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Avec une vorionte ropide pour les plus petits ! (voir page 4)
i':

Le gloufon, appelé êULO 6ULO, est l'aîné de la fanille des martres. Cela explique d'ailleurs pourquoi il a tou-.
jguqs fairy 2?t qr'.!!ape1Cgit un nid avec des æufs, il,se,,lèche les bobines Le p{| Gulo, lu.i, préfère les æuf s' 

.

de la poule d'eau. /Liais il n'a pas eu de chance car elle l'o surpris au momenf où il essayait de voler ses æufs' \b

A parfir de main-
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t Une folle expédition r-
pour ? à 6 gloutons futés à portir de 5 ons

et l'a enfermé. lAaintenant, toufe la fanille va essayer de le libérer.
La famille 6ULO ourait, sans oucun doute, trouvé son petit fugueur, si les animaux n'étoient pas si gloutons.
En effet, ils ne peuvenf passer près d'un nid d'oiseau sans voler les æufs qui s'y trouvent.
lv1ais la chasse aux æ,ufs se complique car lo poule d'eau a installé une alarme dains son nid.
tenanT, les gloutons trop voraces seront privés d'æuf mais récolteront une belle peur...

Celui qui ovancera le plus vite sera le premier à frouver le petit êulo et gagnera la partie.

Le motériel
J ,,UU l

Les préporotifs
Pour commencer, posez le nid ou milieu de lo toble et remplissez-le avec tous les æufs. Ensuite, placez le
bôtonnet d'olorme, de monière à ce gue l'æuf gui y figure se trouve en hout. Puis, mélongezles 23 bouts de
chemin, faces cachées. L'un des joueurs en choisit quotre, sons les regorder, et les mélonge en ojoutont l'élé-
mentdu petitGulo,focecachée.Cescinq boutsforment lo pile cachée. A porTir decettepile,placzz lesout-
res éléments sur lo toble, les uns à côté des outres, f aces cachées, pour f ormer un chemin. Ensuite, chogue
joueur choisit un glouton et leploce devant lepremier bout de chemin (voir illustrotion 1, ci-dessus). 

:

But du jeu
Les gloutons soutent por dessus les bouts de chemin pour otteindre lo pile cachée et chercher le petit Gulo.
Celui qui le trouve peut le libérer en prenont un æuf violet dons le nid. Le joueur qui orrive le premier à le
libérer gagne lo portie.

Déroulement du jeu
Le joueur gui o le plus foim commence. Ensuite, on joue à tour de rôle en suivont le sens des oiguillas d'une
montre et en respectont les principes suivonts.
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puisse en voir lo couleur. Ensuite, il doit piochar un æuf de cette couleur dons le nid (voir illustrotion 2).
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Mais s'il v o dé.ià des bouts de chemin, foces visibles, devont notre glouton, on n'est pas f orcé de retour-
ner un nduveoÙ bout de chemin. En qénérol, il vout mieux s'obstenir d'en retourner. On peut tou.lours
choisir une des couleurs visibles indiquées por les bouts de chemin gui se trouvent devant notre glàuïon
(voir illustrotion 3).
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5'il n'y o oue des bouts de chemin, foces cachées, devont notre glouton (comme por exemple ou début
de lo ôortr-el on doit retourner lé bout de chemin qui se trouÉ direciement àevont notre glouton.
Ensuitâ, on doit piochzr un æuf dons le nid dont lo coulaur correspond à lo couleur indiquée por-le bout
de chemin qu'on'vient de retourner (voir illusfrotion 4).

Attention: si on ne rctourîe pos de bout de chemin, on peuf piocher l'anfi de son choix dons le
nid. On choisit, olors, r.n @uf dont lo coulanr correspond à r.m bout de chemin gr.ri se trcuve dewrf
notre glruton, foce üsible.

orr pe,rf trlu/er plusierrs gloutms srr rrr mâme bdlt de chemin et souter por dessrs le nombre
de grlotrtms de mtre choix.
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Onne peut retourner lepremier bout de chemin delaoile cochée que lorsque notre glouton o otteinf le
derniei" bout de chemin'gui se trouve devont lo pile (üo'r;F,nZAlà portie").

f*rt",0t,.t not L*uf gu'on vient de sortir du nid dons le socheî.
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Attention: si on retor.rne tn borrt de chemin, on doit rroler ur afi e h couler corre.spondorfe dors le nid.
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r;1". ü;;;i'à, nid sons déclencher l'olormè\roti".i-dassous), notre slouton se déplo-' 
-- -

ce an ovont jusqu'à ce qu'il otteiqne le bout de chemin suivoni, foce visible, de la mâme couleur (ioir
illusTrotion5).Ônnedoitjomoisiouterpordessusunboutdeéhemindeloéo@.on
a déplocé notre glouton, c'est ou tour dL joueur suivont.
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Alofme ! Si on essoie devoler un æuf du nid et que le bâtonnet d'ALARME ou d'outres æufs
tombent du nid sur lo toble, celo veut dire qu'on vient de déclencher l'olorme. Notre qlouton doit. olors.
r.eculer sur le dernierl bout de chemin dont lo couleur correspond à l'æuf qu'ilvouloifsortir du nid (voir
illustrotion 6). 5'il n'y c pos de bout de chemin de cette côuleur derrièie notre glouton, il doit ràcu-
ler jusqu'à loligne de'déi:ort, c'est-à-dire devont le premier bout de chemin.
Une fois gu'un joueur adéclenché l'ALARME, mettez tous les eufs du nid dons le sochet, mélon-
gez-les.et replacez-les tous dons le nid. Ensuite, placez-y le bôtonnet d'olorme, de monière à
ée que l'æuf gui le décore se trouve en haut.
Lorsgu'un joueur a déplacé son glouton, son tour est fini et c'est à son voisin de gauche de jouer.

Le dernier euf d'une couleur
5i on orrive à sortir le dernier æuf d'une couleur du nid sons déclencher I' ALARME, on peut tout de
suite rejouer. Mois ovont, on met tous les æufs qui restent dons le nid dons le sachet, ori les mélanqe
et on les replace tous dons le nid. Ensuite, on y place le bâtonnet d'olorme, de moniàre àcequel'æitf
se trouve en hout

On doit toujours respecter les règles suivantes, si on veut voler des æufs du nid:

- D'obord, on doit montrer du doiet, oux outres.ioueurs, l'æuf qu'on veut sortir.
Lorsgu'on est en troin de levolerlon ne doit pos-décider deprendre un outre æuf.

- On doit sortir l'æuf ovec une seule moin.

- On peut toucher le bôtonnet d'olorme, mois on ne doit pas le déplacer intentionnellement.

- Onne doit pos non plus déplacer ou remuer intentionnellement d'outres eufs.

-.En essoyont de sortir l'æuf choisi,.on peuf oussitoucher d'outres æufs. Mois on n'o pos le droit
de les prizndre, on ne doit soisir que l'æirf gu'on veut voler.

- Le bôtonnet d'olorme peut toucher le bord du nid.
On ne déclenche l'ALAÈME que s'il tombe sur lo toble.

- Si le bôtonnet d'olorme tombe sur lo toble une fois qu'un ioueur o finison tour et ovont oue le
joueur suivont n'oit commencé à jouer. le joueur gui viânt dà jouer le reploce dons le nid.

Lo pile cachée : Fin de lo portie et gognont
t orpCug le glouton d'un joueur otteint le dèrnier bout de ,Ë"rï,n,il doit ou tour suivont refourner le premier bout
oe |rJotle cocnee.
5'il nà retourneoos le petit 6ulo, il doit voler un æuf de lo couleur indiouéeoor le bout de chemin ou'ilvient de
retourner. S'il oirive à sortir l'æuf du nid, il ploce le bout gu'il vient de'reto)urner à la fin du chemin (voir illust-
rotion 7o). Ensuite, il pose son glouton sur ce bout de chemih et contirrue à jor.rer, jusqu'à ce gu'il troûve lepetit
6ulo ou jusgu'à ce qu'il déclendte I'ALARME.
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5i on déclenche l'ALARME, on doit faire reculer notre glouton et le plocer sur le dernier bout de che-
min dont lo couleur correspond à l'æuf gu'on vouloit voler. Puis, on placele bout de chemrn, gu'on vient
de retournen, sous lo pile cochée,face cachée. Ensuite, on met tous les æufs du nid dans le sochet, on
les mélange et onles replace tous dons le nid. Ensuite, on y ploce le bâtonnet d'ALARME de moniàre à
ce quel'æ.uf se trouve en hout. Puis, c'est le tour du joueur suivont.

5i on retourne le petit 6ulo, on doit sortir un æuf violet du nid d'oiseou. 5i on orrive à le faire
sons déclencher l'olorme, on gqgxc-ls-pqr.|te (voir illusTrotion B).

Mois si on d,é.clenche I'ALARME en volont l'æuf violet. lo portie continue. Dons ce cos-là, on doit foire
reculer notre glouton d'un bout de chemin. Puis, on ploce l'élément de Gulo sous lo pile cachée , f oce
cachée (voir illustrotion 7c). Ensuite, comme oprès choqua ALARME. on met tous las æufs du nid dons
le sachet, on les mélonge et on les replace tous dons le nid. Ensuite, on y ploce le bôtonnet d'ALARME,
de moniàre à ce quel'æuf se trouve en hout. Puis, c'est le tour du joueur suivont.
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Lo vorionte ropide pour les plus petits

En modif iont les règles de lo f in de lo portie de lo monière suivonte, les plus petits peuvent oussi
porticiper et lo portie sero deux fois moins longue.
- Un joueur gui atteint le dernier bout de chemin devont lo pile cachée, peut tout de suite continuer à
jouer ef retourne le premier bout de lo pile coché e. (Tl ne doit pos ottendre le tour suivont.)
- Si le bout qu'il retourne représente le petit 6ulo, il gagnetout de suite lo portie. (fl na doiT donc pos
sortir un æuf violet du nid.)
- 5i le bout qu'il vient de retourner nereprésente pos lepetit Gulo,lejoueur doit voler un æuf de lo
couleur correspondonte.
- S'il orrive àlefaire,ilreploce le bout sous lo pilecachée,facecachée,ef retourne le bout sui-
vont. Il continue à jouerjusqu'à ce gu'il déclencha I'olorme ou bien jusgu'à ce gu'iltrouve le petit
Gulo.
- 5'il n'orrive pos àsortir l'æuf choisi du nid, il doit fairereculerson glouton jusgu'ou dernier bout de
chemin de cette couleur. Ensuite, il reploce le bout sous lo pile,face cachée. Lo portie continue. Le nid
est à nouveau rempli, et c'est ou joueur suivont de jouer.

diffusion froncoise:
<,,Â.7x -b

§IWamnrc
B.P.30 F-6293OWIMEREUX

o

\7

Ne convient pos à un enfant de
moins de 36 mois.

Présence de petits élér,ents
suscapf ibles d' être ovolés.

Conseîver cette inf ormotion
pour r éf érence ult ér ieure.
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