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ZOUUU!

Jeu de course
Race game - Rennspiel
Gioco di corsa - Juego de carreras
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ZOUUU! JEU
DE COURSE Régles du jeu

() 1smin Y 2-4

Progresser sur un parcours ponctué 1 plateau de jeu a assembler
d’'obstacles et se familiariser avec | 4 pionsTortue-1dé
le déplacement d’un pion. 4 jetons piege

Les joueurs prennent un moment tous ensemble pour découvrir le plateau de jeu
et le chemin a parcourir.

Il fait chaud ! Zouuu, tous a la mare ! Fais avancer
le plus rapidement possible ta tortue afin qu'elle
rejoigne le crocodile.

But du jeu
Etre la premiére tortue a arriver a la mare pour se baigner avec le crocodile !

Déroulement de la partie
Assembler le plateau de jeu au centre de la table et placer les 2 jetons piege Insecte et
les 2 jetons piége Fruit sur les cases chemins multicolores de votre choix.




Puis chaque joueur choisit une tortue et la place sur la case départ.
Le joueur le plus jeune lance le dé et avance sa tortue sur son chemin de couleur.

Cases spéciales :

-Si la tortue arrive sur un des jetons piége Insecte : Ouille ! La tortue recule d’'une
case pour ne pas marcher sur l'insecte.

-Si la tortue arrive sur un des jetons piége Fruit : Miam ! La tortue passe le tour
suivant pour se régaler.

-Si la tortue arrive sur une des deux cases de l'oiseau qui dort : La tortue baille et
recule sur la case précédente de l'oiseau qui vole. Au prochain lancé de dé c'est
reparti, la sieste est finie !

-Si la tortue arrive sur les premiéres cases des Serpents, de I'Eléphant ou de la Girafe :
Zouuu ! Elle glisse sur les serpents, elle glisse sur la trompe de I'éléphant, elle glisse
sur le cou de la girafe et avance donc d'une ou de deux cases.

Tous les joueurs jouent ainsi a tour de role.

Pour les plus petits, on peut jouer sur le plateau de jeu sans ajouter les jetons
piéges.

Fin de la partie
Le gagnant est le premier joueur a amener sa tortue a la case mare pour la
baignade avec le crocodile !




RACE GAME Game’s rules
(1smin Y 2-4

Advance along a track interspersed 1 board to be assembled
with obstacles and become familiar 4Tortoise pieces - 1 dice
with moving a piece. 4 trap tokens

The players take a moment together to discover the board and the track they must
cover.

It's hot! Let’s go — everyone to the pond! Move the tortoise
forward as fast as you can to catch up with the crocodile.

Aim of the game
To be the first tortoise to arrive at the pond and swim with the crocodile!

How to play
Set up the board at the centre of a table and place the two “Insect trap” tokens and
the two ‘Fruit trap” tokens on the multicoloured squares of your choice.




Each player then chooses a tortoise and places it on the “start” square.
The youngest player throws the dice and moves their tortoise along the coloured
track.

Special squares:

-If the tortoise lands on one of the“Insect trap” tokens: Oops! The tortoise goes back
one square to avoid walking on the insect.

-If the tortoise lands on one of the “Fruit trap” tokens: Yum! The tortoise sits out their
next turn to enjoy a snack.

-If the tortoise lands on one of the “sleeping bird” squares: The tortoise yawns and
goes back to the previous “flying bird” square. On the next throw of the dice the nap
is over, it's time to set off again!

-If the tortoise lands on the first “Snakes’, “Elephant” or “Giraffe” squares: Off it goes!
It slides up the snakes, up the elephant’s trunk or up the giraffe’s neck and advances
one or two squares.

All players take turns playing.

For younger players, the board can be used without adding the trap tokens.End of
the game

End of the game
The winner is the first player to bring their tortoise to the pond square and swim
with the crocodile!




BRETTSPIEL Spielregeln
() 1smin Y 2-4

Auf einem Parcours mit Hinder- )

N . 1 zusammensetzbares Spielbrett
nissen versehen vorriickenund | 4 childkrsten-Spielfiguren - 1 Wirfel
sich mit dem Bewegen einer 4 Fallen-Spielmarken
Spielfigur vertraut machen.

Die Spieler schauen sich zundchst gemeinsam das Spielbrett und den zu bewal-
tigenden Parcours an.

Es ist hei3! Schnell, alle zum Tumpel! Treib deine Schildkréte
so schnell wie mdéglich voran, damit sie sich dem Krokodil
anschlief3t.

Ziel des Spiels
Als erste Schildkrote am Tumpel ankommen, um mit dem Krokodil zu baden!

Spielablauf
Das Spielbrett in der Tischmitte zusammenbauen und die beiden , Insektenfallen”-
und ,Fruchtfallen”-Spielmarken auf die bunten Wegfelder eurer Wahl legen.




AnschlieBend wahlt jeder Spieler eine Schildkréte und stellt sie auf das Startfeld.
Der jlingste Spieler wiirfelt und bewegt seine Schildkréte auf dem ihrer Farbe ents-
prechenden Weg vorwarts.

Spezialfelder:

-Wenn die Schildkrote auf einer der ,Insektenfallen“-Spielmarken landet: Aua! Die
Schildkrote geht ein Feld zurlick, um nicht auf das Insekt zu treten.

-Wenn die Schildkrote auf einer der ,Fruchtfallen“-Spielmarken landet: Lecker! Die
Schildkrote setzt die ndchste Runde aus, um sich satt zu essen.

-Wenn die Schildkréte auf einem der beiden Felder des ,schlafenden Vogels” lan-
det: Die Schildkréte gahnt und geht auf das davor liegende Feld des ,fliegenden
Vogels” zurlick. Beim ndchsten Wiirfeln geht es weiter - das Nickerchen ist vorbei!

-Wenn die Schildkréte auf den ersten Feldern der,Schlangen®, des ,Elefanten” oder
der,Giraffe” landet: Schnell! Sie rutscht auf den Schlangen, sie rutscht auf dem Riis-
sel des Elefanten, sie rutscht auf dem Hals der Giraffe und zieht somit ein oder zwei
Felder vor.

Alle Spieler spielen der Reihe nach.

Mit den kleinsten Kindern kann auch ohne Fallen-Spielmarken auf dem Spielbrett
gespielt werden.

Ende des Spiels
Der Gewinner ist derjenige, der seine Schildkréte als Erster zum Feld des Tumpels
bringt, um mit dem Krokodil zu baden!




3
il GIOCO DI CORSA
15min ?2-4

1 tabellone da gioco da assemblare
4 pedine Tartaruga - 1 dado
4 gettoni trappola

| giocatori si prendono un momento tutti insieme per scoprire il tabellone da gioco
e il percorso da seguire.

Scopo del gioco
Essere la prima tartaruga ad arrivare allo stagno per fare il bagno insieme al
coccodrillo!

Svolgimento della partita

Assemblare il tabellone da gioco al centro del tavolo e collocare i 2 gettoni
“trappola Insetto” e i due gettoni “trappola Frutto” sulle caselle multicolori
di vostra scelta.




Poi ogni giocatore sceglie una tartaruga e la colloca sulla casella di partenza.
Il giocatore piu giovane lancia il dado e avanza la sua tartaruga sul percorso
con lo stesso colore.

Caselle speciali:

-Se la tartaruga arriva su uno dei gettoni “trappola Insetto”: Ahi! La tartaruga
torna indietro di una casella per non calpestare l'insetto.

-Se la tartaruga arriva su uno dei gettoni “trappola Frutto”: Gham gnam! La
tartaruga passa il turno per rimpinzarsi.

-Se la tartaruga arriva su una delle due caselle «l'uccello che dorme»: la tar-
taruga sbadiglia e torna indietro sulla casella precedente dell”uccello che
vola”. Al successivo lancio di dado riprende il percorso, il sonnellino é finito!

-Se la tartaruga arriva sulle prime caselle dei “Serpenti”, dell"”Elefante” o del-
la “Giraffa”: Viaaaaaa! Scivola sui serpenti, scivola sulla proboscide dell’ele-
fante, scivola sul collo della giraffa e avanza di una o due caselle.

Tutti i giocatori giocano a turno.

Per i pil piccini, € possibile giocare sul tabellone senza aggiungere i gettoni
trappola.

Fine della partita
Vince chi riesce per primo a portare la propria tartaruga allo stagno per farsi il ba-
gno con il coccodrillo!
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Reglas

CARRERAS del juego
() 1smin Y 2-4

Avanzar por un recorrido con ‘ 1 tablero de juego para montar

JUEGO DE

obstaculos y familiarizarse con 4fichasTortuga - 1 dado
.. 4 fichas trampa
el movimiento de una ficha

Los jugadores dedican un tiempo todos juntos a familiarizarse con el tablero de jue-
goy el recorrido.

iHace calor! jHala, todos al estanque! Mueve tu tortuga lo mas
rapido posible para que llegue hasta el cocodrilo.

Objetivo del juego
Ser la primera tortuga en llegar al estanque para bafarse con el cocodrilo!

Desarrollo de la partida

Montar el tablero de juego en el centro de la mesa y colocar las 2 fichas «trampa
Insecto» y las 2 fichas «trampa Fruta» en las casillas multicolor de los caminos de
vuestra eleccion.




A continuacion, cada jugador elige una tortuga y la coloca en la casilla de salida.
El jugador mas joven tira el dado y mueve su tortuga por el camino de su color.

Casillas especiales:

-Sila tortuga cae sobre una de las fichas «trampa Insecto»: jAy! La tortuga retrocede
una casilla para evitar pisar al insecto.

-Si la tortuga cae sobre una de las fichas «trampa Fruta»: jNam! La tortuga pasa el
siguiente turno dandose un festin.

-Si la tortuga cae en una de las dos casillas del «pajaro durmiente»: La tortuga bos-
tezay se retira a la casilla anterior del «pajaro volador». La proxima vez que se tiren
los dados, jse acabd la siesta!

-Si la tortuga cae en las primeras casillas de «Serpientes», «Elefante» o «Jirafa»:
iHala! Se desliza sobre las serpientes, se desliza sobre la trompa del elefante, se
desliza sobre el cuello de la jirafa y avanza una o dos casillas.

Todos los jugadores iran por turnos.

Para los niflos mas pequenios, se puede jugar en el tablero sin las fichas trampa.
Final de la partida

Gana el primer jugador que lleve a su tortuga al estanque para nadar con el coco-
drilo.




JOGO DE
PT CORRIDA Regras do jogo

() 1smin Y 2-4

Avancar ao longo de um percurso 1 tabuleiro de jogo para montar
com obstaculos e familiarizar-se 4 pedes de tartaruga - 1 dado
com a deslocacao de um pedo. 4 fichas de armadilhas

Os jogadores passam um momento juntos para conhecerem o tabuleiro de jogo e
o caminho a percorrer.

Estd calor! Zouuu, vamos para o lago! Faz avancar o mais rapi-
damente possivel a tua tartaruga para se juntar ao crocodilo.

Objetivo do jogo
Ser a primeira tartaruga a chegar ao lago para tomar banho com o crocodilo!

Desenrolar do jogo

Montar o tabuleiro de jogo no centro da mesa e colocar as 2 fichas «Armadilha de
insetos» e as 2 fichas «<Armadilha de frutas» nas casas de caminhos multicoloridos
asuaescolha




Depois, cada jogador escolhe uma tartaruga e coloca-a na casa de partida.O joga-
dor mais novo lanca o dado e move a sua tartaruga ao longo do caminho colorido.

Casos especiais:

-Se a tartaruga parar numa das fichas «armadilha de insetos»: Ai! A tartaruga recua
uma casa para evitar pisar o inseto.

-Se a tartaruga parar numa das fichas «armadilha de fruta»: Delicioso! A tartaruga
passa para a volta seguinte para se banquetear.

-Se a tartaruga parar numa das duas casas do «passaro adormecido»: A tartaruga
boceja e volta para a casa anterior ao «passaro voador».

-No préximo langamento de dados continua a viagem, acabou-se a sestalSe a tarta-
ruga chegar as primeiras casas «Cobras», «<Elefante» ou «Girafa»: Zouuu!

Desliza sobre as cobras, desliza sobre a tromba do elefante, desliza sobre o pescoco
da girafa, e avanca uma ou duas casas.

Todos os jogadores jogam desta forma, cada um na sua vez.

Para as criangas mais pequenas, o jogo pode ser jogado no tabuleiro sem as fichas
armadilha.

Fim do jogo
O vencedor é o primeiro jogador a levar a sua tartaruga ao lago para tomar banho
com o crocodilo!




NL RACESPEL Regels van het spel
() 1smin Y 2-4

Voortgang op een parcours )
onderbroken met obstakels 1 speelbord om in elkaar te zetten
4 pionnen schildpad - 1 dobbelsteen

en vertrouwd raken met de 4valstrik-fiches
beweging van een pion.

De spelers nemen samen een moment de tijd om het spelbord en het te volgen pad
te ontdekken.

Het is warm! Vooruit, op naar de vijver! Beweeg je schildpad zo
snel mogelijk naar voren zodat hij zich bij de krokodil voegt.

Doel van het spel
De eerste schildpad zijn die bij de vijver arriveert om met de krokodil te zwem-
men!

Spelverloop
Zet het speelbord in het midden van de tafel en plaats de 2 «Insectenval»-fiches
en de 2 «Fruitval»-fiches op de veelkleurige padvakjes van je keuze.




Vervolgens kiest elke speler een schildpad en plaatst deze op het startveld.
De jongste speler gooit de dobbelsteen en beweegt zijn schildpad langs het
gekleurde pad.

Speciale vakken:

-Als de schildpad op één van de «insectenval»-fiches terechtkomt: Oei! De
schildpad gaat één vakje terug om niet op het insect te trappen.

-Als de schildpad op één van de «Fruitval»-fiches terechtkomt: Jummie! De
schildpad neemt de volgende beurt om te smullen.

-Als de schildpad op één van de twee vakjes van de «slapende vogel» landt : De
schildpad gaapt en gaat terug naar het vorige «vliegende vogel»-vakje. Bij de
volgende worp van de dobbelsteen is het afgelopen: de siésta is voorbij!

-Als de schildpad bij de eerste vakjes «Slangen», «Olifant» of «Giraf» komt: Vooruit!
Zij glijdt over de slangen, zij glijdt over de slurf van de olifant, zij glijdt over de
nek van de giraf en gaat één of twee vakjes vooruit.

Alle spelers spelen zo om beurt.

Voor de kleinsten kan het spel op het bord worden gespeeld zonder de vals-
trik-fiches.

Einde van het spel
De winnaar is de eerste speler die zijn schildpad naar de vijver brengt om met de
krokodil te zwemmen!




SPIL OM AT KOMME
F¢RST I MAL Spilleregler
5min Y 2-4

Ga fremad pa en bane med 1 spilleplade til at samle

forhindringer og blive fortrolig 4 skildpgdde-brikker -1 terning
med at flytte en brik. 4 fzelde-jetoner

Spillerne tager et gjeblik sammen for at opdage spillepladen og den vej, de skal
folge.

Det er varmt! Hopla, alle afsted til dammen! Flyt din skildpadde sa
hurtigt som muligt for at slutte dig til krokodillen.

Malet med spillet
Veere den forste skildpadde, der nar dammen for at bade sammen med krokodillen!

Sadan spiller man
Saml spillepladen midt pa bordet, og placer de 2 «Insektfaelde»-jetoner og de 2
«Frugtfzeldex»-jetoner pa de flerfarvede firkanter pa banen efter eget valg.




Derefter vaelger hver spiller en skildpadde og placerer den pa startfeltet.
Den yngste spiller slar med terningen og flytter sin skildpadde pa sin farvede sti.

Specialfelter:

-Hvis skildpadden lander pa en af «Insektfaeldex»-jetonerne: Av! Skildpadden skal sa
rykke et felt tilbage for at undga at treede pa insektet.

-Hvis skildpadden lander péd en af «Frugtfeelde»-jetonerne: Mums! Skildpadden
bruger den naeste tur pa at spise den dejlige frugt.

-Hvis skildpadden lander pa et af de to felter med «sovende fugl»: Skildpadden
gaber og treekker sig tilbage til det forrige felt med «flyvende fugl». Naeste gang
terningen kastes, vagner skildpadden op af sin lur!

-Hvis skildpadden lander pa de forste felter med «Slanger», «Elefant» eller «Giraf»:
Hopla, hvor det gar! Han glider over slangerne, han rutsjer pa elefantens snabel,
han rutsjer pa giraffens hals og bevaeger sig et eller to felter frem.

Alle spillerne spiller pa denne made efter hinanden.

For yngre spillere kan spillet spilles pa spillepladen uden faelde-jetonerne.
Slutning af spillet

Vinderen er den farste spiller, der med sin skildpadde nar ned i dammen for at
svemme med krokodillen!




TAVLINGSSPEL

() 1smin Y 2-4

1 spelplan att montera
4 spelpjaser/skoldpaddor - 1 tarning
4 spelpjaser/féllor

Spelarna tar sig tid tillsammans for att upptécka banan och spelbradan.

Spelets syfte
Vara den forsta skéldpaddan som nar fram till polen for att bada tillsammans med
krokodilen!

Hur spelet gar till
Montera ihop spelbrdadan i mitten av ett bord och placera enligt 6nskemal 2 av
spelpjaserna "insektsfalla” och 2 av spelpjaserna "fruktfalla” pa de fargade banorna.




Sedan viljer varje spelare sin skoldpadda och placerar den pa startfaltet (départ).
Den yngsta spelaren kastar tarningen och flyttar fram sin skoldpadda, enligt tar-
ningens punkter, pa sin bana.

Sarskilda spelrutor:

-Ifall skdldpaddan hamnar pa en ruta med en spelpjas "insektsfalla”: Ajajaj! Da
maste skdldpaddan backa ett steg for att in trampa pa insekten.

-Ifall skdldpaddan hamnar pa en ruta med en spelpjas “fruktfalla”: Mmmmh! Da
maste skdldpaddan hoppa 6ver nasta spelomgang for att kunna njuta av frukten.

-Ifall skdldpaddan hamnar pa en ruta "fageln som sover”: Da maste skoldpaddan
backa tillbaka till den féregdende rutan "fageln som flyger”. Vid nasta spelomgéng
ar middagstuppluren 6ver och spelet gar vidare!

-Ifall skdldpaddan befinner sig pa de forsta rutorna av «ormar, eller «elefanten”
eller av «giraffen»: Svischhh! Da halkar skdldpaddan pa ormarna, eller glider nedfor
elefantens snabel, eller glider nedfér giraffens hals och hamnar saledes en eller tva
rutor framat.

Alla spelare spelar saledes i tur och ordning.
For de yngsta spelarna gar det att spela med en spelbrada utan tillagg av “fallor”.
Slut pa spelet

Vinnaren ar den forsta spelaren som lyckas forflytta sin skéldpadda till polens ruta
for att bada dar tillsammans med krokodilen!




MFPA'XO.U‘M"KA MpaBuna urpsl
5min Y 2-4

MpopBuraiiTech Mo mapLupyTy | Mrposoe none Ans cbopku

C npenﬂTCTBVIﬂMVI N BMecTe ¢I/IrypKI/I yepenallek - urpasnbHble Ky6I/IKI/I
. bULIKN-NOBYLLKN

[ocTuranTe uenu.

Mrpokn BmecTe paccmMaTpuBalOT MIPOBOE MOfie M MAPLPYT, MO KOTOPOMY UM
NPeACToONT NPOWTN.

Crano »apko! A Hy-Ka 6bIcTPO, BCe Ha npya! Kak MoxHo 6bicTpee
nepemMellaiite yepenawiky Briepes, YToObl NPUCOEOUHUTLCA K
Kpokoguny.

Llenb urpbi
BbiTb nepBoii uepenalukol, KoTopas AobepetcA [0 MpyAa W MoniaBaeT ¢
Kpokogunom!

Kak urpatb

CobepuTte urpoBoe nose B LeHTpe cTona. [NomectnTte 2 duwkn «JloBywKa ans
HaceKkombix» 1 2 ¢uwKnM «JloBywKa Ana GpyKToB» Ha Nobble pa3HOLBETHblE
KBafpaTbl AOPOXKEK.




3aTeMm Kaxkablii UITPOK BbIOUPAET GUrypKy YepenaLikm 1 MOMELLAET ee Ha CTapTOBYIO
KneTKy.

Camblii MnafWwnii Urpok BpocaeT KyOUK 1 nepemellaeT CBOK uepenaiiky no
LiBETHOW JOPOXKKeE.

Ocob6ble KJIeTKN AOPOXKKI:

- Ecnn yepenawka nonagaeTt Ha ogHy r3 ¢uwek «JIoBYLWKN ANA HAaCEKOMbIX»:
Oi1! Yepenalika BO3BpaLlaeTcA Ha OfHY KNETKY Ha3af, YToObl He HAaCTynuTb Ha
Hacekomoe.

-Ecnu vepenaluka nonagaet Ha ofHy n3 ¢uwek «JloBylwKn ana GpykTos»: HAM-
HAM! Yepenallka NponycKaeT cieAyoLWwmii Xo, YToobl MPUCTYNUTb K MUPLLECTBY.

-Ecnn yepenalika nonagaet Ha ofHy 13 ABYX KneTok «CnaALwen NTuubl»: Yepenaluka
3eBaeT 1 BO3BpaLLaeTca Ha NpeablayLLyto KneTky ¢ Jletawen ntuuen». Cnegyowmin
6POCOK KYOUKOB — 1 OTAbIX OKOHUEH!

-Ecnn yepenawka nonagaet Ha KneTkn «3menkny, «CnoHa» unn «Kupadar: Yyx!
OHa CKONb3UT Mo 3Melike, MO X06OTY C/IOHA, MO Lee Xupada U NepemeLaeTca
Brepes Ha OAHY VNN ABe KNEeTKM.

Bce nrpoku nrpatot no ouepeau.

na petei mnaflero Bo3pacTta Urpa MOXeT NPOBOANTLCA Ha UrPOBOM nose 6e3
duLek-noByLLEK.

KoHey nrpbi
Mobegutenem CTaHOBUTCA TOT, KTO MEPBbIM MPOBEAET CBOKO Yepenallky K npyay
nonnasatb C Kpokogunom!
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