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BVTDUJEU
Faire le tour du zoo

le plus Vite possible 1

MATERIELDE JEU
-10 planches "Scène du zoo"

- 2 planches "Entrée" et "Sortie"
-10 cartes "Plume"

- 4 personnages et 4 supports

- 1 dé spéCial
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RECOMMANDATIONS

Ticado a attribué le plus grand soin à la sélection et à la fabrication de ce jeu en privilégiant toujours la qualité des matériaux, le rendu esthé­
tique et le professionnalisme de ses sous-traitants afin de vous offrir le plus grand plaisir de jeu. N'hésitez pas à nous faire connaître vos
remarques et vos souhaits. Nous vous invitons vivement à découvrir les autres jeux de notre production auprès de notre réseau de revendeurs.

FIN DU JEU

La partie s'achève dès qu'un personnage a atteint la sortie du

Zoo (dès qu'il est sorti du chemin). Il n'est pas obligé de faire le

nombre exact de pOints pour atteindre

la sortie.

Pour familiariser l'enfant au jeu, il est préférable de ne pas

jouer avec les cartes "Plume" durant les deux premières parties.

Si le dé indique alors une plume, on rejoue...

Par la suite, pour compliquer un peu le jeu, on peut imposer de

faire le nombre exact de points pour atteindre l'arrivée.

Ludothèque
115.2.1

Ludothèque
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- 1 dé spéCial



PRÉPARATION

A) Le parcours du Zoo

Les planches sont posées les unes

à côté des autres pour créer un circuit.

Peu importe l'ordre des planches, cependant la première

planche doit être rentrée du Zoo, la dernière la sortie ...

Les cases du chemin doivent tOl-goursformer une ligne continue.
B) Les personnages

Chaque joueur choisit un personnage et le pose sur la carte
"Entrée du ZOO" (À lextérieur du chemin).
C) Les cartes ~~PJume"

DEROULEMENT DUJEU

Lejoueur le plus jeune commence la partie.

lljette le dé et avance, sur le chemin. son

personnage du nombre de cases indiquées

par le dé (12. 3 ou 4).

Puis chaque joueur jette le dé à tour de

rôle, le jeu se déroulant dans le sens des

aiguilles d'une montre.

On ne peut pas être deux sur une même

case, si un personnage arrive sur une case déjà occupée, il se

place sur la prochaine case libre.
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-la face du dé indique 0 :
Quand le dé indique 0, passez votre tour.

Cas particuliers:

-la face du dé indique une plume: ~
Lorsque le dé indique une plume, piochez une carte et

recherchez l'oiseau figurant au verso dans rune des 10 scènes

du Zoo. Loiseau trouyé, placez votre

personnage sur la "case plume" du lieu où

il figure (Une "case plume" est une case

où figure une plume sur son muret). Puis

remettez la carte sous la pioche. Si vous

avez de la chance, la plume vous fait

gagner du temps ... Si vous n'avez pas de

chance, la plume vous fait perdre du temps ...

Chaque carte présente sur sa face un oiseau, sur son dos

une plume. Les cartes sont empilées face cachée, elles forment

t'; une pioche.r ,
" 0:'?J; La pioche est disposée à côté du plan de jeu

I_~ entre les joueurs.
D) Le dé

Le dé est placé près de la pioche.

PiodJe
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Case Départ
Avant dejouer pour lapremière fois. il faut détacher soigneusement les personnages

et les cartes de leur planche et insérer les personnages dans leur support.
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