MATERIEL .

- 3 peluches (Baloo, Bagheera et Bébé éléphant).
- 1 case willage des hommes » en 3 D.
-1 case «ruine» en 3D.
- 12 «¢léments» chemin.
- 1 dé en bois multicolore, ,
- 3 personnages : Mowgli, Shanti et Ranja j
-1 regle de jeu. :
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2%/ BUT DU JEU . g_

i Ftre le premier joucur 2 atteindre Mowgli, Shanti ou Ranjan et i le raccompagner i la case \
L' “village des hommes’. \
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Avant de jouwer pour la premieére fois, il faut détacher soigneusement les différentes piéces

des planches. Otez les languettes des encoches présentes dans les 3 parties du village '
des bommes et dans les 3 parties de la ruine.

Pour réaliser le montage en 3 D du village des bommes : il faut plier la case avec 5
la fleche en suivant les pointillés et insérer les 2 cOlés du village a sa partie centrale. f
Pour réaliser le montage en 3 D de la ruine : il faut glisser perpendiculairement ’\
les 2 parties de la ruine dans leur encoche puis les fixer sur le socle.
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EXEMPLE
D'UN CIRCUIT

PREPARATION DU JEU -

Les 12 «€éléments» chemin sont mis bout a bout librement, pour former un chemin (on .
M ‘ut décider que 2 couleurs identiques ne peuvent pas étre placées cote a cote). \
i La case «Village des hommes» est posée au deébut du chemin, la case «ruine» a la fin. «
Mowgli, Shanti et Ranjan sont accrochés aux murs de la ruine. -
\ Chaque joucur choisit une peluche et la pose sur la case départ (case de couleur %
bordeaux au fgied du village des hommes).
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DEROULEMENT DU JEU”

Le joueur le plus jeune commence la partie. Il jette le de et avance sa peluche sur la

premiere case de la couleur indiquée par le dé. Puis tous les joueurs jettent le dé a tour de

role, le jeu se déroulant dans le sens des aiguilles d'une montre. K
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prem -ase libre correspondant a eur indigué ¢ Ainsi, il est possible "
quelquefois, de parcourir un grand nombre de cases en un tour de jeu. . -

s

1 BaL0O Se pLace SUF La PPeMiere case Jauwe
(2) BALOO 5@ PLACE SUP L3 PPENNEPR Case Jaune Ligre

LES CASES "EMPREINTES™

LES CASES "PAS DE MOWELI™

Sur certaines cases du chemin figurent les pas de Mowgli. Lorsqu'une peluche arrive sur
une case avec les pas de Mowgli, elle doit faire un bond jusqu’a la prochaine case «pas
de Mowgli» libre (les pas aident a la recherche des enfants).

Bal00 Se place SUP La pPreniere Case OranGe LiBre. SuP cette case OranGe, il Y a Des pas pe
MOWELI, Baloo Fait UN BOND JUSQU'a La PPOCHAINE Case “Pas De MOWGLI" Ligre. [

LES CASES "PAS DE SHERE KHEN™ : %
Sur certaines cases du chemin figurent les pas de Shere Khan. Lorsqu’un animal arrive

sur une case avec les pas de Shere Khan, il doit reculer jusqua la prochaine case libre

en arriere de ces pas. (La preésence de Shere Khan fait peur, les animaux se méfient et
reculent). \
Si en reculant, on arrive sur une case avec des pas (de Mowgli ou de Shere Khan) on n'en tient pas compte. R

Bal00 S& PLACE SUP La PreNiere case
OranGe LiBME. SUP CELte Case oranee.
iLY 3 DeS PAS DE SHERE KHAN, BALDD

§ RECULE D'UNE CASE

Bal00 5¢ PLaCe SUP La prenmere Case OPaneGe &
LiBPe. 4P Cette Case Orance, iL Y 4 Des Pas -
DE SHERE KHaN. BaL0O RECULE DERRIERE BAGREERA. fr
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LA CASE "RUINE™
MO atteint la case “ruine” lorsque le jet de de indique une couleur qui n'existe plus sur le
i chemin ou a partir de la derniére case “pas de Mowgli”.

LN Y3 PLUS D case verte entre Baloo et La Puine.
Bal0o se place au pieD De La PlINe.

BaL0O 5 PLACE SUP L3 PrENTere C2se Verte Ligre. SUP Cette (ase -

VePte, il ¥ @ Des Pas De MIOWGLL I VY @ PLIS De case pas De «
MOWGL!  ENEPE COLte Case VEPLe et L3 MENE. BaL0) Se PLace au pep .
De La Pie. g

Arrivé au pied de la ruine, on prend un personnage et on I'accroche sur le dos de sa peluche. R
Le tour suivant on repart en direction du village. (Pour le retour vers le village, on

ne tient plus compte des cases “pas de Mowgli” et “pas de Shere Khan”).

Les cases bordeaux au pied de la ruine et au pied du village sont des cases particuliéres.

Sur ces cases il est possible d'étre plusieurs.

LA CASE “VILLAGE DES HOMMES™ Lm0
Elle marque le départ ¢t l'arrivee de la course, :

Au retour, on atteint le village (la grande case bordeaux

au pied du village), quand on obtient une couleur qui

n'existe plus sur le chemin.

FIN DU JEU .

Le jeu est terminé lorsque tous les joueurs sont revenus a la
case village. Le vainqueur est celui qui I'atteint en premier.

POUR SIMPLIFIER LE JEU, ON PEUT
a) Décider que la partie s'arréte a la ruine.

b) Ne pas tenir compte des pas de Mowgli et de Shere khan.
Une case avec des pas de Mowgli ou de shere Khan est
alors considérée comme une simple case.

REGLE POUR ENFANT SEUL .

Baloo et Bagheera sont posés sur la case départ.

enfant déplace tour a tour 'un et I'autre. Si Baloo arrive
¢ premier, l'enfant a gagné. Si Bagheera arrive le premier,
‘enfant a perdu.
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