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DES SOURIS 
ET 

UN CHAT 
(Pour 2, 3 ou 4 joueurs, 

et les enfants à partir de 5 ans.) 

Les chats sont grands amateurs de souris. C'est 
un fait. Dans ce jeu, chaque joueur s'efforce d'em-
pêcher le chat de prendre ses souris. Celui qui, à la 
fin de la partie, possède le plus de souris a gagné. 

ÉQUIPEMENT 
- 1 Tableau de jeu. 
- 16 Souris. 
- 1 Dé. 

PRÉLIMINAIRE 
Chaque joueur prend 4 souris d'une même cou-

leur. Puis les joueurs lancent le dé à tour de rôle, 
Celui qui obtient le plus haut point commence. 

LE JEU 

Le joueur, qui commence le premier, lance le dé. 
Considérant l'emplacement de départ comme une case, 
il déplace une souris du nombre de cases déterminé par 
le dé, dans la direct ion indiquée par la souris im-
primée sur la case de départ. 

Exemple Il fait un « 5 ». Il avance sa souris de 5 
cases ; elle tombe dans la case « chat » où elle reste 
prise jusqu'à la fin de la partie. 

S'il avait fait un autre point, sa souris aurait pu 
rester en jeu et, au tour suivant, serait repartie de la 
case où elle se trouvait. 

Chacun joue à son tour dans les mêmes condi-
tions : 

1° Lance le dé. 
2° Avance la souris d'autant de cases que le dé 

marque de points. 

Quand une souris tombe dans une case « chat », 
elle y est immobilisée jusqu'à la fin de la partie. Mais 
vous pourrez en mettre une autre au départ (s'il vous 
en reste bien entendu) quand reviendra votre tour de 
jouer. 

Chaque fois que vous jouez, il faut déplacer votre 
souris dans la direction indiquée par celle imprimée sur 
la case où vous vous trouvez à ce moment précis. 

Il est permis à plusieurs joueurs d'occuper ensemble 
la même case. 

Quand une souris atteint une case à l 'une des 
extrémités du tableau de jeu avant que le joueur n'ait 
utilisé la totalité des points marqués par le dé, elle doit 
s'arrêter sur cette case. Les points en trop ne comp-
tent pas. 

Le joueur se retire de la partie lorsqu'il a perdu ses 
4 souris. 

LE GAGNANT 
Le vainqueur est celui qui réussit à sauver une 

ou plusieurs souris. 
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