LES PETITS CHEVAUX
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L’adaptation de ce jeu a été possible grâce au soutien financier de CITROËN BELUX, qui renouvelle une fois encore son engagement aux côtés de la Ligue Braille, en faveur des aveugles et malvoyants.
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PETITS CHEVAUX








Contenu du jeu :


1 dé


16 pions de 4 couleurs


un tableau de jeu





Caractéristiques du jeu:


Le dé est en relief.


On peut reconnaître les pions des différentes couleurs grâce au toucher. En effet, la tête de chaque pion comporte un relief propre à chaque couleur.


Les cases du jeu sont creusées dans le bois du plateau de jeu. Ainsi, les pions restent stables lors du jeu.


Chaque écurie est peinte dans la couleur des pions qui en sont propriétaires, le relief correspondant à la couleur des pions est repris en face de chaque écurie, sur le côté du plateau de jeu.








Utilisateurs : 


Pour 2 à 4 joueurs, à partir de 5 ans, pour tous.








But du jeu :


Chaque joueurs possède 4 petits chevaux qui doivent faire la course puis rentrer bien à l’abri dans leur écurie.








Déroulement du jeu :





Les joueurs placent leurs quatre pions dans le champ qui correspond à leur couleur. Le premier joueur lance le dé.  .  Il place alors un de ses pions sur la case de départ qui correspond à sa couleur, et fait avancer ce pion dans le sens des aiguilles d'une montre d'autant de cases qu'il a jeté de points. Les joueurs suivants jouent de la même façon, chacun à son tour.





Celui qui obtient un 6 peut faire sortir un nouveau pion de son champ de départ, ou rejouer une deuxième fois après avoir fait avancer son premier pion.


Au tour suivant il pourra continuer en choisissant lequel de ses pions prendra part au jeu. En faisant avancer les pions, tous les pions rencontrés resteront dans leurs cases, mais chaque case est comptée.  S'il y a déjà un pion sur la case où le joueur doit s'arrêter (de sa couleur ou non), celui-ci soufflera le premier pion, c'est-à-dire que le joueur de cette couleur est obligé de le remettre dans son champ de départ. Il doit attendre un nouveau 6, pour le faire ressortir.








Il s'agit donc d'entraver le plus possible le jeu de ses adversaires et d'essayer d'obliger les autres joueurs à "s'en faire" autant que possible, en les forçant à recommencer à leur départ.  Les propres pions, au contraire, doivent être protégés contre le danger d'être soufflés par des mises bien calculées et prudentes.  Les cases de départ comptent comme cases normales.  Les cases « écurie » par contre ne servent que de places finales pour les pions de la même couleur.  Pour faire arriver ses pions à leur place finale, il y a encore une difficulté.  Le pion qui arrive à la case devant la case de départ de sa couleur, continuera son chemin par les 4 cases de son écurie.





Il faudra alors jeter le dé de telle façon qu'il y ait un pion sur chaque case de l’écurie.  Si on obtient trop de points, il faut compter à rebours. On doit alors placer son pion sur le trajet général et attendre le tour suivant, ce qui est bien dangereux car on risque de voir arriver un adversaire qui vous "souffle" votre pion au dernier moment.








Le gagnant : 


Le gagnant est celui qui réussit le premier à faire rentrer tous ses petits chevaux dans son écurie, en respectant les règles ci-dessus.





Marque déposée 094.093


