IMPORTANT : avant voire premiére
. partie, collez les autocollants
sur les dés en suivant bien le
schéma suivant :
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HOUBA !

B Le dernier joueur
un jeton nourriture a ch

i un joueur se trompe
dans P'action 2 entreprendre, il perd
immédiatement un jeton de nourriture
et le remet dans la boite en plus de toute
autre pénalité indiquée par Paction obtenue
sur les dés. Si 2 un moment donné un joueur
doit prendre un jeton nourriture a un autre

joueur alors gue ce dernier n’en a plus, alors

le jeton est pris parmi ceux mis la boite.
 La partie s"arréte ensuite immédiatement

(un joueur n’ayant plus de jeton).

ACTION HOUBA !

doivent sé mettre debo

ut, sauter sur place et crier «
pecté ces 3 consignes donne

pris |e chasseur,

. i BU[Sa -com
+ Les joueurs, y Houba ! .

avoir res :
acun des autres joueurs.
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ACTION CAGE :le joueur chasseur doit

attraper un maximum de marsupilamis en ahattant la cage
sur les figurines posées sur le plateau. Les autres joueurs
doivent tenter de sauver leur marsupilami en tirant sur leur queue.

doit toucher le plateau jorsqu'elle est ahattue,
asseur ne peut pas attraper un marsupilami

marsupilami présent SouS la cage ne peut
attue, 1a cage ne doit étre remontee

pilamis qu'il y @ dessous.

Attention ! La cage
cest-a-dire que le ch
qui aurait déja fui. Un
plus tenter de fuir. Une fois ab
gue pour compter e pombre de marsu

» Chague jou
donne un j

eur dontle marsupilami a ¢té attrapé
eton nourriture au chasseur.



ACTION EPUISETTE ¢ lejoueur chasseur

attrape automatiquement tous les marsupilamis qui
quittent le plateau. Le chasseur né doit surtout pas ahattre
la cage sur le plateau. Cependant, il peut faire semblant
ahattre la cage (elle ne doit pas toucher |e plateau !)

pour faire peur aux marsupilamis et les faire fuir.

ur dont le marsupilami quitte le

AN > Chaue joue
un jeton nourriture au chasseur.

") plateau donne

EN COLERE :

ACTION MARSUPILAMI
vent faire quiter & plateau

Les joueurs marsupilamis doi
3 leur figurine, en tirant sur leur queue { Le joueur chasseur
doit tenter de les arréter en abattant 1a cage sur le plateau pour
empécher les marsupilamis de sortir. Le joueur chasseur ne gagne
pas de jetons pour les marsupilamis attrapés de cette maniere.

P Les joueurs dont |e marsupitami 4
hasseur et 'ajo

un jeton nourriture au €

uitte le plateau prennent tous
utent 2 leur réserve.”




marsupilamis ! Le joueur
au, au centre de la table.
dans la hoite.

ACTION PIRANHA : Cestle festin des

chasseur place a cage 3 Penvers sur le plate
Tous les joueurs prennent un jeton nourriture

parﬁﬁfmﬂeehamrmsa

gant par le chasseur, les

en commen
eton dans |2 cage.

Dans Pordre du tour de jeu,
joueurs tentent d’envoyer ce j

Attention ! 1l y @ deux régles a
respecter, lors du lancer de jeton.

1/ Les joueurs doivent rester assis.

9/ 11 faut lancer le jeton « en cloche »,

la main partant
(comme un piranha sauta

Peau), comme ¢a -

du bas vers 1 haut
nt hors de

» Un joueur qui arrive
3 lancer son jeton dans
sa réserve. Sinon, il le rem

\a cage met ce jeton dans
et dans la boite.






