ZOFF IM ZOO


MATERIEL

60 Cartes : 

4 moustiques

1 joker

5 cartes pour chacun des 11 autres animaux.

BUT DU JEU

Le jeu se déroule en plusieurs manches. A chaque manche, les joueurs essayent de se débarrasser de leurs cartes en premier. Il y a 2 manières de jouer : une en solitaire et l'autre en équipes. 

LES CARTES

Chaque carte représente un animal au bas et dans les coins. En haut de la carte, on trouve un cadre qui indique les animaux qui battent cette carte (voir le tableau résumé).

PREPARATION

On désigne un joueur qui mélange les cartes et les distribue face cachée aux joueurs. De 4 à 6 joueurs, chacun reçoit le même nombre de cartes. A 7 joueurs, 4 joueurs reçoivent 9 cartes et 3 joueurs en reçoivent 8. Les joueurs gardent leurs cartes en main cachées des autres participants.

Moustiques et Joker 

Le Joker peut être joué avec n'importe quel autre carte et est considéré comme l'animal représenté sur cette carte. On ne peut pas poser le Joker seul. Un moustique seul peut être joué avec un ou plusieurs éléphants et devient un éléphant. Donc, un moustique et un éléphant forment 2 éléphants. On ne peut pas jouer plusieurs moustiques de cette façon.

Le Joker et un moustique sont 2 moustiques. Un éléphant, le Joker et un moustique sont 3 éléphants.

DEROULEMENT

Le joueur à la gauche du donneur commence. Ce joueur pose une ou plusieurs cartes face visible sur la table. S'il joue une seule carte, cela peut être n'importe quelle carte sauf le Joker. S'il pose plusieurs cartes, elles doivent être identiques (sauf s'il pose un Joker ou un moustique). Les autres joueurs vont essayer de battre cet ensemble de cartes. 

Le jeu se poursuit dans le sens horaire, les autres joueurs doivent passer ou poser des cartes qui ont un rang supérieur à aux cartes posées précédemment. Il y a 2 façons de jouer des cartes plus fortes. On peut poser le même nombre de cartes mais avec animal de rang plus élevé ou poser le même animal mais avec une carte de plus. On ne peut pas augmenter le nombre de cartes du même animal de plus de 1 ou jouer plus de cartes d'un animal de rang plus élevé.

Par exemple, après un phoque, un joueur peut poser 2 phoques (mais pas 3) ou jouer un ours polaire (mais pas 2).

Un joueur qui passe peut à nouveau poser des cartes si le tour revient jusqu'à lui.

Quand à son tour de jeu, les cartes que le joueur avait posées précédemment n'ont pas été battues (tous les autres joueurs ont passé consécutivement), le tour est fini. Le joueur prend toutes les cartes posées lors de ce tour et les pose face cachée devant lui. Il commence le nouveau tour.

Quand un joueur a réussi à se débarrasser de toutes ses cartes, il a fini de jouer mais le tour continue normalement. Les autres joueurs continuent de jouer jusqu'à ce qu'il ne reste plus qu'un joueur avec des cartes en main. On note l'ordre dans lequel les joueurs se sont débarrassés de leurs cartes. Si un joueur qui n'a plus de carte doit commencer un tour, c'est le joueur à sa gauche qui doit commencer le tour. 

Quand il ne reste plus qu'un joueur avec des cartes, on arrête le jeu et on note les points.

LES POINTS

Le 1er joueur à s'être débarrassé de ses cartes reçoit un point pour chaque joueur présent. Le joueur suivant reçoit un point de moins et ainsi de suite. Le dernier joueur ne marque pas de points.

Après ce 1er décompte de points, le jeu peut se dérouler de 2 manières. 

La manière la plus simple est de continuer à jouer comme précédemment. Le joueur qui a le plus de points mélange les cartes et les distribue pour commencer une nouvelle manche (s'il y a une égalité sur le 1er joueur, c'est celui qui avait le moins de points avant la dernière manche qui distribue). Le joueur qui a le moins de points commence. On additionne les points à la fin de chaque manche. Le jeu s'arrête quand 2 joueurs ont atteint ou dépassé 19 points. Le joueur qui a le plus de points à ce moment a gagné.

La seconde manière de jouer est de former des équipes.

A partir de la 2ème manche, les joueurs forment des équipes basées sur leurs scores comme indiqué sur le tableau suivant.

	Joueurs
	Partenaires
	Joueur seul

	4
	1 & 3, 2 & 4
	

	5
	1 & 4, 2 & 5
	3

	6
	1& 4, 2 & 5, 3 & 6
	

	7
	1 & 5, 2 & 6, 3 & 7
	4


Par exemple, à 5 joueurs, le joueur en 1ère position joue avec le joueur en 4ème position, le 2ème joueur joue avec le 5ème. Le joueur en position 3 joue seul. Dans une équipe, le joueur qui a le plus gros score est le chef et l'autre est l'exécutant. 

Le 1er joueur mélange et distribue les cartes. Après avoir regardé les cartes, les joueur dans une équipe s'échangent 2 cartes. Tout d'abord, l'exécutant choisit 2 cartes et les donne face cachée à son partenaire. Celui-ci les ajoute à sa main et choisit 2 cartes qu'il donne face cachée à son exécutant que celui-ci ajoute à sa main. Le joueur qui est seul pose 2 cartes de son choix face cachée sur la table qui comptent comme des cartes gagnées lors d'un pli. 

Après l'échange de cartes, le joueur en dernière position commence la manche. Chaque joueur garde les cartes qu'il a gagnées (qu'il joue seul ou en équipe). On joue de la même façon que lors de la 1ère manche avec une exception, l'exécutant à son tour de jeu peut demander de l'aide à son partenaire. Il joue alors une ou plusieurs cartes face visible qui représentent un ensemble de cartes nécessaires pour battre les cartes en cours. Il demande maintenant de l'aide à son partenaire. Le chef peut jouer des cartes face visibles pour compléter l'ensemble précédemment posé par l'autre joueur pour battre les cartes en cours. Si ces cartes gagnent le pli, c'est l'exécutant qui gagne les cartes. S'il ne le fait pas, l'exécutant reprend en main les cartes qu'il vient de poser. Son tour est fini.

Exemple : s'il y a 2 souris en jeu, l'exécutant peut poser un hérisson et demander à son partenaire de l'aider en jouant un hérisson. Si un éléphant est en jeu, l'exécutant peut poser un moustique, espérant un éléphant de son partenaire. 

La manche se termine immédiatement quand il ne reste plus qu'un joueur avec des cartes en main et on marque les points.

Les 2 joueurs d'une équipe marquent des points selon leurs positions. Le joueur seul marque des points selon sa position plus 4 points. Par exemple, si dans une équipe un joueur finit 1er et l'autre 5ème à 5 joueurs, les 2 joueurs reçoivent 5 points : 5+0 = 5. Si dans l'autre équipe, les joueurs finissent 2ème et 4ème, ils reçoivent chacun 6 points : 4+2 =6. Le joueur seul est donc 3ème et recevrait 3+4 = 7 points.

Les joueurs marquent aussi des points selon les cartes qu'ils ont gagnées. Ces points ne sont pas partagé avec le partenaire. Si un joueur a récupéré 

2 lions ou plus, il marque 1 point pour chaque lion. Un lion seul ne vaut rien. Si le joueur qui finit dernier a encore des lions dans sa main, il perd un point par lion en main. Un joueur qui n'a pas au moins un hérisson dans les cartes récupérées, perd un point.

On ajoute les points des joueurs. On forme de nouvelles équipes en utilisant les nouveaux totaux. Si 2 joueurs sont à égalité, le joueur qui avait le moins de points avant la dernière manche prend la meilleure position. 

Le jeu se finit quand 2 joueurs ou plus ont marqué au moins 19 points. Le joueur en 1ère position est le vainqueur (en départageant les joueurs à égalité s'il y a lieu). Il est possible de choisir un total de points différent.

JEUA 3 JOUEURS

On change la répartition des cartes. On retire un lion, un éléphant, une souris et 2 cartes des autres animaux, le joker reste en jeu pour un total de 39 cartes. 

Le jeu se fait sans partenaire mais on applique les règles spéciales du lion et du hérisson (dès la 1ère partie).

Pour la 1ère partie, on détermine aléatoirement le premier joueur. Pour les parties suivantes, c'est le dernier joueur qui commence. En cas d'égalité pour cette place, on applique la règle normale (voir plus haut).

Le 1er joueur à finir une manche a 3 points, le 2ème 2 points, le 3ème 0 point.

La partie s'arrête quand un joueur atteint 19 points, le joueur avec le plus de points a gagné.
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