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But du jeu _
@ On joue autant de manches qu’il y a de joueurs. Le dernier mouton en vie gagne la
20 min manche. Lorsque tout le monde a jouer le role du loup la partie s’arréte, le joueur

ayant gagné le plus de manches gagne la partie

- Regles du jeu
Chaque joueur dispose d'un mouton (un pion attaché a une ficelle), sauf un qui est le

r loup (ce joueur a un gobelet et deux dés).
/\EL ’ Le loup place les moutons au centre de la verte prairie (le carré de bois avec la
B I_I ; moquette verte). C'est lui qui est chargé de rappeler a 1'ordre des moutons qui

s'éloignerait du groupe.

Le loup met alors les dés dans le gobelet, secoue le tout, et retourne le gobelet (avec les

dé dedans) sur la table (le gobelet cachant les dés). Puis, le loup souleve le gobelet.

Si au moins un dé indique 1 ou 6, les moutons doivent fuir la prairie (en tirant sur la
© ficelle), et le loup doit les attraper (avec le gobelet). Tout mouton qui se fait attraper

. par le loup perd une de ses 3 vies. S'il ne lui reste plus de vie il a perdu.

Si le dé indique 2, 3, 4 ou 5, les moutons doivent rester dans la prairie, et le loup ne

doit pas les attraper. Tout mouton sortant de la prairie perd une vie.

Le dernier mouton en vie gagne la manche.
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Ce jeu ne convient pas a des enfants de moins de 3 ans et ne doit pas etre utilisé sans la
surveillance d’un adulte
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