2-4 jatékos részére 7 éves kortol 15 perc jatékiddvel

A JATEK TARTOZEKAI
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Krokodil ~Strucc  Majom  Elefant Oroszlan Erme

1 kétoldalu jatéktabla
3 és 4 teherautoval

2 ¢és 3 jatékos részére 4 jatékos részére

1 Jatéklap blokk 1 Ceruza
100 lappal

JATEKOTLET

Zooloretto kockakkal! Minden jatékos egy-egy kicsi allatkert igazgatdja, aki a ket-
receit szeretné feltolteni allatokkal. Minden ketrecbe keriilt allat egy pontot ér. De
mikor az egyes ketrecek mar tele vannak, és az igazgatonak mégis uj allatokat kel-
lene elhelyezni, az ujakat kénytelen a karamba tenni, és azok minusz pontot érnek.
A jaték végén a legtobb ponttal rendelkezd nyer.

A JATEK ELOKESZULETEI
® Ajatékosok szamatol fiigg, hogy mennyi kockaval jatszunk:

2 jatékosnal: 6 Kocka
3 jatékosnal: 8 Kocka
4 jatékosnal: 10 Kocka

Ezek a kockak alkotjak a talont.
A megmarad6 kockakat nem hasznaljuk, azok keriiljenek vissza a dobozba.

@ Tegyiik a jatektablat az asztal koze-
pére. Két, vagy harom jatékos esetén
hasznaljuk a 3 teherautdt abrazold ol-
dalt. Négy jatékos esetén a 4 teherau- Bonuszmezék Ketrecek —
tot abrazolo oldalt. Minden teherauton —
3 lada lathato.

Teherauto

@ Minden jatékos kap egy jatéklapot,
ez lesz mindenkinek a sajat allatkert-
je. A ceruzat helyezziik mindenki all- .

tal elérhet6 helyre. A legfiatalabb ja-
tékos kezdi a jatékot. -

Pontozé mezok



A JATEK MENETE

A jaték tobb fordulobol all. A jatékosnak két lehetésége van
minden alkalommal:

A. Dob két kockaval és a teherautok egyikére rakja Gket, vagy

B. Elveszi az egyik teherauton talalhato osszes kockat és az éllatkertjébe teszi azokat.

Ezutan az éramutat6 jarasaval megegyezoen kovetkezo jatékos teszi ugyanezt.
Ha minden jatékos vett mar el kockat teherautérol, a fordulonak vége és uj

A. Dobas két kockaval és azok elhelyezése a teherautok egyikén:

A jatékos elvesz két kockat a talonbol és dob veliik. Ezutan el kell helyeznie a két
kockat a jatéktablan lathato teherautok ladainak egyikben.

Fontos: A kocka eredményét nem szabad megvaltoztatni.

A jatékos teheti mindkét kockat egy teherautora, vagy egy-egy kockat kiilonb6z6
teherautokra. Az egyes teherautokra annyi kocka rakhato, ahany szabad lada
azokon van, maximum Osszesen 3 darab. Ha a talonban mar nincs kocka, a jatékos
ezt az akciot mar nem valaszthatja, ebben az esetben a B akciot kell valasztania.

B. Elvenni az egyik teherauton 1évo dsszes kockat és az allatkertbe helyezni:

A jatékos elveszi barmelyik teherauto teljes tartalmat (az dsszes éppen rajta talal-
hato kockat) és a pontozolapjara teszi azokat. Azonnal fel kell vezetnie a kocka-
kon lathat6 szimbolumokat a pontozélapjara (allatkertjébe).

Fontos: A jatékos csak olyan teherautot valaszthat, amin legalabb egy kocka van.
Ha a jatékos ezt az akciot valasztja, ebbdl a fordulobol a tovabbiakban kimarad és
mar csak a kovetkezében vehet részt.

Figyelem: Az éppen kiiiritett teherauto a tobbi jatékos szamara ismét felszabadul!

Mivel azok a jatékosok, akik mar valasztottak ezt az akciot az elvitt kockakat a
pontozolapjaikon tartjak, mindenki lathatja, ki nem jatszik mar az adott forduloban.
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A jatékosnak a szimbolumok feljegyzésénél a kovetkezokre kell figyelnie:

@ Allat szimbélumok:
A jatékos tegyen egy “x”-et minden elhozott kockan lathat6 allat utan a
megfeleld ketrecbe. Hasznaljak az allatoktol jobbra esé négyzeteket

(balrdl jobbra).

Ha mar nincs hely az “x”-nek az adott al-

lat képe mellett, akkor azt az allatot a ka-
ramba kell tenniink (ezt pedig a pontozélap
aljan talaljuk), ide is “x”-et kell tenniink.
Ha az allat jelképe melletti hely a karam-
ban is fel van toltve, akkor azt a kockat

ne vegyiik figyelembe.

Ha egy jatékos elészor tolti fel egy adott fajtaja al- 1
lat ketreceit, azt hangosan be kell jelentenie. Ezért

bonuszpont jar, melyet a megfelel allatfajta jelké-

pétdl balra esé négyzetben kell “x”-szel jeldlni.

Fontos: ezutan mds jatékos nem szerezhet bonuszt, minden fajért csak egy jatékos kap

@ Pénz szimbélum: Minden egyes pénz szimbolumért a jatékos
g

tegyen egy “x”-et az allatkertjének pénzeket abrazold teriiletére
(pénztaraba). A pénzeket is balrol jobbra toltsiik fel. Ha a pénzhez

mar nem lehet tobb “x”-et tenni, az adott kockat ne vegyiik figye-
lembe.
A FORDULO VEGE

Ha a teherautokrol minden jatékos vett el kocka(ka)t, a fordulonak vége. Minden jatékos
tegye vissza a kockait a talonba, és kezd6djon el egy 0j forduld azzal a jatékossal, aki

utolsonak vett el kocka(ka)t a teherautokrol.

Megjegyzés: Ha mar csak egy jatékos nem vett el kockd(ka)t a teherautokrol, akor az a
Jjatékos addig dobhat, amig szamara is lesz egy alkalmas kocka készlet az egyik teherauton.
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JATEK VEGE

Ha egy jatékosnak, azutan, hogy elvett kocka(ka)t egy teherautdrol, mar csak
egyetlen egy iires ketrece marad, vagy az dsszes ketrecét feltoltotte, ezt be kell
jelentenie és az adott fordulot még be kell fejezni. Miutan minden jatékos elvett
kocka(ka)t a teherautokrol, a jatéknak vége és a pontozas kovetkezik.

PONTOZAS

Minden jatékos meghatarozza a sajat plusz- €s minusz-pontjainak szamat az
allatkertjében és feljegyzi azok Osszegét a pontozdlapjanak jobb oldalan:

[Tt}

@ minden “x”-szel jelzett allatért, ami ketrecbe keriilt, +1 pontot.
® minden “x”-szel a ketrecek mellett jelzett bénuszért annyi bonuszpontot.
amennyit az adott faj melletti hatszogben lat.

@ a 6 lehetséges pénz harom csoportra oszlik (3; 2, 1 db pénz). A jatékosnak
minden egyes csoportot melyet teljesen feltoltott (1 x23zel el kell donteni,
hogyan hasznal fel. Egy teljesen feltoltott pénz-csoport 1 plusz pontot
jelenthet a jatékosnak, de a jatékos donthet Gigy is, hogy a karamban elhelyezett
allatok minusz-pontjait valtja ki ezzel. Ebben az esetben egy-egy csoport
pénzért huzzunk at egy a karamban [ x*5zel jelzett allatot,

® minden egyes olyan allatért, mely tovabbra is [ x*szel jelzett a
karamban (azaz nem tudtuk 6t pénzzel kivaltani), a jatékos 2 minusz-
pontot kap.

Most minden jatékos adja dssze pontjait és jegyezze fel a pontozolapjanak legalsod
jobb oldali mezdjébe. A legtobb ponttal rendelkezd jatékos nyer. Ha dontetlen
van, a legtobb pénzzel rendelkez6 jatékos nyer. Ha még mindig dontetlen van, a
nyertesek osztoznak a gy6zelmen.

Példa: A jatékos +1 pontot kap minden ketrecbe tett allataért. A krokodil és az oroszlanok
miatt bonuszpontokat kap, mivel 6 toltotte fel ezeket a ketreceket legeldszor (a tobbi jatékos
elott). Csak a legelsé pénz-csoportot sikeriilt teljesen feltoltenie, és ezeket a pénzeket arra
hasznalta, hogy a karamban 1évé krokodil minusz-pontjait semlegesitse vele. Tovabbra is kap
2 minusz-pontot a karamban maradt strucc miatt.
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