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Men premier jeu de socicec
avec les Droles de Petites Bétes

Léon le Bourdon, Camille la Ehenille et leurs amis t'emménent ay royaume
des Dréles de Petites Bétes, ol I'on s'appréte a élire le Roi du Jardin !
Dans cette ambiance de féte, il te faudra retrouver les caractéristiques
de chaque insecte, pour tenter d'étre couronné.

Tu penses qu'Adéle la Sauterelle a des antennes ?... Bravo ! Ty avances
d'une case. Encore quelques fines observations,

et tu pourrais bientdt étre élu Roi du Jardin ! §
~Mais gare aux autres Jjoueurs, qui pourraient tirer la feve §
magique et remporter la partie a tout moment... A moins . 3
que tu ne coopéres avec eux Pour avancer plus vite ? §
. : ) g
Le Roi du Jardin : une aventure aussi drdle qu'instructive. & °
S S e \Cad
, * Une initiation & la Nature pleine de tendresse s
en compaghnie des Dréles de Petites Bétes 4
* Un premier jeu de société pour apprendre & jouer ensemble "
et coopérer "

* Des moments complices entre les parents et I'enfant

Bioviva et I'environnement¢
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Léon le Bourdon, Camille la thznillz et leurs amis t'emmenent au royaume dL e PO 1) bioviva g

des Dréles de Petites Bétes, ol I'on s’appréte a élire le Roi du Jardin ! < u Jard 5

Dans cette ambiance de féte, il te faudra retrouver les caractéristiques W £

de chaque insecte, pour tenter d'étre couronné. s DY -

Tu penses qu'Adéle la Sauterelle a des antennes ?... Bravo ! Tu avances ‘)‘
d’une case. Encore quelques fines observations, J
et tu pourrais bientot étre élu Roi du Jardin ! -
~-Mais gare aux autres joueurs, qui pourraient tirer la féve
magique et remporter la partie a tout moment... A moins d o
que tu ne coopéres avec eux pour avancer plus vite ?
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Le Roi du Jardin : une aventure aussi dréle quiinstructive.

Les + Bioviva

* Une initiation & la Nature pleine de tendresse "
en compagnie des Drdles de Petites Bétes

* Un premier jeu de société pour apprendre a jouer ensemble
et coopérer

* Des moments complices entre les parents et I'enfant

Bioviva et l'envirennement

Contenu :
Le; * 1 plateau de jeu

: h > * 95 jetons ronds (4 jetons «Papillon», 4 «Rayures», 4 «Feuilles»,

: 4 «Fleurs», 4 «Chapeau», 4 «Antennes», 1 «Féve»)

* 4 pions-personnage

* 1 couronne

* 1 sac en tissu pour la pioche

* 1 regle du jeu
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Le Roi du Jardin est un jeu de parcours, aux régles simples, qui associe chance et observation.

Lenfant s'initie aux

1 plateau de jeu - 95 jetons ronds (4 papillons - 4 feulles - 4 fleurs -
4 chapeaux - 4 antennes - 4 rayures - 1 jeton «féve») - 4 pions personnage -
1 couronne - 1 sac en tissu pour la pioche - 1 régle du jeu

Devenir le Roi du Jardin en etant le premier a atteindre la case du Ro,
©u en ayant la chance de tirer la feve magique |

Avant la 1% partie, faites découvrir & votre enfant les 25 jetons et les
4 personnages.

Expliquez-Iui que chague Jeton représente une des caracteristiques des
personnages.

Exemple : Léon et Siméon sont associés au jeton qui représente une fleur,
car tous les 2 butinent les fleurs

Camille est associée au Jeton qui représente un papillon, car Camilie est
une chenille qui deviendra un papillon, etc

1. Chaque joueur incamne un des 4 personnages et se place sur la case
Départ correspondante, située sur un des 4 coins du plateau. Autour de
chaque case Départ, 3 éléments sont illustrés en guise de mémo. Ils
représentent les jetons qui permettent au joueur d'avancer d'une case

* Camille la Chenille :

- se nourrit de feuilles (‘,

dglnpmmtmldcjouﬂdplmunnd&wmkpmw&bummbkmwmd:coopﬁu

* Siméon le Papillon :
- butine les fleurs Q

- est un papillon ’

- porte un chapeau. e
* Léon le Bourdon :

- butine les fleurs °
]
- - @ des antennes

- a des rayures. ~
e

2. Tous les jetons sont mis dans le sac en tissu et constituent la pioche
3. Le joueur le plus jeune pioche au hasard un Jeton dans le sac et
le montre aux autres joueurs.
2 possibilites se présentent alors s
-Si ce jeton correspond & I'une de ses 3 illustrations, le jouewur
avance son personnage d'une case sur le parcours. Si un autre
Joueur possede également cette image autour de sa case Depart,
il avance Iui aussi d'une case.
- Si le jeton ne le conceme Pas, personne n'avance et on passe au
Joueur suivant.
4. Le jeton illustré est remis dans la pioche. Cest alors au joueur suivant
dle tirer un autre jeton (on joue daris le sens des aiguilles d'une montre)
Le jeu se poursuit jusqu'a ce qu'un joueur atteigne la case centrale ou
Case du Roi. Ce joueur devient alors le Roi du Jardin et cest a lui que
revient |'honneur d'étre couronne !
o Mais attention | A tout moment au cours du jeu, si un joueur tire

la feve, il est immediatement couronné Roi du Jardin et gagne
la partie |
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«Mon premier jeu de société avec les Droles de Petites Bétes»
Le Roi du Jardin est un jeu de parcours, aux régles simples, qui associe chance et observation.
Lenfant s'initie aux régles permettant de jouer a plusieurs et découvre le plaisir de jouer ensemble mais aussi de coopérer.

1 plateau de jeu - 25 jetons ronds (4 papillons - 4 feuilles - 4 fleurs -
4 chapeaux - 4 anterines - 4 rayures - 1 jeton «féves) - 4 pions personnage -
1 couronne - 1 sac en tissu pour la pioche - 1 regle du jeu

Nombre de joueur

2a4

But du j

Devenir le Roi du Jardin en étant le premier a atteindre la case du Roi,
ou en ayant la chance de tirer la féve magique |

L'étape “Découverte

Avant la 1% partie, faites découvrir & votre enfant les 25 jetons et les
4 personnages

Expliquez-lui que chaque jeton représente une des caractéristiques des
personnages

Exemple : Léon et Siméon sont associés au jeton qui représente une fleur,
car tous les 2 butinent fes fleurs

Cammille est associésau jeton qui représente un papillon, car Camille est
une chenille qui dEwendra un papillon, etc

1. Chague joueur incame un des 4 personnages et se place sur la case
Depart comespondante, située sur un des 4 coins du plateau. Autour de
chague case Départ, 3 éléments sont illustrés en guise de meémo. lis
représentent les jetons qui permettent au joueur d'avancer d'une case

* Camille la Chenille : -

> se nourrit de feuille:
E - deviendra un papillon
—
. -

nmd

- @ des rayures

 Adéle la Sauterelle :

- se nourrit de feuilles g

- a des antennes Q
porte un chapeau e

* Siméon le Papillon :
- butine les fleurs °

- est un papillon

- porte un chapeau. e
* Léon le Bourdon :
- butine les fleurs

- - a des antennes

- @ des rayures. ~
o

2. Tous les jetons sont mis dans le sac en tissu et constituent la pioche.
3. Le joueur le plus jeure pioche au hasard un jeton dans ie sac et
le montre aux autres joueurs.
2 possibilités se présentent alors 5
-Si ce jeton correspond & |'une de ses 3 illustrations, le joueur
avance son personnage d'une case sur le parcours. Si un autre
Joueur possede également cette iImage autour de sa case Départ,
il avance lui aussi d'une case
- Si le jeton ne le concerne pas, personne n‘avance et on passe au
joueur suivant
4. Le jeton illustré est remis dans la pioche. Cest alors au joueur suivant
dle tirer un autre jeton (on joue dans le sens des aiguilles d'une montre).
Le jeu se poursult jusqu'd ce qu'un jaueur atteigne la case centrale cu
case du Roi. Ce joueur devient alors le Roi du Jardin et c'est & lui que
revient I'honneur d'étre couranne !
Mais attention ! A tout moment au cours du jeu, si un joueur tire
o la feve, il est immédiatement couronné Rol du Jardin et gagne
la partie |
Si deux joueurs arrivent en méme temps sur la Case du Roi, ils sont tous
les deux couronnés et désignés vaingueurs.

* Regle simplifiée pour les enfants de moins de 5 ans
Un joueur pioche un jeton dans le sac et le montre aux autres joueurs
Tous les joueurs qui reconnaissent cette imase sur le pourtour de leur
case Depart avancent d'une case (il n'est pas nécessaire que celui gui
pioche dispose de |'image sur sa case Depart).

* Lorsque les enfants jouent avec la regle compléte, vous pouvez mettre
I'accent sur la dimension coopérative de ce jeu. A cet effet, nous vous
conseillons d'expliquer 3 votre enfant que, lorsqu'il pioche le bon
Jeton, il a également la possibilite d'aider un autre jouewur a avancer





