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Zasady gry

@ od 7 roku zycia

Zawarto§¢

4 plansze dwustronne, przednia: strona tatwa,
tylna: strona trudna. 4 ptytki wejsciowe, 45
ptytek zagrodowych,(15 zielonych kart trawa,
15 brazowych kart terrarium i 15 niebieskich
kart woda. 20 ptytek Sciezka,40 pionkéw
zwiedzajacych (10 czerwonych,10
niebieskich,10 z6éttych, 10 zielonych), 1 pionek
autobus, jeden worek na 65 kart (wejSciowych i
Sciezek), 1 plecak na pionki odwiedzajgcych.

Cel gry:

Stworzy¢ najpiekniejsze zoo, odwiedzane przez
mnoéstwo gosci.

Przygotowanie gry:
Kazdy gracz bierze plansze i ptytke wejSciowa.

Ptytki sciezka i zagrodowe oraz pionki
zwiedzajacych sg umieszczone wich
odpowiednich workach. Gracze ktadg na
przeciwko siebie ich plansze

(wybrang strong trudnosci) i ktadg swoje ptytki
wejsciowe, musza one mie¢ przynajmniej bok
przylegajacy do brzegu z plansza.

Najmtodszy gracz otrzymuje pionek autobus,
ktéry ktadzie na przeciwko siebie.

Losujemy tyle ptytek, ile jest graczy w grze, lub
wiecej. Ktadziemy je na Srodku stotu.

Przebieg gry:

Podczas kazdej tury gry ,gracze graja zgodnie z
ruchem wskazéwek zegara, zaczynajac od
gracza, ktéry ma pionek autobus.

Kazdy gracz wykonuje nastepujace czynnosci -
Wybiera ptytke sposrod tych ktoére sg na stole.
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-Ktadzie je na swojej planszy zgodnie z
okreslonymizasadami .

-Wykonuje -jeslitego chce - zadanie
przedstawione na swojej ptytce.

Na koniec rozgrywki, jesli zadne zadanie
nie zostato wykonane z autobusem,
pionek autobus jest oddany graczowi

Z lewej strony i rozpoczyna sie nowa tura

gry.
Zasady uktadania ptytek:

Ptytka moze by¢ potozona, bez
znaczenia jaka strong, na wolnych
polach planszy i bez przekraczania
planszy (oraz bez ktadzenia jej na
przeszkodzie przy grze w trudniejszg
wersje). Ptytka Sciezka ma wazny
wariant: musi by¢ potozona obok innej
plytki sciezki.

NB: Ptytka wejSciowa jest traktowana
jak ptytka Sciezka.

Dziatania na réznych ptytkach:

Na kazdej ptytce znajduje sie

ikonka, ktéra wskazuje dalsze dziatanie.
Kiedy tylko gracz wybierze ptytke, moze
(jesli chce) zrealizowac

proponowana akcje przez ikone,

ktorg wybrat.

+ * Gracz losuje 1 (lub 2)
pionek(i) zwiedzajacych z

worka iktadzie je gdzie

chce na jednym wolnym

polu jego ptytki

Sciezki. Pole nie

moze zawiera¢ pionka

zwiedzajacego. Jesli wszystkie pola

plytek Sciezek sg zajete



odktada pionki zwiedzajacych do
plecaka.

Gracz przenosil
(lub 2) pionek
zwiedzajacy juz
potozony na jego
planszy nainne
puste pole jego
ptytek Sciezek.

Gracz moze
przeniesc jedng ze
swoich ptytek

zagrodowych na
inne miejsce na swojej planszy LUB
zmieni¢ miejsce 2 ptytek zagrody

&

> tego samego ksztattu.
(NB:zadania umieszczonego

na przeniesionej karcie nie
trzeba wykonywac od nowa)

Gracz bierze autobus
i ktadzie go na przeciwko

siebie.To on bedzie grat

jako pierwszy w czasie
kolejnej rundy

(NB: pionek autobus,na koniec
rundy, nie przechodzi do gracza po lewej)

Koniec gry:

Gdy tylko gracz nie bedzie mogt potozy¢
ptytki na swojej planszy, gra konczy sie dla
niego,ale reszta graczy kontynuuje gre.
Kiedy wszyscy gracze nie bedg mogli
potozy¢ wiecej ptytek, gra konczy sie
iprzeliczamy punkty.

Kazdy sasiadujacy pionek (ale nie po
przekatnej) do ptytki zagroda wygrywa

Gra dla ekspertow:

Kolor pionkéw zwiedzajacych jest
wykorzystywany.

Kazdy zwiedzajacy ma ulubiony typ zwierzecia:
-Niebiescy zwiedzajacy preferujg zwierzeta z
zagrody wodnej,

-Z6kci zwiedzajacy preferuja zwierzeta z
zagrody terrarium,

-Zieloni zwiedzajacy preferujg zwierzeta z

z zagrody zielonej,

-Czerwoni zwiedzajacy nie majg swojego
ulubionego typu.

Liczenie punktéw: zwiedzajacy umieszczony

obok pola zawierajacego jedno z jego
ulubionych zwierzat daje 2 punkty zamiast 1
-1 Niebieski zwiedzajacy umieszczony obok
ptytki woda=2 punkty

-1 z6tty zwiedzajacy umieszczony obok ptytki
terrarium= 2 punkty

-1zielony zwiedzajacy umieszczony obok
obok ptytki zielonej= 2 punkty

-1 czerwony zwiedzajacy umieszczony obok
obojetnie jakiej ptytki=2 punkty



jeden punkt. Tak samo pionek zwiedzajacy moze
wygrac duzo punktéw, jesli sgsiaduje z wieloma
plytkami zagrodowymi.

Przyktad:

Pionek A wygrywa 2 punkty:

1za ptytke zagrody zielonej i1 za ptytke zagrody
wodnej.

Pionek B wygrywa 2 punkty: 2 za ptytke zagrody
wodnej.

Gracz majgcy najwiecej punktow wygrywa gre!

Gra stworzona przez Florian Fey.
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