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IoEE DE JEU

La plus grande attraction au zoo est I'enclos des
tigres. Un couple de tigres y vit avec ses 3 bébés.
Un des bébés, TIFOU, est particulierement curieux.
Il cherche sans arrét a s’enfuir.

Un gardien a oublié de refermer les portes apres
leur avoir donné a manger. Tifou s’en est tout de
suite apercu et se dirige vers la sortie.

Les enfants visitant le zoo vont tenter de 'en em-
pécher.

Si les enfants parviennent a fermer les 3 portes de
I'enclos, ils ont tous gagné. Si la maman tigre et
Tifou sont sortis, les enfants ont alors tous perdu.

Contenu:
8 pions
3 portes (bleue,
jaune et rouge)
2 dés
1 pion maman tigre
1 pion bébé tigre
1 plateau de jeu
1 mode d’emploi




PREPARATION DU JEU

Chaque joueur choisit 2 pions d'une méme couleur
et les dépose a l'entrée du zoo.

Les portes, la maman et Tifou sont placés dans
I'enclos.

Les 2 dés sont placés a coté du plateau de jeu.
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DEROULEMENT DU JEU

A tour de rdle, chaque joueur lance les 2 dés et
effectue 2 actions:

1) 11 déplace au choix un de ses pions du nombre
de cases indiqué par le dé a chiffres. Il peut par-
tir vers la droite ou vers la gauche, peu importe.

Les pions ne doivent pas se déplacer sur les cases
a l'intérieur de l'enclos.

Il peut y avoir plusieurs pions de couleur sur une
méme case autour de 'enclos.

2) 1l déplace Tifou d'une case en direction de la
porte indiquée par le dé de couleurs. Empreinte
(jaune)
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Exemple: Capucine a tiré 4 et bleu avec les des.
Elle déplace un de ses pions de 4 cases (la case de
depart doit étre comptée) et déplace Tifou d'une
case en direction de la porte bleue.



Fermer lua porte
Les enfants doivent se concerter pour fermer les 3
portes le plus vite possible, avant que Tifou ne sor-
te de son enclos. Une porte se ferme quand 2 pions
(peu importe la couleur) se trouvent ensemble sur
une empreinte.

La porte fermée, les pions pourront continuer a
avancer par la suite.

~§ Pour fermer une porte, on place
| la barre de couleur sur la ligne
| entre la case verte de I'enclos et
la case grise du parcours exté-
w rieur.

Tifou

Tifou démarre au milieu de 'enclos et se déplace, a
chaque lancer de dé, d'une case vers une porte.

Exemple: Le resultat du lancer de dé de Capucine
est jaune, Tifou avance d’'une case en direction de
la porte jaune. Celui de Sarah aussi, Tifou avance
encore d’'une case en direction de la porte jaune.
Puis celui de Matthieu est bleu, Tifou se positionne
sur la 1ere case en direction de la porte bleue.



Si une porte est fermée, par exemple la rouge, et
qu’un joueur tire la couleur rouge, Tifou ne se deé-
placera pas.

Premiére Sortie

Si Tifou franchit pour la
premicre fois une des 3
portes, il est remis au milieu
| de 'enclos. La maman tigre
| se rapproche du centre,
| pour surveiller d'un peu
| plus pres son bébé.

Si Tifou franchit une porte droite ou gauche
et qu’'un pion se trouve de-
vant la porte, ce pion est
déplacé d'une case vers la [F
droite ou la gauche. '

/ Deuxieme Sortie

Si Tifou franchit pour la
deuxieme fois une des 3
portes, il se place dans I'en-
clos de l'ours polaire, des




Muaman Tigre part & la recherche de son héhé
Maintenant les choses deviennent sérieuses. Maman
tigre se fait du souci pour son bébé et part a sa
recherche. Elle se place sur la case au centre de
I'enclos et se déplace, comme Tifou auparavant,
vers une des portes (encore ouverte) en fonction du
résultat du dé de couleurs.

FIN DE JEU

La partie est ter-
minée des que les
3 portes sont fer-
meées. Les joueurs
ont alors, tous en-
semble gagné la
partie.

La partie est terminée des que
la maman tigre a franchi une
porte. Les joueurs ont alors |4
tous perdu.
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