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But du jeu

Remporter un maximum de points avec des animaux
bien placés en fin de course.

Contenu du jeu

- Un plateau de jeu.

- Une roue des crocodiles.

- 12 pions animaux et leurs socles de couleur.

- 1 dé spécial.

- 4 totems de taille et de valeur différentes (6, 7,
8 et 9).

- 110 cartes (30 cartes « drapeau » et 80 cartes

« livre »).

Totems

- Une régle du jeu.

Cartes
« Drapeau »

Préparation du jeu

Lors de la premiere partie, les 12 animaux doivent
2tre détachés soigneusement et fixés sur leurs
socles de fagon a ce qu'il y ait deux herbivores et
un carnivore par couleur de socle. Les herbivores
sont sur fond vert, les carnivores sur fond rouge.
La fléche doit aussi tre fixée sur la roue des cro-
codiles.

Mise en place du jeu

Le plateau de jeu est posé entre les joueurs.
Chaque joueur choisit un groupe de trois animaux
ayant un socle de méme couleur et les place sur la
ligne de départ.

A quatre joueurs, les quatre totems sont posés &
coté du plateau de jeu, pres de la ligne d'arrivée.
A trois joueurs, ne sont posés que les totems 9, 8
et 7 et a deux joueurs que les totems 9 et 8. Les
cartes « livre » et les cartes « drapeau » forment
deux pioches distinctes placées a c6té du plateau

de jeu.

Cartes
« Livre »

Roue
des crocodiles

Raccourcis
« crocodile »
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Déroulement de la partie
Les joueurs jouent a tour de rdle dans le sens des
aiguilles d'une montre. Le joueur le plus dgé commence.

Déplacement des animaux
A votre tour, vous lancez le dé et vous avancez un
de vos animaux du nombre de cases indiqué.
Attention : les cases occupées ne sont pas prises
en compte, seules les cases libres le sont.
- Si vous obtenez un 2 ou un 3 vert, vous déplacez
I'un de vos herbivores de 2 ou 3 cases.
- Si vous obtenez un 1 ou un 3 rouge, vous déplacez
votre carnivore de 1 ou 3 cases.
- Si vous obtenez un 1 ou un 2 jaune, vous déplacez
I'un de vos animaux, au choix, de 1 ou 2 cases.

Les cases « livre »
Si votre animal atteint une case « livre », votre
voisin de gauche pioche une carte « livre » et vous
pose une question. La couleur du dé indique quelle
question choisir.
Note : si le dé indique un chiffre jaune et que la
carte ne compfe que deux questions, alors le
joueur choisit au hasard entre le vert et le rouge.
- Si votre réponse est fausse, votre animal reste
a sa place et votre tour est ferminé.
- Si votre réponse est juste, votre animal avance
du nombre de points bonus correspondant a la
question et vofre tour est terminé.
On ne tient pas compte des effets (« livre » ou
« drapeau ») de la nouvelle case atteinte grdce aux
points bonus.

Adeéle lance le dé et obtient un 3 vert. Elle choisit de
faire avancer sa girafe. Celle-ci atteint une case « livre ».
Hector, placé a la gauche d'Adéle, pioche une carte et

I se la guestion verte. Adele répond correctement.
Cette question donne un bonus de 2, Adéle avance donc
sa girafe de 2 cases. Puis c'est au tour d'Hector.

a) La girafe avance de 3 cases.
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b) La girafe avance de deux cases bonus. Le nombre de
cases bonus est toujours indiqué sur le symbole livre

Les cases « drapeau »

Si votre animal atteint une case « drapeau », vous
piochez une carte « drapeau » et vous en appliquez
immédiatement l'effet.

Les différents effets sont détaillés en fin de regle.

Les raccourcis « crocodile »
Pour aller plus vite, il est possible d'emprunter les
raccourcis sur la riviere, qui sont au nombre de
trois. Malheureusement, des crocodiles ont élu
domicile & ces endroits. Prendrez-vous le risque de
passer sur leur dos ? Si oui, il vous suffit dannoncer
« raccourci | » aprés avoir langé le dé puis d'actionner
la roue des crocodiles.
- Si la fleche indique un crocodile affamé (gueule
ouverte), la traversée n'est pas possible. Votre
animal reste a sa place sans bouger et c'est la fin
de votre tour !
- Si la fleche indique un crocodile assoupi (gueule
fermée), votre animal passe sur le crocodile pour
traverser. Le crocodile ne compte pas comme une
case.

Note : un animal qui recule n'est pas autorisé a
prendre un raccourci.




a) Sarah obtient un 3 rouge a son lancer de dé. Elle sou-
haite faire prendre le raccourci a son lion! Elle annonce
« raccourci pour le lion | » et elle actionne la roue des cro
codiles. Elle obtient un crocodile affamé. Elle a perdu !
Son lion reste sur place et c'est au joueur suivant .

b) Hector a obtenu un 3 vert a son lancer de dé. Il sou

haite faire prendre le raccourci a son rhinocéros. Il
annonce « raccourci pour le rhinocéros ! », lance la roue
des crocodiles et obtient un crocodile assoupi. Il a

gagné ! Son rhinocéros avance de trois cases en emprun-

tant le dos du crocodile. La case atteinte est un livre,
Adéle lui pose une question.. La réponse d'Hector est
fausse, il ne gagne pas de points bonus.

Fin de partie

Le premier animal @ franchir la ligne darrivée
gagne le plus grand fotem (valeur 9). Le second
remporte le totem suivant (valeur 8), le troisiéme
celui de valeur 7 et le quatrieme celui de valeur 6.
La course prend immédiatement fin des que le qua-
trieéme animal franchit la ligne d'arrivée.

Dans une partie a 3 joueurs, la course prend fin
dés que le troisieme animal franchit la ligne.

Dans une partie a 2, la course prend fin dés que le
deuxiéme animal franchit la ligne.

Les animaux encore sur le parcours gagnent des
points en fonction de I'endroit ol ils se trouvent :
0 point pour les cases de couleur jaune, 1 point pour
les cases de couleur orange, 2 points pour les cases
de couleur rouge, 3 points pour celles de couleur rose
et 4 pour celles de couleur verte.

Chaque joueur additionne les points gagnés par
chacun de ses animaux (totem + position sur le par-
cours). Le joueur qui obtient le score le plus élevé
est déclaré vainqueur.

En cas d'égalité, le vainqueur est celui qui a gagné
le plus grand totem.

Les effets des cartes
« drapeau »
Rejoue I : c'est & nouveau au tour du

joueur. Il relance le dé et commence un
nouveau four.

| Quitte ou double : le joueur lance le dé
autant de fois qu'il le souhaite en addi-
tionnant a chaque fois les points obtenus.
) | T| déplace ensuite son animal de la valeur
| totale. Cependant, dés qu'il obtient un
nombre jaune, il perd tous les points
i accumulés et son tour s'arréte aussitdt.
Il s'agit donc d'une prise de risque : plus on lance le
dé, plus on avance, mais plus on a de chances aussi
de tout perdre.




Dernier ! : 'animal en derniére position
(qu'il soit a vous ou non) avance du nom-
bre de cases indiqué sur la carte.

n quene
avance d decx cases

Adéle lance le dé une premiére fois et obtient un 3 evavert | EN avant I vos trois animaux avancent
rouge. Elle décide de continuer, relance le dé et obtient +1 du nombre de cases indiqué sur la carte.
un 2 vert. Sage, elle décide de s'arréter ld et avance son Ils avancent dans l'ordre de la course,
animal de 5 cases. en commengant donc par celui qui est en
téte.

avence dun case.

zevome 1 | J€ double ! : vous passez devant |'animal
qui est juste devant vous.

Léo, lui, lance le dé et obtient un 3 vert. Il décide de
continuer et obtient un 1 jaune. Il a tout perdu et son
animal n‘avance pas.

peout | Perdu !z votre animal (celui que vous
venez de déplacer) est perdu dans la
savane. Un autre animal (au choix) doit
le rejoindre sur sa case. C'est le seul
cas ot deux animaux peuvent se trouver
sur la méme case.

Z.A. des Clotais
y ) Rue Jean Jaurés
Doss Gz, Dors croco, dors ! : I Joueur pose cette 91160 Champlan
carte devant lui. Grace a elle, il n'aura France.

pas besoin de lancer la roue des croco-
diles en voulant prendre un raccourci. Il
pourra directement traverser la riviere

Tests et développement : TILSIT Team
llustrations : David Cochard

i . . Magquette : TILSIT Studio
comme s'il était tombé sur un crocodile Fabriqué en Chine
assoupi. La carte ne sert qu'une fois. ©TILSIT 2007
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