But du jeu
Chaque joueur, guidé par la cassette, doil chercher a faire sortir du 200 le plus grand nombre d'ani-

maux et plus particulidrement ceux figurant sur sa carte-score. Les animaux peuvent se sauver par
niimporte quelle sortie du plan de jeu marquée d'une fleche rouge.

Préparation du jeu

Aprés avoir placé le plan de jeu sur la table, introduire chagque animal dans les supports en plasti-

que, &t disposer les 16 animaux a linteneur de l'enclos central du plan de jeu. Mélanger les cartes

numérotées et falre une distrbution de la fagon sulvante;

- avec six joueurs, deux cartes chacun;

- aved cing joueurs, deux canes chacun el metire momentanément de coté les deux restantes. Elles
seront remises en jeu dés gue la cassette dira de mélanger las cartes numérotées;

- avec guatre joueurs, trois cartes chacun;

- avec trois joueurs, quatre cartes chacurm;

- avec deux joueurs, six cartes chacun. ;

Meélanger les cartes-scofe. en piocher une chacun et metlre de cole

les cartes restantes sans les regarder. Chague joueur doit garder

secréle sa propre carle-score. Enfin introduire la cassetle dans le

magnélophone el appuyer sur la louche de départ "PLAY",

La cassette

Disc Jockey guide le jeu en donnant des ordres aux participants, |l appellera un numéro et dira ce
qu'il doit faire: dﬁpiacarlﬁﬁ animaux, positionner une grille, un gardien, ou autre chose. Le joueur qui
pussédalamteauac HWNMMMMrMMIWmWMﬁmr le
plus rapidement possible, parce qu'apres quelgues secondes, le Disc Jockey l'arréiera en disant -

STOP! - et appellera un autre joueur. La face A de Ia cassette donnera & nouveau les instructions du
jeu qui sont expliquées par le Disc Jockey. La partie comportant les instructions étant terminée, le jeu
commence. Ecoutez les ordres donnés par le Disc Jockey et exécutez-les le plus rapidement possi-
ble. Lorsque la face A est terminée, si aucun joueur n'a encore gagné, retoumez la cassette sur la
face Betir -la dans le magn . De cette fagon, vous pourrez rejouer sans réécouter
-'mmudmamm wmmmmmm




en faisant un pas et én sautant la cibture & nimporte quel endro
Les grilles

Quand le mﬂ:dockaynnelmna de mettre une grille, le joueur appelé devra position-
ner une grille sur nimporte quelle case, fermant ainsi ce passage. Les grilles peu-
vent également étre p:asittnnné&a sur les cases de sortie. Il est interdit a tout animal
de passer sur une case ol s& trouve une grile. Quand le Disc Jockey ordonne
d'enlever une grille, le jousur peut enlever celle de son choix.

Les gardiens

Quand le Disc Jockey ordonne de mettre un gardien, le joueur appelé-devra meltre-un gardien dans
l'une des cases vertes appropriées (celles entourges de briquettes) de son choix.

Si un animal se trouve sur une case adjacente a un gardien (c'est-a-dire les
cases les plus sombres), il est en danger: le Disc Jockey, de lemps en temps,
dira qu'un gardien a capture un animal.

. Le joueur appeke devra prendre un animal de son choix, qui se frouve sur une
case. &cijiacﬁn-te & un gardien et le replacer dans 'encles central,

Attention: si la case du gardien est vide, les animaux qui se trouvent dans les
cases adjacentes ne sont pas en danger, puisquil n'y a pas de gardien.

Comment gagne-t-on?

En suivant avec rapidité et précision les ordres du Dick Jockey, vous devrez déplacer les animaux,
chacun de trois pas maximum, en faisant le cri des animaux & chague pas et en essayant de les
faire sortir du zoo.

Chaque joueur peut faire sortir les animaux par nimporte quelle sortie.

Chaque joueur garde prés de |ui les animaux qu'il a réussi 4 faire sortir du zoo.

A la fin de la cassette, ou dés que tous les animaux sont sortis, chaque jougur compte ses propres
points de la fagon suivante:

- quatre poinis pour chaque animal fibéré et figurant sur sa propre carte-score;

- mpmﬁmmmmwmmmmmmwmﬁww

Celui qui a le plus de points est le vainqueur. En cas d'égalité le jeu sera femporté par la possesseur
ﬁalaémenmﬂmﬁwmmmnlgmﬁj




