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LET's cATcH THE LioN! ¢

Ce jeu se joue a deux.

Place les animaux sur le plateau comme sur
le dessin.

Il faut étre poli avec son adversaire :

au début de la partie, on dit

« onegai shimasu » (s'il vous plait) et a la fin
« arigaté gozaimashita >» (merci beaucoup).
Faites un pierre-feuille-ciseaux pour décider
qui commence.

Ensuite, chacun déplace ses animaux d'une
case a tour de role.
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” Le joueur qui déplace ses animaux en premier
est appelé « ssnte ».
Celui qui les déplace ensuite
est appelé « got.e ».
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LeT’s cATcH THE Lion!

Zone de la forét

& Tes coéquipiers

Les animaux qui ont leurs pattes tournées vers toi sont tes coéquipiers.

Le joueur du cété de la forét peut déplacer un animal de I'équipe de la forét une fois par tour.
Le joueur du c6té du ciel peut déplacer un animal de I'équipe du ciel une fois par tour.

Il ne peut y avoir qu'un seul animal dans chaque case.

& Comment gagner

@ Le joueur qui réussit a attraper le Lionﬁde l'adversaire en premier a gagné.

@ Tu peux aussi gagner en faisant avancer ton Lionﬁjusqu'é la zone de ton adversaire
(sur la derniére ligne de la forét ou le ciel) en premier.
Mais si ton Lionﬂ se fait attraper tout de suite apres, tu auras perdu.

\‘ Au moment d'attraper le Lionﬁadverse, ondit: « Captu_l;é! ». ,/

Et quand le Lion arrive a rentrer sans danger dans la zone adverse, on dit : « Essai! ».

& Comment déplacer les animaux

Tes quatre premiers coéquipiers sont le Lionﬁ, I'I'Eléphant@,la Girafe%"{f et le Poussin .
lls peuvent se déplacer dans les directions marquées d'un point.

L'Eléphant rassurant se
déplace en diagonale.

Le Lion est le roi des animaux.
Il peut se déplacer dans toutes
les directions.

La Girafe au long cou se
déplace devant, derriére,
a droite et a gauche.

Si le Poussin arrive dans la zone de
I'adversaire (dans la forét ou le ciel)
on le retourne pour en faire une

Le petit Poussin ne
peut qu'avancer d'un
pas vers l'avant. Poule !
@ Mais que se passe-t-il Ses déplacements se font dans
quand il grandit ? toutes les directions, sauf les
diagonales arriéres.

& Comment attraper

@ Si un de tes animaux se déplace sur une case ou se trouve un animal de ton adversaire,
il lattrape et en fait un coéquipier.
Ces nouveaux coéquipiers attendent leur tour a l'extérieur du plateau de ton cété,
jusqu'au moment ou ils pourront a nouveau entrer en jeu.

@ Quand c'est a ton tour de jouer, tu peux poser ces coéquipiers qui attendent a I'extérieur
pour les placer sur n'importe quelle case vide.

& Autres regles
@ Si un Poussin & attend & l'extérieur du plateau, il ne peut pas devenir une PouleQ;tout de
suite. Méme s'il est placé dans la zone de l'adversaire, ce sera toujours en tant que Poussin@?.
@ Quand une Poulerest capturée, elle redevient un Poussin@;.
€ Si les animaux se déplacent de-ci de-la et reviennent tous a la méme position trois fois,
la partie se termine en match nul.
@ On ne peut pas passer son tour.
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