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libère les animaux, dézingue les mutants 

et les couillons des autres équipes, 

mais surtout n'oublie pas de survivre !

tactique et malin ce jeu de déplacement !!
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2. Dans la boite, tu trouves :

.16 cartes Perso 
des 4 équipes :

- 4 cartes avec les Militaires 
(jaunes),

- 4 cartes avec des 
Autochtones (bleues),

- 4 cartes avec d’autres 
Autochtones (vertes),

- 4 cartes avec le gang  
des Blackwood (rouges).

Chaque perso possède une 
valeur de 3 à 6.  
Le verso le représente aussi, 
mais en train de muter…

.50 cartes Zoo :

- 10 cartes « 0 »  
(avec pas grand-chose dessus),

- 10 cartes « 1 »  
(avec 1 humain mal en point),

- 10 cartes « 2 » (avec 2 hum…),

- 10 cartes « 3 » (avec 3 mutants),

- 10 cartes « 4 » (avec des animaux  
bien sains et choupinous).

Au verso de 4 cartes Zoo se planque  
un mutant vraiment vilain.
Comme à Carson City on est des gens  
à la cool mais précis quand même,  
on vous dit que c’est au verso d’un 0, 
d’un 1, d’un 2 et d’un 3. Non, pas la peine de 
poser la question, derrière un 4, vous ne 
trouverez jamais de gros mutant qui tâche.

3. But du jeu

Faire un max de points. Et pour ça il faut : survivre, libérer 
les animaux qui devraient jamais être enfermés dans un zoo, 
dézinguer les mutants, dégommer les nazes des autres 
équipes, et… Survivre.

4. Mise en place

Mélange les 50 cartes Zoo, prends-les en mains faces 
visibles, et répartis-les en 25 tas de 2 cartes. Si tu t’es 
pas planté, ça doit faire un carré d’environ 5 par 5. 

Si t’as pas ça sur ta table,  
alors tu refais en te concentrant 
un peu plus.

Chaque joueur choisit une équipe 
et prend les 4 cartes Perso de 
cette équipe. Si vous êtes moins 
de 4 joueurs, des équipes ne 
servent à rien et restent dans  
la boîte, c’est encore là que 
c’est le moins risqué.

5. Deroulement

Ici, c’est toujours le premier joueur  
qui commence, débrouillez-vous avec ça. 
Ensuite les joueurs joueront dans le sens 
des aiguilles d’une montre, à condition que  
le cadran de ta montre se soit pas fait 
défoncer par la prémolaire d’une poule 
mutante !

A ton tour, t’as le choix entre deux actions, 
et tu ne dois en faire qu’une seule :

- Envoyer un de tes persos dans le zoo 
Ou
- Déplacer un de tes persos déjà dans le zoo.

Maintenant, je te les explique un peu plus  
en détail, dis-toi juste qu’à chaque tour  
tu es sûr de gagner une carte :

- Envoyer un perso dans le zoo

Tu remplaces une carte Zoo visible (quelle 
qu’en soit la valeur) par une des tes cartes 
Perso. Tu récupères la carte Zoo que tu 
retournes et poses devant toi. Et tu vas 
comprendre un peu plus loin pourquoi  
t’es obligé de la retourner.  
Attention ! Tu ne peux aller que sur une carte 
Zoo et pas sur une carte Perso déjà posée.

 
 
 
 

- Déplacer un perso

Tu déplaces d’une case (et une seule) une  
de tes cartes Perso déjà dans le zoo :  
en haut, en bas, à gauche ou à droite.
Pose pas la question : pas en diagonale !

Il y a deux déplacements possibles :

. Soit tu vas sur une carte Zoo, que  
tu récupères, tu retournes  
et tu poses devant toi.

. Soit tu vas sur une carte Perso adverse 
(là, en te déplaçant, t’as le droit) 
de valeur inférieure ou égale à la tienne, 
que tu prends et poses devant toi.
Tu ne peux pas te déplacer là où il n’y a plus 
aucune carte ! Il peut donc arriver que 
ton perso se retrouve bloqué, Seul... 
Et En même temps, là, au moins,  
il est peinard.

1. Mais pourquoi le zoo ?

Je pourrais vous raconter toute l’histoire mais comme 
il faudrait sept bouquins, que tu comprendrais pas tout, 
et qu’en plus j’ai carrément pas le temps, je vais la faire 
courte. En plus, les livres existent en vrai ! 

Rien ne va droit à Carson City depuis que les militaires ont 
paumé dans le lac une substance qui mutifie tout ce qui vit…

Alors on se retrouve, je sais 
même plus trop comment, dans 
ce zoo, avec à nos trousses 
des trucs moitié humains,  
moitié animoïdes un peu morts… 
Puis les autres glandus sont 
aussi dans les parages…  
Bref, faut qu’on la joue 
serrée pour…  
C’est quoi ce bruit ? 

non, aaaaaaah…



Lors de ce début de partie, le joueur Rouge a posé 
son 4. Puis le Jaune a mis son 5 juste à gauche.  
Et enfin le Bleu a posé son 5 au-dessus du 4 Rouge,  
se disant que si le 5 Jaune vient dégommer le 4 Rouge,  
il sera à sa merci.

Maintenant, le Rouge hésite entre 2 possibilités :

A  Fuir en déplaçant son 4 sur la carte Zoo à sa droite 
(qu’il récupérera 
pour marquer  
2 points) 

ou

B  Dissuader les 
autres en posant 
son 5 ou son 6  
à droite du 4, afin 
de menacer le Jaune 
et le Bleu qui 
voudraient choper 
le 4 Rouge (ainsi  
il récupérera aussi 
la carte Zoo pour 
marquer 2 points) !

Le gros mutant vilain !

A chaque fois que tu récupères une carte Zoo,  
c’est cool car tu libères des bestioles gentilles  
(les cartes Zoo de valeur 4), tu flingues des mutants  
pas beaux (les cartes Zoo de valeurs 3, 2 et 1)  
ou tu te balades (les cartes Zoo de valeur 0). Mais quand 
tu récupères la carte, si en la retournant tu vois le Mutant 
moche derrière, alors pas de bol, 
tu retournes ta carte Perso,  
qui ne t’appartient plus, puisqu’il 
est en train de muter dans ce zoo !  
Tu ne pourras donc plus la 
déplacer ! Et désormais cette 
carte est presque une carte Zoo 
comme les autres, que n’importe 
qui (même toi) peut venir gagner 
avec une carte Perso déjà dans le 
zoo (pas que tu poses !), quelle 
qu’en soit la valeur.  
C’est moche, hein ?  
C’est la vie. La mort. Tout ça.

6. Fin de partie et dEcompte des points

Quand à son tour, un joueur ne peut pas jouer,  
soit parce qu’il n’a plus aucun perso de vivant,  
soit parce qu’il ne peut plus en déplacer,  
la partie est instantanément terminée. 

Chaque joueur reprend ses persos vivants qui se 
promènent encore dans le zoo. Si tu sais compter,  
alors tu additionnes les points des cartes Zoo et Persos 
que tu as récupérées, et ceux 
de tes cartes Persos vivants 
restantes (dans le zoo ou pas 
encore jouées). Celui qui a le 
total le plus élevé a gagné, 
mais c’est pas une raison pour 
la ramener. 

En cas d’égalité, voyez avec 
Dallas ou Anton, soyez le 
premier à mordre un panda,  
ou refaites une partie !

7. La variante du GEnEral

Avant qu’on se foute 
joyeusement sur la gueule,
j’vous explique ma petite 
variante à moi. 

Vous jouez tout pareil, 
sauf qu’il n’y a plus de 
gros mutants vilains cachés 
derrière les cartes Zoo. 
Donc c’est plus la peine 
de retourner les cartes 
que vous gagnez. Donc 
personne ne se fera mordre, 
et personne ne mutera.

C’est crade mais c’est propre !
On dirait peut-être pas mais ce jeu 
est super responsable !
Il est conçu, illustré, développé 
et fabriqué intégralement en 
France ! En plus, tout est fait 
de façon respectueuse pour 
l’environnement. Ça t’en bouche  
un coin, ça, hein !
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Ici, en fin de partie, le joueur Rouge a gagné en tout 
36 points :

- 18 points en gagnant des cartes Zoo ;
- 7 points en flinguant 2 Persos adverses ;
- 11 points en sauvant 2 des siens !

Retrouvez la règle du jeu en 
vidéo sur notre site Internetpla vidéo
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