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(F)  Mon premier deu de coopération

Contenu

1 plateau de jeu
15 cartes Action

1 dé en bois

1 souris en peluche

5 pieces en tissu pour la tente

Quenotte la souris a envie de passer la nuit
sous une vraie tente. Elle doit &tre colorée !
Bruni I'ourson, Croqui le lapin, Plumet le
canard et Bouclette le mouton sont heureux
de 'aider a rassembler les différentes piéces
en tissu. Mais avant d’y arriver, ils vont
jouer et rire comme des fous !

But du jeu

Tous les joueurs doivent gagner ensemble
les cing piéces de la tente et la monter.

Avant la premiére partie

Détachez le plateau et les 15 cartes Action de
la planche. Eloignez immédiatement le sac
plastique contenant les éléments en tissu :

il ne doit pas tomber entre les mains des
enfants !

La meilleure facon d’apprendre |a régle est
de la découvrir en jouant. Pour commencer,
il suffit de savoir que |a souris se déplace sur
le plateau a I'aide du dé et qu’a chaque fois
qu'elle atteint une grande case Action, il se
passe quelque chose.

Préparation du jeu

Triez les cartes Action selon leur couleur de
fond : jaune, bleue et rouge, et placez chacun
des trois paquets, face cachée, a coté de la
case Action de la couleur correspondante,
comme indiqué sur I'illustration. Posez les
piéces de tissu pour la tente a portée de
main.

Déroulement du jeu

Placez la peluche au départ sur une case
Repos violette, montrant une souris qui dort.
Le plus jeune joueur commence. Chacun leur
tour, les joueurs lancent le dé et déplacent
Quenotte dans le sens des aiguilles d'une
montre jusqu'a la prochaine case de la
couleur indiquée par le dé.

Celui qui déplace |a souris sur une case repos
violette la couche pour qu’elle dorme et
passe un tour.

Si Quenotte atteint une grande case Action,
le joueur retourne la carte supérieure du
paquet correspondant. Chaque carte indique
une action bien précise. Une fois effectuée,
la carte est remise sous le paquet et,en
récompense, une nouvelle piéce de la tente
est gagnée.

Les actions varient selon la couleur : sur la
case jaune, les cartes jaunes font faire de
I'exercice, tandis que les bleues demandent
d’imiter des cris d'animaux. Quant aux
rouges, les joueurs doivent effectuer des
épreuves amusantes tous ensemble !

Vous trouverez un apercu des 15 cartes

sur la derniére page.

Fin de la partie

Dés que les joueurs ont rassemblé les cing
piéces de la tente, le grand moment est
arrivé : il faut monter la tente |
Le dessin ci-dessous vous montre
le moyen le plus simple d'y arriver.
Pour finir, il suffit de crier : o
« Ca y est, Quenotte, ta tente
est préte | » et d'installer

la petite souris a .
l'intérieur. i
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Indications pédagogiques

Les nombreuses activités dynamisent sans
arrét le jeu, pour répondre aux besoins des
enfants.

Tout en jouant, les enfants développent
différentes capacités : I'imitation des cris

d’animaux participe au développement du
langage, les exercices favorisent la motricite,
tandis que les épreuves communes, telles
que le chant, |a danse et les accolades
développent les compétences musicales

et le vivre ensemble.

Les épreuves tendent vers un but commun
et concret : le montage final de la tente.

Les enfants sont ainsi amenés en douceur

a apprendre a jouer ensemble et a respecter
des régles communes.

Conseils d’entretien

La tente et la peluche sont lavables sans
probléme en machine a 30 °C, programme
délicat. Des lavages fréquents peuvent
entrainer une légére décoloration.

Pour toute question, veuillez vous adresser
a notre Service Consommateurs :

Jeux Ravensburger

Service consommateurs
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Montage de la tente

;

Fixer les cotés au fond de
la tente comme indiqué.
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Retourner le fond et
relever les cotés.

Fixer les pointes des c6tés a la
boucle Velcro du c6té bleu
clair. Commencer par le coté
opposé au coté bleu clair.



