Rangement

Pour ranger le jeu, retirez les sockes des hippopotames en soulevant leur queue.
Placez |e plateau de jeu dans la boite et posez les hippopotames et les billes sur

le platean.
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Régle du jeu
C'est | lod de la jungle ; tous bes hippopotames ont falm et ils essaent
d'avaler un maximum de billes, Cul sera I"hippopotame ke plus gourmand 7

Contenu
1 platean de jeu, 4 corps d'hippos, 4 tétes d'hippos, 4 leviers, 20 billes,
teuille dautocollants.

But du Jeu
Faire avaler un maximum de billes & son hippopotame
en appuyant sur sa queue.
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Assemblage 4, Dés que a bille est sur le plateau, tous les joueurs essaient de Pattraper en

1. Enlever les pigces {leviers, comps et téte d’hippos) du sac plastique. Appuyant sur la quege de leur hippopotame, jusqu'a ce gue 'un d'entre eux
letez |e sac plastique. reyssisse a avaker & bille,
2. Poses le plateau de jeu sur une surface plane et insérez es 4 leviers sur le Gagner la Fartie
platea U, e1 VOus assurant que le bouton rond est toumé vers le haut, comme La partie e termine lorsgue les hippopotames ont dévord toutes les billes.
indiqué schéma 1. Chaque joueur compte les billes tombées dans son casier, Celui qui a le plus de
billes gagne la partie |
Schidma Ta Schéma 1b Schéma T Pour jouer encore plus vite !

F e Pour quee le jew soit plus rapide, tous les jouseurs peuavent Bancer
; — une bille en méme temps vers le centre du plateau. Les hippopotames doivent
; alors avaler le plus rapidement possible un maximum de billes,
@ e
N Si la téte de I'hippopotame se diétache, il suffit de fa replacer comme indigué
= schéma 2. Si son corps se détache, replaces-le comme indiqueé schémas Sa i Sc.

3. Fez chague téte dhippos sur son corps, de couleur Schéma 2 T Selenh S Schéma St
correspondante. Commencez par fixer un cté de 7 | Retoumez le corps de Frippopotame EEFEI ke cou en I:'II'E"':E et replacez
la téte, puis I'autre, en faisant glsser ka cheville [- Bt enclenchez la base du cou sur Ihippopotame a Fendroit.
du cou dans le trou de la téte, Voir schéma 2. ? = ergot, comme illustre,
4. Coller un autocollant des yeux aux 4 hippopotames. .. X = |
Posez 'autocollant dont la couleur comespond a ' g
celle de Ihippopotame sur son socle. Voir schéma ' . Q}. "rl {"-l"-!'-.
l1a et ib. fl -
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Sehirma 3a Schidmin 3
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Attachez chaque hippopotame au plateau de jeu en

soulevant sa téte ef en enclenchant son socle sur la /C-E\?I jf'
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base. Voir schéma 4
péroulement du jeu

1. Chagque joueur chaisit un hippopotame et place 5 billes
dans la rainure siteée & cité de son hippopotame.
2. Le plus jeune jouear commence. La partie se
déroule ensuite dans le sens des aiguilles
d'ure mantre,

-‘.,_.-"' ; Schéma S ! _’

Fixez e corps de I"hippopotame sur son A,
emplacement, sur e plateau de jeu el M

3. Le premier joueur expulse une bille vers le centre du
plateau en appuyant sur le levier situé a droite de 'hippopotame.



