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Placez ici LA

Un jeu coopératif,  
dès 5 ans, pour toute 
la famille souris

J’AI BESOIN DE VOTRE AIDE !

DE QUOI AUREZ-VOUS BESOIN ?
RÉSUMÉ D’un Tour de jeu :

CRÉdits :
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Allez-vous m'aider ?

3 dés. figurant 6 faces différentes :
pain, poisson, concombre, fromage, carotte et une croix rouge.

1 plateau double-face

Aucun dé ne peut être placé.

Lancer les dés.

Placer au moins un dé.

Récupérer la nourri-
ture.

Relancer les dés.

Aucune provision n’a été
complétée durant de tour.

La dernière case d’une
provision a été recouverte.

La chatte avance 
d’une case.

La chatte
ne bouge pas.

Aucune nourriture n’est récupérée.
La chatte avance d’une case.

56 jetons souris
(dont 7 en supplément)
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Quelle que soit la conclusion de la partie, vous pouvez maintenant évaluer votre performance suivant les 
critères ci-dessous :
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1 chatte en bois



(b)

(a)
VAriante pour une dIFFIculté plus importante

  

Voici comment la chatte

avance vers le cellier.

Voici comment placer les dés

sur les cases nourriture

Si vous êtes parvenus à placer un jeton souris sur la dernière case d’une
des provisions du plateau de jeu, alors vous n’avez pas à avancer la 
vilaine chatte noire vers le cellier. Vous gagnez ainsi un temps précieux.

C’est parti !

Victoire ... enFIn PRESQUE !

Merci beaucoup pour votre aide. Tous ensemble, nous allons devoir rassembler toutes les provisions présentes dans le 
cellier et les ramener chez moi. Comment allons nous procéder ? C'est très simple :

Le plus courageux d'entre nous, celui qui a les dés en main, les lance sur la table. Ça y est ? Bien joué ! Alors :

Important : les dés ne sont lancés que par un seul joueur. Mais il vous faut décider ensemble de I'endroit où vous les placez.
Discutez entre vous afin de déterminer les meilleures positions pour le placement des dés.

Deux petites secondes, que signifie cette croix rouge ?
Rien de bon malheureusement. Si un des dés tombe sur une croix rouge, alors ce dé ne pourra pas être placé sur le 
plateau pour le moment.

A) Relancer
Après avoir lancé les dés, et après en avoir placé au moins 1 sur le plateau de jeu, vous pouvez faire le choix 
de relancer les dés restants. Une fois la relance effectuée, vous devez à nouveau placer au moins 1 dé sur une 
case nourriture du plateau. Si vous avez relancé 2 dés, vous pouvez placer les 2 sur le plateau ou choisir de 
n'en placer qu'un seul et décider ensuite si vous relancez le dé restant ou non. Mais attention : il n'est pas 
possible de relancer un dé déjà placé sur des cases nourriture du plateau de jeu.

Nouvel élément clé du jeu : il peut arriver (et ce dès le premier lancer) qu'il soit impossible de placer un 
dé sur une case nourriture du plateau de jeu. Si cela se produit, il vous est alors interdit de procéder à la 
récupération de la nourriture pour ce tour, et ce n'est pas le pire ! Vous devez également avancer la vilaine 
chatte noire d’une case en direction du cellier – oh non ! Pour faire cela, suivez les empreintes de pas de case 
en case, en partant du comptoir marron sur lequel se trouve I'empreinte blanche. Passez ensuite les dés à 
votre voisin de gauche, c'est à son tour de tenter sa chance. 

B) Récupérer la nourriture
Si vous êtes parvenus à placer vos 3 dés sur le plateau de jeu, ou si vous 
avez décidé de ne pas pousser votre chance et de mettre un terme à vos 
lancers. alors vous pouvez procéder à la récupération de la nourriture : 
placez un jeton souris sur chacune des cases ou se trouve un dé. Ce
.jeton indique que vous avez déjà récupéré cette portion, il ne vous sera donc plus possible de placer
un dé sur cette case lors des prochains tours.

Allez-vous devoir faire avancer la chatte ? Si au cours de ce tour, vous avez recouvert la dernière
case d'une des provisions présentes sur le plateau, c'est-à-dire si toutes les cases formant cette
provision sont désormais recouvertes par un jeton souris, alors la chatte ne bouge pas. Si vous n'êtes
pas parvenus à compléter une des provisions du plateau de jeu en y plaçant un jeton souris durant le
tour, alors avancez la chatte d'une case vers le cellier.

Puis passez les 3 dés à votre voisin de gauche. C'est désormais à son tour de lancer les dés.

Vous êtes parvenus à récupérer toute la nourriture avant que la vilaine chatte 
noire n'atteigne le cellier ? Parfait, nous avons réussi ! Grâce à votre aide, nous 
sommes parvenus à rat-sembler une montagne de provisions pour toute ma 
famille (tout en rendant à la chatte la monnaie de sa pièce). On recommence ?

La vilaine chatte noire est entrée dans le cellier ? Je suis sûr que nous ferons 
mieux la prochaine fois. Quoi qu’il en soit, grâce à votre aide héroïque, nous 
avons tout de même récupéré suffisamment de nourriture du cellier pour éviter 
à ma famille de finir le ventre vide.

Telles des super-souris, vous trouvez le challenge trop facile ? Dans ce cas, 
pour votre prochaine partie, retournez le plateau de jeu (placez-le sur le côté où 
figurent 2 empreintes de pas blanches) et positionnez la vilaine chatte noire sur 
le comptoir. Désormais. vous devrez m'aider à récupérer des provisions 
divisées en 2, 3, 4 ou 5 morceaux ! Le défi sera bien plus difficile à relever !

Mais, ensemble, je suis sûr que
nous surmonterons toutes les difficultés !

Mais voici l'élément clé du jeu : Après avoir lancé les dés, vous devez être en mesure d'en placer au moins 1 sur le plateau de jeu, et 
ce après chaque lancer effectué. Vous pouvez placer 2 dés en même temps, voire même les 3 dés en une seule fois. Si vous parvenez à 
placer les 3 dés sur le plateau,  alors vous pouvez directement passer à la phase B) Récupérer la nourriture.

Toutefois, si vous ne souhaitez pas, ou si vous ne pouvez pas, placer les 3 dés sur le plateau (par exemple, à cause d'une croix rouge présente 
sur un dé, ou si toute la nourriture correspondante a déjà été récupérée), vous devez choisir comment poursuivre :

A) Relancer
B) Récupérer la nourriture.

Quel est le symbole visible sur le dé ?

Sur chaque dé. 5 des 6 faces représentent un symbole de nourriture : pain, poisson, concombre, fromage ou carotte. 
Ce sont les 5 types de nourriture que vous pouvez trouver sur le plateau de jeu.
Chacune des provisions sur le plateau est divisée en 2, 3 ou 4 parties : ce sont les cases du plateau de jeu.
Si le dé affiche un symbole nourriture, alors parfait ! Cela va nous permettre de préparer le transport d'une portion de 
nourriture vers chez moi. Placez ce dé sur une case du plateau correspondant au type de nourriture figurant sur le dé.

Vous souhaitez relever un défi plus grand ? Alors essayez ceci :

Au lieu de placer chacun des dés sur n'importe quelle case nourriture correspondante, 
il vous faudra suivre les restrictions suivantes :

Tous les dés que vous placez sur le plateau de jeu doivent se trouver sur une même 
ligne ou une même colonne (ils doivent être alignés).

Si le premier dé est placé comme indiqué dans l'exemple. alors le dé suivant devra 
être placé soit sur la même colonne (a), soit sur la même ligne (b)


