IJ REGLES

Toutes les sucettes ont été mangées, et les gourmands petits toutous sont

fortement soupgonnés d’avoir fait le coup ! A toi de mener 'enquéte ! MATERIEL DE JEU
Quand tu appuies sur leur ventre, ils sortent leur langue ! A chaque tour, « 12 toutous

lance les dés colorés et essaye de retrouver les toutous dont la couleur de la « 2 dés Sucette
langue correspond ! Le premier joueur a avoir attrapé 6 toutous gourmands « 4 cartes Parc

remporte la partie !

BUT DU JEU COMMENT MARCHENT LES TOUTOUS ?

Etrele premier joueur a collecter e 1 _ITor:sque TU laPP“'eS' sur les toutous,

6 toutous dans son parc. f AN ils tirent la langue .
MISE EN PLACE

- S5 &5 g @0 &0

Place les 12 toutous au hasard au milieu de la table et donne ®. V/ag&‘rgg)gg? k)
une carte Parc a chaque joueur. Fais attention a ne pas regarder |
la couleur des langues pendant la mise en place ! %
DEROULEMENT DU JEU

Le jeu se déroule dans le sens horaire en commengant par celui qui a mangeé

une sucette le plus réecemment. Dés que c’est ton tour, lance les 2 dés Sucette.

Tu as 2 essais pour retrouver les toutous qui ont mange les 2 sucettes de couleur indiquées par les dés.
Choisis 2 toutous parmi ceux présents au centre dge |a table, ou dans ton propre ﬁarc, ou dans

le parc d’un autre joueur. Puis vérifie la couleur de leur langue en appuyant sur chaque toutou.
Attention, fais en sorte que tous les joueurs puissent voir, eux aussl, la couleur de chaque langue.

« Si aucune des langues des toutous choisis ne corresBond aux couleurs des sucettes indijuées par
les dés, alors laisse les toutous la o ils se trouvent. Puis c’est au tour du joueur suivant de jouer.

NOTE : si jamais une langue est bloquée, appuie a nouveau dessus pour la faire rentr

+ Sila langue d’un toutou correspond a une couleur de sucette indiquée sur un dé, alors place
ce toutou dans ton parc, et c’est au tour du joueur suivant.

« Si tu réussis a trouver les 2 toutous correspondant aux couleurs de sucettes indiquées par
les dés, alors place-les dans ton parc. Puis, rejoue immeédiatement un nouveau tour !

- Si tu penses qu’aucune des couleurs sur les dés ne correspond aux langues des toutous encore
Situp qu’ d | les d pond langues des tout
présents au milieu de la table, alors tu peux choisir 1 ou 2 toutous déja dans ton parc pour te
onner une chance de rejouer ou, dans le parc d’un autre joueur.
d h de rej , dans le parc d’ tre j

NOTE : les joueurs ne sont pas autorisés a mélanger les toutous sur la table,
ni ceux déja dans leur parc.

FIN DU JEU

Des qu’unj’oueur a 6 toutous présents dans son parc ou qu'il ne reste plus de toutou

au centre de la table, la partie prend fin.

» Tu gagnes si tu as 6 toutous crans ton parc.

« S'il ne reste plus de toutou au centre de la table et qu’aucun joueur n’a collecté 6 toutous,
le joueur avec le plus de toutous gagne la partie.

En cas d’égalité, le joueur a égalité qui a pris le dernier toutou remporte la partie.
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