3 kleurendobbelstenen
1 scoreblok

4 potloden

De spelregels

SPELREGELS

Het gaat mis in de dierentuin! Er zijn veel bezoekers om de dieren te bekijken en de
vaste verzorgers hebben het erg druk. De spelers hebben de taak gekregen om te
helpen bij het voederen van de dieren, zodat die zich op de bezoekers verhetigen.

De spelers voederen de dieren door deze op basis van de gedobbelde kleuren in
de dierenverblijven op hun speelvel aan te kruisen. Ze proberen daarbij zo snel
‘mogelijk kolommen te vullen, want die leveren waardevolle punten op. Wie aan het
einde de meeste punten heeft, wint het spel. ‘

ledere speler krijgt een speelvel van het scoreblok en éen potlood. De speler die als
laatste in een dierentuin was, wordt startspeler en neemt de dobbelstenen.

De startspeler werpt alle dobbelstenen midden op tafel. Hij
kiest één van de 3 dobbelstenen, legt deze opzij en
vult het resultaat op zijn speelvel in. Daarna

kiest iedere andere speler uit de 2 overge-

bleven dobbelstenen één dobbelsteen en

vult hij het betreffende resultaat op zijn

speelvel in. De 2 dobbelstenen blijven

gewoon in het midden liggen, zodat alle

andere spelers eruit kunnen kiezen (en

dus eventueel ook dezelfde dobbelsteen

kunnen kiezen).

Heeft iedere speler zijn resultaat ingevuld,

dan geeft de startspeler alle 3 dobbelstenen
aan de speler links van hem. Die wordt nu start-
speler en werpt alle 3 dobbelstenen.




10E VULT EEN SPELER ZIJN DOBBELRESULTAAT IN?

NAAR MOET EEN SPELER ZICH AAN HOUDEN Blj HET AANKRUISEN?
3

3

3

3

loorbeeld: (A)
Rebecca is startspeler x

:n kiest de gedobbelde

ileur roze (. Ze zou de roze dieren-
rerblijven met een ster /() of

1et roze dierenverblijf' © kunnen
1ankruisen, omdat dat aan een al
serder aangekruist verblijf grenst.

(AMELEON

)pmerking:



HOE VERDIENEN DE SPELERS PUNTEN?

Belangrijk:

Opmerking:

Voorbeeld:

Rebecca heeft alle dieren in

de kolom met de man met de
kruiwagen aangekRruist. Ze roept:
“Ik heb de kRolom met de man met
de Rruiwagen vol.” Rebecca mag
nu de man met de Rruiwagen
omcirkelen Q Alle andere spelers
halen de man met de kRruiwagen
door. Verder mag Rebecca

alle emmers onder de kolom
omcirkelen . Daarna gaat het
spel door.

Later in het spel kruist ook
Willem het laatste veld in de
kRolom met de man met de
Rruiwagen aan. Hij mag de man
niet omcirkelen, omdat hij niet
de eerste was die de kolom
heeft voltooid (3. Hij mag de
emmers onder de Rolom wel
aankruisen (), omdat iedere
speler die een kolom voltooit
dat mag.




HOE VERDIENEN DE SPELERS BONUSPUNTEN?

Opmerking:

Voorbeeld: Rebecca heeft alle
blauwe pinguinvelden aange-
Rruist. Ze mag nu de
2 vissen naast de
pinguin omcir-

kelen 0

\

EINDE VAN HET SPEL




