L9 CoursR e PIRmER - Jou compétitit 3 partin de ¢ ans
P P

Maintenant que les animaux se sont échappés du zoo, encourage-les
lors de la course de lannée et remporte-la avec ton animal favori |
| Aligne tes cartes pour reconstituer des animaux et gagner la course |

MISE EN PLACE
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1 Place le plateau contre la boite. cote

competitif. comme indique ci-dessus. 4 Melange le paquet de 30 cartes,

2 Chaque joueur choisit un pion distribues-en 4 a chaque joveur et
Animal; ce sera son animal favori: pose-les face visible devant vous.
Place-le surla case Départ de la piste
de course et recupére un jeton Animal

5 Les cartes restantes forment la
pioche. face cachee. au centre de la

correspondant que tu places face table
Animal devant toi (pour te souvenir de )
o) i & Le pion Gardien est laisse dans la

: boite. il n'est pas utilisé pour ce jeu.
3 Place tous les autres jetons, face

Couronne, dans la boite.

EEROULEMENT DU JEU

Le jeu se déroule en plusieurs tours jusqu'a ce qu'un ou plusieurs joueurs
- en plu JUsqu¢ quun J
passent la ligne darrivee. Tout le monde joue en méme ternps.
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Aligne tes 4 cartes dans [ordre que tu souhaites pour recanstituer des
animaux. Attention, tu dois former une ligne avec tes 4 cartes, sans les
decaler.

Quand tous lesHoueurs ont fini d'aligner leurs 4 cartes, chacun avance
son animal sur [a piste de course en suivant ces régles :

A  Chaqgue animal
reconstitué te fait avancer
de 1case,

B,
i WG Uk
+1

A

: Silanimal reconstitue
0‘ est ton animal favori, il te
., | faitavancerde 2 cases,
i i Prends égalernent
nE unjeton Caurenne
pour chaque animal
- favori reconstitue.

Ensuite, garde une de tes cartes et défausse les 3 autres.
Pioche 3 nouvelles cartes pour aveir a nouveau 4 cartes devant tol. Au
besoin, mélange de nouveauy !es.cdrtes"défd_u_sséqg.

Recommencez le tourjusti;ﬂ'é;'ce que fun de vous passe la ligne darrivée
et place son jeton dans la boite, :

FIN DU JEU

Le premier joueur & passer la ligne d'arrivée gagne la partie !

Si plusieurs jousurs passent la ligne darrivee enmerne temps. ils

cornparent e nombre de Couronfies quils ont recupéress lors de la
artie. Celui quien a le plus gagnelapartie, En cas de nouyelle égalite,

es joueurs se partagent la victolre.
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g LooRun est Composé de deux jeux | i
AR prewien, “Libérons (s animaux" (p. 2), est
un jeu Coopéralif 3 partir de 4 ans, et le seCond,

"3 Course de |'année" (p.

5), €st un jeu Compétitif

Conseillé 3 raﬁhr de ¢ ans. Les deux jeux peuvent
st jouer 3 13 suite ou séparément. Bonnes parties |

MATERIEL

510 jetons avec une face
Animal (10 lynx. 10 tortues,
10 pandas, 10 éléphants.

10 famas) utilisee pour le jeu
n°1et une face Couronne
utilisée pour le jeun® 2.

30 cartes

5 pions Animal

1 pion Gardien

Régle mise en ligne par

celv g

LU jetons Chemin
1 plateau imprimé recto verso
= Céte Zoo
Libérons les animaux
(a partir de 4 ans)
v Cote Course

La Course de année
(a partir de 6 ans)
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MISE EN PLACE
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1 Place e plateau contre la boite, cote
cooperatif, comme indique ci-dessus.

2 Place les jetons Chemnin sur le
chemin entrella cabane et la porte
de I'enclos. Reportez-vaus au tableau
pour connaitre le nombre de jetons
Chemin a placer.

3 Place le pion Gardien sur le jeton
Chemin le plus proche de sa cabane.

4 Place les jetons Animal dans
I'enclos. Reportez-vous au tableau
pour connaitre le nombre de jetons

[@5 AAIARUBR « Jeu Coopératif 3 partir de 4 ans

Tous ensemble, aidez les animaux & s'échapper du zoo avant que
le gardien n'arrive pour fermer la grille | Alignez vos cartes pour
reconstituer des animaux et ainsi les libérer !
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Animal a placer.

S Mélange les 30 cartes,
distribues-en 3 a chaque joueur et
pose-les, face visible, devant vous.

& Les cartes restantes forment la
pioche, face cachée, au centre de la
table.

7 Les pions Animatl sont laissés dans
laboite. ils ne sont pas utilises pour
cejeu.

? . Nornbre de jetons
N = g _Cher‘rlin_

Nombre de jetons Animal
: L ~ dechaque type
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DEROULEMENT DU JEU

Le jeu se déroule en une succession de tours jusqu'a ce que tous les
animaux soient liberés ou que le gardien entre dans 'enclos.

Vous jouez tous en méme termps.
A chaque tour, aligne tes

3 cartes dans [ordre que tu 1' (i

souhaites pour reconstituer des

animaux. Attention, tu dois for- %«

mer une ligne avec tes 3 cartes, R

sans les décaler | 43 "3 j

COMMENT SAUVER LES ANIMAUX ?

1+ Dés que tu as choisi comment
:, O‘g‘, I :\ | aligner tes 3 cartes, observe-les
—IH'«-* ~ bien. Situ as reussi a reconstituer
¢ des animaux, bravo ! Prends tous
les jetons correspondants sur le
4 plateau de jeu et pose-les sur tes
"% cartes, la oU les animaux sont
reconstitués.

m Tu peux toujours

reConstituer au moins
1 3nimal.
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Quand tous les joueurs ont ter-
mine d'aligner leurs cartes et de

Sl n'ya plus de jetons
pouIn N animd FECOni{'il’ué, Cest
quiil est déja libéré, ne post pas de
jeton dessus,

poser leurs jetons Animal, placez
ceux-ci dans la boite,
Bravo, vous les avez libérés |

LE GARDIEN SE RAPPROCHE !

Avancez ensuite le pion Gardien sur le prochain jeton Chemin en
direction de l'enclos et mettez le precedent dans la boite. Siln'y a
plus de jetons Chemin, le gardien rentre dans lenclos et la partie
prend fin. Si ce n'est pas le cas, défaussez toutes vos cartes, puis
redistribuez-en 3 a chaque joueur. Au besoin, mélangez de nouveau
toutes les cartes défaussées. Puis recommencez un nouveau tour
jusqu'ala fin dujeu.

FIN DU JEU

Lejeu prend finlorsquiln'y a plus de jetons Animal dans l'enclos ou
que le gardien rentre dans lenclos. Comptez alors tous ensemble fe
nombre d'animaux quiil reste dans lenclos :
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0 animal : Félicitations ! Vous avez gagné ! Le gardien n'a
rien pu faire, vous etes vraiment trop forts |

12nimal : Tres bien ! I nen reste plus qu'un & liberer |

2 au 3 animaux : Super | Avec un peu dentrainement, vous
les libérerez tous la prochaine fois !

4 ou 5 animaux ; Clest pas mal. mais vous pouvez surement
faire beaucoup miewx !
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Plus de 5 animaux : Oh non.. Allez, on recommence
et on essaye de tous les libérer |
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