VOOR 2 TOT EN MET 8 SPELERS VANAF 8 JAAR.

Z00?P is de TMV-serie over een groepje
jengens en meisjes da¢ in Ouwehands DPieren-
park «woomnt. Ze velgen daar een opleiding to¢
dierenverzorger, tot ranger, zcals
het met een 1nooi «woord heet.

Waar het over gaat in Zoop? Owver alles wat

de rangers allemaal meemaken.
Hoe 2e met elkaar omgaan, hun relaties met hun vaders
en moeders, hun contact met de dieren in het dierenpark..

van alles en nog wat dus.

Beleef ZOOP met vrienden of familie thuis met het ZOOPspel




DUUR VAN HET SPEL
Het spel duurt gemiddeld een half

uur, met meer dan 2 spelers duurt

het spel iets langer.

ONDERDELEN

1 speelbord

8 rangerpionnen (met¢ voetje)

o rangerfiches (8 met ecen ranger;
1 met¢ een ster)

44 ZOOPkaarten

(8 met verhalenover 1 ranger;

28 met verhalen over 2 rangers;
8 met verhalen over 3 rangers)

11 LOOPkaarten
spelregels

DOEL VAN HET SPEL
Waar gaat het om in het ZOOPspel?

Zorg ervoor dat de rangers naar de
plaatsen gaan die op de ZOO®-

kaarten staan vermeld.

Bekijk 3¢ maar eens
even. De speler die
het eerst 5 ZOOPkaarten
uitgespeeld voor sich heeft liggen,
is de winnaar van het ZOOPspel.
Een ZOOPkaart mag worden uitge-
speeld als alle genoemde rangers op

de aangegeven plaats staan.

BEGIN VAN HET SPEL

Leg het speelbord tussen de spelers
op tafel. Hierop staan elf plaatsen
in Ouwehands Dierenpark «waar de

rangzrs zlkaar tegenkomen.

ledere speler kiest een ranger.

Daarna worden alle ranger-
pionnen op het Rangerhome

geset. Dus ook de rangerpionnen
waar niemand voor speelt. Dat zijn

de 30genaamde neutrale rangers.

Schud de ZOOPkaarten goed.
ledere speler pak¢ 3 van dese ZOO®P-

kaarten in 2ijn hand. De andere

spelers mogen niet 3ien wat er op
staat. Schud daarna de LOOPkaarten
met de overgebleven ZOOPkaarten
goed door elkaar en leg de stapel
(met de tekst naar beneden) naast

het speelbord op tafel.

De jongste speler mag beginnen.
Daarna komen - met de klok mee - de
anderen aan de beurt om de ranger-

fiches te husselen en te gooien.

AAN DE BEURT
De speler die aan de beurt is neemt
de 9 rangerfiches in de hand, hus-

selt 5e gozd en gooit ze op tafel.

De speler links van de speler die de
fiches heeft gegooid kijkt nu als
eerste of het fiche van 3ijn ranger
open ligt. Dat wil seggen met de foto
naar boven. Als dat %0 is, dan mag
hij zijn rangerpion verplaatsen. Dat
mag alleen naar een aangrensende
plaats op het speelbord.

Liet op: aangren-

send betekent
dat er op
een kruising
ook schuin
mag worden overgestoken.
Dus bijveorbeeld van het Ranger-
home naar De Kamelen, en van De
Kamelen naar De Boomhut.
En nog iets: Een rangerpion xpag
verplaatst worden, het hoeft niet.
Bij het verplaatsen kijken alle spe-
lers elke keer goed op hun ZOO®P-
kaarten om te zien welke rangers
(die in zwarte hoofdletters worden

geschreven) waar naar toe moeten.



Als alle vermelde rangers, na een
verplaatsing, op de plaats zijn aan-
gekomen die op één van de ZOO®P-
kaarten staat vermeld, dan mag de
speler die deze ZOOPKkaar¢ in zijn
hand heeft, de kaar¢ direct uitspelen
en voor zich op tafel leggen.

Na elke verplaatsing mogen

meerdere spelers meerdere
ZOOPkaarten uitspelen.
Draai na het eventueel
verplaatsen
het ranger- e
fiche om, ~
zodat iedereen

kan sien welke rangers dgeweest 3ijn.
Daarna kijkt de volgende speler
(z0als gesegd: met de klok mee) of
2ijn rangerfiche opén ligt. Is di¢ zo,
dan mag hij 2ijn rangerpion ver-

plaatsen. Ensovoorts, ensovoorts..

Als laatste mag de speler die de
fiches heeft gegooid voor elk van de
nog open liggende rangerfiches het

bijbe})_or’ende rangzrpion ver‘plaatszn.

Liet op: daarbij gaat het dus niet
alleen om de eigen ranger (als die
tenminste open lig¢), maar ook om
de neutrale rangers, de rangers dus
waar niemand voor speelt.

Is er een ster gegoeid, dan mag dese
speler ook nog een willekeurige ran-

dgerpion verplaatsen.

Zo kan dus een bepaalde ranger-
pien (ook eentje van een tegenspeler)

nog een plek verplaatst worden.

EINDE VAN EEN BEURT

Pas aan het einde van elke beurt
sorgt iedere speler er weer voor dat
hij weer precies 3 ZOOPkaarten in
2ijn hand heeft. Het aantal kaarten
dat daarveor nediq is (maximaal

3 dus) wordt van de stapel gepakt.
Elke keer als daarbij een LOO®-
kaart gepakt wordt, moet de
opdracht op dese kaart direct uit-
gevoerd worden. Daarna moet dese
kaart weer onderocp de s(apel en
moet de speler weer een nieuwe
kaart van de stapel pakken.

De speler die de fiches heeft gegooid
mag dat als eerste doen, daarna de

andere spelers - me¢ de klok mee.

EINDE VAN HET SPEL
Zodra cen speler 5 ZOO®P-
kaarten heeft uitgespeeld,
is het spel afgelopzn.

LOOPKAARTEN

Dit spel kan ook zonder
LOOPLkaarten worden
gzspzeld. Dan zijn de
verplaatsingen van de rangers

iets meer in de hand te houden.
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