VITE, VITE ! AU LIT!
Four 2 a 4 joueurs a partir de 5 ane.

Contenu :

1 plateau de jeu

4 figurines de 4 couleurs différentes représentant un
gardien de zoo

16 animaux en bois : 4 éléphants, 4 girafes, 4 ours blance
et 4 chameaux

14 cartes a jouer

4 chariots en carton pour ramasser les animaux

1 piece en carton a monter

1dé

Attention !

Nous conseillons aux parents de préparer eux-mémes le jeu
a lavance et de passer ensuite en revue le reste des régles
du jeu avec les enfante.

Préparation du jeu :

Posez le plateau du jeu au milieu de la table.

Déballez les cartes, mélangez-les et posez-les sur les
cadres rouges qui représentent le chemin.
Assurez-vous que le c6té avec le buisson et les pierres est
tourné vers le haut.

Montez |a piece en carton du milieu en vous aidant du
dessin 1 et placez-la sur le plateau du jeu, en faisant
correspondre les animaux et les couleurs.

Montez le chariot en vous aidant du dessin 2. Chaque
chariot a un fond de couleur différente.



Yous pouvez maintenant lire aux joueurs I'histoire suivante :
Le plateau du jeu représente un zoo. Tous les animaux y
ont leur propre territoire. Les ours blancs sont allongés
dans la neige, mais les chameaux préférent jouer dans le
eable. Le soir, quand le zoo ferme ses grilles et que les
visiteurs sont rentrés chez eux, les animaux doivent
retourner dans leurs cages pour la nuit. Les gardiens font
le tour du zoo avec leur chariot pour prendre les animaux.
Mais les animaux veulent continuer 2 jouer : ils n'ont pas du
tout envie d'aller au lit et se sont donc cachés un peu par-
tout. Tous les soirs, c'est la méme histoire : les gardiens
doivent chercher les animaux. Yous ne pourriez pas donner
un coup de main aux gardiens ?

But du jeu :

Essaie de rassembler aussi rapidement que possible 4
animaux différents dans ton chariot.

Tu y réussiras si tu retiens bien sous quelles cartes les
animaux se sont cachés. Va ensuite dans le coin qui
correspond a ta couleur en prenant le chemin le plus court
et essaie d'y arriver en premier.

Le jeu peut commencer :

Choisis un gardien et un chariot de la méme couleur.

Pose le chariot devant toi sur la table et pose la figurine de
ton gardien sur le plateau, dans le coin qui correspond 2 ta
couleur. Pose tous les animaux sur le plateau, la ou ils doi-
vent se¢ trouver.

Si vous jouez a trois, laissez un gardien, un chariot et un
animal de chaque espeéce dans la boite.
Si vous jouez a deux, laissez-en 2 de chaque dans la bofte.



Le prochain a féter son anniversaire peut commencer.

Tu dois jouer dans le sens des aiguilles d'une montre.

Tu avances avec ton gardien sur le chemin du zoo.

Ce chemin est composé de 14 cartes, plus 4 coins ou se
trouvent les gardiens en couleur. Il y a donc 1& cases.
Plusieurs gardiens peuvent se trouver en méme temps sur
la méme case. Lance le dé et avance sur les cases en
fonction du nombre obtenu.

S| TU ATTERRIS SUR UNE CARTE, dis tout haut quel
animal est caché dessous. Un éléphant, une girafe, un ours
blanc ou un chameau. Retourne ensuite la carte pour voir
si tu as bien deviné. Les autres joueurs ont eux aussi le
droit de voir 'animal qui se trouve sous la carte.

- Tu as bien deviné ?

Dans ce cas, prends I'animal correspondant qui e trouve
sur le plateau du jeu et mets-le dans ton chariot.
Remets la carte la ou elle se trouvait, en prenant soin de
la retourner.

Si tu avais déja cet animal dans ton chariot, tu te retrou-
ves donc avec deux animaux de ce type.

Si lanimal que tu trouves n'est plus dans le zoo, tu peux
prendre cet animal dans le chariot d'un autre joueur, en le
prenant en premier - si tel est le cas - chez le joueur qui a
déja plusieurs animaux de cette espece.

- Tu n’as pas bien deviné ?

Dommage | Montre la carte aux autres afin quiils puissent
bien la voir et remets-la ol elle se trouvait, en prenant
soin de la retourner. Essaie de te rappeler quel animal se
trouve sous cette carte.



TU TE RETROUYES SUR TON PROPRE COIN 2
Prends un des animaux de ton choix sur le plateau ou chez
un des autres joueurs et mets-le dans ton chariot.

TU TE RETROUVES SUR LE COIN D’UN AUTRE JOUEUR ?
Dans ce cas, ce joueur peut prendre lanimal de son choix
dans ton chariot.

Si tu n'as encore aucun animal, rien ne se passe.

Le jeu comporte deux cartes spéciales :
5 F’;’“ Tu dérapes dans une flaque d'eau !
QY Jolll Un des animaux s'échappe de ton chariot |
| Remets 'animal de ton choix sur
le plateau du jeu. Si tu avais deviné qu'il y
2| avait une flaque, cette carte ne g'applique

pas |

| Tu tombes dans un trou !

| Avant de pouvoir continuer, tu dois y rester
& jUsqu'a ce qu'un des autres joueurs passe.
| Situ avais deviné qu’il y avait un trou,
cette carte ne g'applique pas |

Fin du jeu :

Si ton chariot est plein, essaie de retourner aussi vite que

possible dans ton propre coin lors du ou des prochaing

tours. Prends le chemin le plus court. Cela signifie que tu

peux aussi revenir en arriére. Tu n'es pas obligé d'obtenir le

nombre exact de cases avec le dé pour pouvoir retourner

dans ton coin. C'est celui qui retourne le premier dans son
e )

coin qui a gagné.

Amusez-vous bien !



Dessin 2
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