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LJal Jal Wybierz mnie! Ja! Ja! Ja!” - Osiot
Zwierzaki. Duze i mate, puchate

i pierzaste, wszystkie kochane! 1 Ny

Podczas pigknego letniego dnia szukajq
miejsca, by odpoczqé i nieco sig¢ pobawié.
Mozesz zaprosié je do siebie! 9
Kogo wybierzesz? Foki, tygrysy,
a moze nosorozce?

Pamietaj jednak, ze zwierzaki
najlepiej czujq si¢ w towarzystwie
swojego gatunku i najlepiej si¢ bawig w grupkach

Im wiecej grupek przyjdzie, tym lepsza bedzie zabawa!
Uwazaj jednak na czarng owieczke. Uwielbia ona ptataé figle
i pojawiaé sie tam, gdzie nikt jej nie zapraszat. Nie pozwdl,
by przeszkodzita Twoim gosciom w imprezie.

Elementy Cry

1 karta Wodopoju (zawierajgca informacije,
ile kart mozesz dotozyé do zoo w zaleznosci
od liczby kart zdobytych w tej turze)

78 Kart Zwierzakéw, obejmujgcych:
. 64 Zwykte Karty Zwierzakéw (w 16 gatunkach, po 4 sztuki
kazdego Zwierzaka)
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. 11 Specjalnych Kart Zwierzakéw
(5 Czarnych Owiec, 3 Orty, 2 Krety i 1 Sroka Ztodziejka)

Czarna Orzet Kret Sroka
Owca Ztodziejka

« 3 Zaawansowane Karty Zwierzakéw
(1 Biata Owca, 1 Owcza Mama i 1 Wilk)

3 Gracze zbier%,iq ze
R dobierajqc karty

y kart z takimi samymi zwierzakami,
siebie nawzajem. Pierwszy gracz, ktéry

zbierze odpowiequ Iu;zbg 'tr6,|ek zwierzakéw w swoim zﬁ

Praygetewanic Cry

1. Pot6z karte Wodopoju na $rodku stotu.

2. Wyciggnij odpowiednie karty Zwierzakéw w zaleznosci od liczby
graczy, a reszte nieuzywanych kart odt6z do pudetka:

Liczba Zwykte Karty
Graczy Zwierzakéw

2 Numery 1-12 2 Czarne Owce, 1 Orzet, 1 Kret, 1 Sroka Ztodziejka

Specijalne Karty Zwierzakéw

8 Numery 1-12 3 Czarne Owce, 2 Orty, 1 Kret, 1 Sroka Ztodziejka
4 Numery 1-14 4 Czarne Owce, 2 Orty, 2 Krety, 1 Sroka Ztodziejka
5 Numery 1-16 5 Czarnych Owiec, 3 Orty, 2 Krety, 1 Sroka Ztodziejka

3. Zwykte Karty Zwierzakéw:
. Potasuj Zwykte Karty Zwierzakéw i rozdaj po 5 kart
kazdemu z graczy (po 6 przy grze dwuosobowe).
. Z pozostatych Zwyktych Kart Zwierzakéw utwérz zakryty
Stos Kart Zwierzakéw.

4. Specjalne Karty Zwierzakéw:
» Kazdy z graczy dostaje 1 Czarng Owce.
« Sroke Ztodziejke potéz odkrytq obok Stosu Kart Zwierzakéw.
. Potasuj pozostate Specjalne Karty Zwierzakéw i rozdaj
kazdemu z graczy po jedne,.

5. Gracze trzymajq swoje karty na rece i nie pokazujq ich
dobrowolnie innym graczom podczas gry.

Przygotowanie gry
dla trzech graczy

Stos Kart Sroka

5 Kart Zwyktych
Zwierzakéw

+1 Orzet / Kret

+1 Czarna Owca

Zwierzakéw Ztodziejka

REZEAMRE

Gracze rozgrywajq swoje tury w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazéwek zegara. Pierwszym graczem zostaje ten, ktéry
ostatnio gtaskat jakie$ zwierze. W swojej turze gracz aktywny
(czyli ten, ktéry wtasnie wykonuje swojq ture) ma za zadanie
dobieraé karty z rqgk innych graczy do momentu, gdy postanowi
przerwaé lub zostanie do tego zmuszony.

Gracz aktywny wybiera (bez podglqdania) dowolnq karte,
znajdujqcq sig na rece dowolnego gracza (nie od siebie),

i umieszcza jq odkrytq przy Wodopoju. Nastepnie powtarza te
czynno$¢, dobierajqc w ten sam sposéb od tego samego lub
innego gracza (nie od siebie). Kolejne karty nalezy uktadaé obok
poprzednich, tak aby wszystkie byty widoczne. Gracz powinien
powtarzaé te czynno$§é do momentu, gdy postanowi przestaé lub
zostanie do tego zmuszony. Gracz przestaje dobieraé kolejne
karty w dwéch przypadkach:

1. PRZYMUSOWO - Jesli dobrate$ karte Czarnej
Owcy, wykonaj nastepujgce kroki:
« Natychmiast skoricz dobieraé karty.
« Zwréé Czarng Owce graczowi, od ktérego
Jq dobrates.
« WezZ na reke wszystkie karty dobrane
w tej turze, lezgce obok Wodopo,u.
- (Nie dodawaj zadnych kart do z00). . !
. Wszyscy pozostali gracze uzupetniajg karty na
‘raoblera‘jqc ze stosu Kart Zwierzakéw, tak aby i
a‘7 kart (8 kart w grze dwuosobowej), jesli
wiecej kart, to nic nie robi.



2. DOBROWOLNIE - Jesli skoriczyte$ dobieranie zanim dobrate$

Czarnq Owce, wykonaj nastepujqce kroki:

. Policz, ile kart lezy obok Wodopoju (karty zdobyte w tej
turze) i weZ je wszystkie na reke.

. Dodaj do swojego zoo (zoo to miejsce na stole przed Tobg,
w ktérym bedziesz staraé sig zbieraé tréjki takich samych
Zwierzakéw) tyle odkrytych Zwyktych Kart Zwierzakéw
Z reki, ile zdobyte$ w tej turze MINUS DWIE (liczbe ujemnq
potraktuj jak zero).

«  Wszyscy pozostali gracze uzupetniajq karty na rece,
dobierajgc ze stosu Kart Zwierzakéw, tak aby mie¢ na rece
7 kart (8 kart w grze dwuosobowej), jeéli kto§ ma 7 lub wiecej
kart, to nic nie robi.

Uwaga!

- Do zoo mozna dodawaé zaréwno karty zdobyte w tej turze, jak
i karty, ktére gracz posiadat juz wczesnie,.

+ Do zoo mozna dodawaé wytqcznie Zwykte Karty Zwierzakéw
(nie mozna dodawaé Kart Specjalnych ani Zaawansowanych).

- Karty w zoo powinny byé posegregowane gatunkami i widoczne
dla wszystkich graczy.

« Jesli stos Kart Zwierzakéw sig wyczerpie, gracze kontynuujq
gre bez dobierania kart ze stosu.

« Gracze zbierajq w zoo trojki Zwierzakéw, ale nie ma
przeciwwskazan, aby do tréjki dotgczy¢é czwartego Zwierzaka -
czwoérka liczy sie tak samo jak tréjka.

Konlee Gry

Gra korczy sie natychmiast, kiedy jeden z graczy uzbiera wymagang
do zwyciestwa liczbe (podang w tabeli ponizej) tréjek Zwierzakéw
w swoim zoo. Ten wtasnie gracz zostaje zwyciezcq.

Liczba Graczy Liczba tréjek Zwierzakéw

2 )
3 4
4 lub 5 3

e Speajane

Jesli z reki innego gracza zostanie dobrana inna karta specjalna niz
Czarna Owca, to nalezy potozy¢ jg przy Wodopoju. Te karty liczq
sie jak kazde inne zdobyte karty Zwierzakéw, ale majq swoje efekty
specjalne opisane ponizej.

Orzet
Zaden Zwierzak nie oprze sig wtadczemu spojrzeniu Orta.

Jesli dobierzesz Orta, mozesz zapytaé dowolnego
gracza o konkretnq karte, np. ,Gosiu, czy masz
tygrysa?”

« JeSli wybrany gracz ma tego Zwierzaka na
swojej rece, musi dotozyé go do Wodopoju,
a ty mozesz kontynuowaé swojq ture.

« Jesli wybrany gracz NIE MA tego Zwierzaka na swojej rece,
twoja tura natychmiast sie konczy! Wez wszystkie, znajdujqce
si¢ obok Wodopoju, karty na reke i (tak jak przy dobrowolnym
zakofczeniu ruchu) mozesz teraz kilka kart odtozyé do swojego
200 (tyle ile dobrate$ minus dwie).

Opcjonalnie mozesz zdecydowaé sie¢ nie pytaé innego gracza
o Zwierzaka, aby nie ryzykowaé zakoriczenia swojej tury.

Kret

Strzez sie Kreta! On ujawni Twoje tajemnice!

e @

Jeéli dobierzesz Kreta od innego gracza, mozesz
zobaczyé wszystkie karty z reki tego gracza.
Nastepnie mozesz wybraé Zwyktq Karte Zwierzaka
(NIE SPECJALNA) z jego reki, dotozyé jq do
Wodopoju i kontynuowaé swojq ture.

Sroka Ztodziejka
Sroka ztodziejka potrafi ukras¢ show.
A Tobie zapewnic wigcej Zwierzakéw.

Sroka Ztodziejka wchodzi do gry, gdy zaistnieje
jeden lub oba z wymienionych warunkéw:

» Jeden z graczy jako pierwszy dotozy trzeci
gatunek Zwierzaka do swojego zoo;

« Jeden z graczy jako pierwszy dotozy do swojego zoo
Zwierzaka w gatunku, ktéry ma juz inny gracz w swoim zoo.

Po zaistnieniu jednego z tych warunkéw (lub obu) gracz zabiera
Sroke Ztodziejke na reke.

Jesli dobierzesz Sroke Ztodziejke z reki innego gracza,
doktadasz jq do Wodopoju, tak jak kazdq innq Zwyktq Karte
Zwierzaka. Nastepnie mozesz wybraé jednq karte z innego zoo
i réwniez dotozy¢ jq do wodopoju. Po tym kontynuuj swojq ture.

740'S 0 0/ RZGAWANSOW,aNE

Doséwiadczonym graczom polecamy gre z Zaawansowanymi
Kartami Specjalnymi: Biatg Owcq, Owczq Mamgq i Wilkiem.
Wiegkszo§¢ zasad zostaje niezmieniona oprécz ponizszych.
Podczas przygotowania wykonaj nastepujgce kroki:
1. Rozt6z na stole 8 nastepujqcych odkrytych kart: 3 Orty,
2 Krety, 1 Biatg Owce, 1 Owczg Mame i 1 Wilka.
2. Kazdy z graczy wybiera po jednej karcie.
3. Wybrane karty potasuj i rozdaj kazdemu z graczy po jednej
- gracze biorq otrzymane karty na rece.
4. Pozostate karty odt6z do pudetka, nie bedq uzywane
w trakcie gry.

Zaawansowane Karty Specjalne majg nastepujgce efekty:

Biata Owca
Wszyscy kochajg puszyste, biate owieczki.

Jesli dobrate$ Biatg Owce z reki innego gracza,
doktadasz jg do Wodopoju tak jak Zwykte Karty
Zwierzakéw. Nastepnie ten gracz (od ktérego
dobrate$ Biatq Owce) moze dotozyé karte ze
——— 8wojej reki do swojego zoo (dzieki temu moze
otrzymaé Sroke Ztodziejke albo natychmiast wygraé gre!).
Nastepnie kontynuujesz ture normalnie.

Owcza Mama

Nigdzie nie ma tak dobrze, jak u mamy. Owczqg Mame
uwielbiajq wszystkie Zwierzaki.

Jesli dobrate§ Owczqg Mame, mozesz
natychmiast dobraé karte ze stosu Kart
Zwierzakéw i dotozyé jq odkrytq wraz z Owczq
Mamgq do Wodopoju. Jedli stos Kart Zwierzakéw
Jest pusty, nie dobierasz dodatkowej karty i do Wodopoju
doktadasz tylko Owczq Mame. Nastepnie kontynuujesz ture
normalnie.

Wilk
Nigdy nie wywotuj wilka z lasu!

Jesli dobrate$ Wilka z reki innego gracza, gracz
ten bierze wszystkie karty (oprécz Wilka)

z wodopoju (bez znaczenia czy sq to Zwykte,
Specjalne czy Zaawansowane karty Zwierzakéw)

i ktadzie je przed sobqg zakryte. Kontynuuj swojq
ture normalnie, doktadajqc karty razem z Wilkiem do Wodopoju,
ignorujqc karty zakryte w wyniku dziatania karty Wilka. Na koniec
tury aktywnego gracza gracz, ktéry ma przed sobq zakryte
karty, bierze je wszystkie na swojq reke.
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