avancée d’autant de cases;

® s’il indique la face signal lumineux, les deux signaux doivent changer de couleur (les
tourner d’un quart de tour).
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