Petit Sudoku

_ pour
"~ Grosse colere

D’apres 'univers de
Mireille d’Allance

De 4 a 104 ans
De 2 a 4 joueurs

Contenu du jeu
- 70 tuiles
- 4 grilles. Sur chacune se trouve :
* Au recto, une grille de niveau 1 — Petite colere (facile : 4-6 ans).

* Au verso, une grille de niveau 2 — Grosse colere (difficile : 6 ans et +).
- Le Cofire a coleres. Il correspond au fond de la boite de jeu ou se cache

le monstre de la colere. Il sert de cofire a pioche pour les tuiles.

But du jeu

Etre le premier a avoir range sa chambre en complétant correctement sa
orille a la maniere d'un sudoku.

Préparation du jeu
a) Chaque joueur choisit une grille et le coté avec lequel il souhaite jouer :
« Petite colere » ou « Grosse colere », selon son age et son niveau.

b) Disposez toutes les tuiles, faces cachees,
dans le fond de la boite. Le gros monstre

de la colere est alors recouvert de tuiles.
c) Secouez pour meélanger.
La partie peut commencer !



ATTENTION ! Au bout de 3 tuiles sur I’échelle de la colere, elle est pleine !
La colere explose et fait parfois faire des betises ! Le joueur remet les 3 tuiles
qui etaient sur son échelle dans le « Coffre a coleres », faces cachées,
et vole la tuile de son choix sur la grille de sudoku d'un autre joueur.
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Les tuiles « Action » :

Ces tuiles ne se placent ni sur les grilles ni sur « PEchelle de colére ».
Elles permettent au joueur de réaliser 1 action. AT TENTION, quand
le joueur pioche une tuile « Action », 1l I’utilise mais il ne la remet pas
dans le « Coflre a coleres ». Elle sort de la pioche et ne sera plus utilisée
pour le restant de la partie.

L’assiette d’épinards (3 tuiles)

Si le joueur pioche une tuile « Assiette d’épinards » :

Q beurk ! Il la donne au joueur de son choix qui est alors bien

en colere. Il est alors oblige de remettre une des tuiles de

ACTION sa grille dans le « Coflre a coleres » face cachee.

Le monstre de la colere (3 tuiles)

Si le joueur pioche une tuile « Monstre de la colere » :

il est obligeé de remettre une des tuiles de sa grille dans le
« Coftre a coleres », face cachée, et le secoue bien, en grognant,

ACTION pour melanger les tuiles restantes.



Deéroulement du jeu

Le joueur le plus jeune ou celu1 qui fait le plus beau cr1 de colere « Rhaaaaaaa »
commence.

A tour de role, les joueurs piochent une tuile et jouent dans le sens des
aiguilles d'une montre.

Le premier joueur pioche une tuile dans le « Coffre a coleres ». Il y a
2 types de tuiles : les tuiles « Objet » et les tuiles « Action ».

Les tuiles « Objet » :

Elles sont a placer sur sa grille.
[1ya5 types d’objets a ranger que ['on peut piocher.

Le globe La lampe Le camion La palette de couleurs Le robot
(13 tuiles) (10 tuiles) (10 tuiles) (10 tuiles) (10 tuiles)

Parmi ces 5 objets, seulement 4 peuvent etre placés sur votre grille
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(tous les objets a ranger y sont dé¢ja illustrés au moins 1 fois).

1/ Le joueur pioche une tuile d’un objet a ranger, présent sur sa
grille. Il doit reflechir pour placer la tuile sur la bonne case vide (case blanche

ou case avec le dessin en noir et blanc) en respectant les principes du
sudoku suivants (cf. visuel ci-contre) :
» Chaque objet ne doit apparaitre qu’une seule fois par ligne.

L

» Chaque objet ne doit apparaitre qu’une seule fois par colonne.
» Chaque objet ne doit apparaitre qu’une seule fois dans un « carré de 4 ».

2/ Le joueur pioche une tuile d’un objet a ranger, dont il n’a pas

IPutilité, soit parce qu’il n’est pas sur sa grille, soit parce que le joueur a

deja complete sa grille avec (3 tuiles deja présentes sur la grille). Il doit alors
placer cette tuile sur « I’Echelle de colere » a droite de sa grille
(cf. visuel ci-contre). Attention, la colere monte !



Le doudou (9 tuiles)
S1 le joueur pioche une tuile « Doudou » : 1l peut récupérer

la tuile de son choix dans « I’Echelle de colére » d’un

N S autre joueur. Si aucune tuile ne 'interesse, il peut choisir une
\eien  tuile « Objet », en regardant directement dans le « Coffre

a coleres » pour compleéter sa grille. Attention ! Il ne peut
pas choisir une autre tuile « Action ».

La boite a fouille (2 tuiles)

Si le joueur pioche une tuile « Boite a fouille » : 1l a le

droit de piocher et de regarder 3 tuiles du coflre. Si
I'une d’elles peut étre placée sur sa grille, 1l la prend, sinon 1l

NOINONEY remet tout dans le cofire face cachée. Attention ! Le joueur
ne peut pas jouer une tuile « Action » piochée avec la tuile
« Boite a fouille ».

Précisions :

- Les joueurs peuvent se rendre compte qu’ils ont mal rangé leur chambre
et ont fait une erreur. Au moment de leur tour, ils piochent et ont le droit,
en posant la nouvelle tuile, de revoir et de modifier les places des

autres tuiles de leur grille.
- S1 un joueur s apercoit d'une erreur dans la grille d'un autre joueur, il peut

I’aider et gagne alors le droit, une fois son tour venu, de piocher
2 tuiles a la suite. S'1l y a parmi les joueurs des tout-petits pour qui le sudoku
est encore difficile, 1ls pourront etre aidés tout du long, sans pioche double.

Fin de la partie

Quand un joueur a complete les 12 cases vides de sa grille, 1l verifie
avec tous les joueurs que sa chambre est correctement rangee et ses tuiles
bien placees.

e S1 c'est le cas, 1l a gagne ! La partie peut continuer pour les autres joueurs,
s’1ls le souhaitent.

e S1 ce n'est pas le cas, 1l corrige ses erreurs avec I'aide des autres joueurs. Il
remet dans le « Coffre a coleres » les tuiles mal placées, et la partie reprend !
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