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Kuzyn Antek oddat swoja starg komoérke Jankowi.

Komoérka miata zbitg szybke i troche trzeszczata w czasie

potaczen, ale Jankowi wecale to nie przeszkadzato. Bo tym,

co interesowato go w telefonie najbardziej, byt wbudowany w niego

aparat fotograficzny. Janek tak bardzo chciat robié zdjecia, ze zaczajat

sie na cztonkow rodziny i robit im je z zaskoczenia. W ten sposéb juz

po jednym dniu miat zapisane w pamieci telefonu zdjecie nosa Mamy

w wielkim zblizeniu, stopy Taty wystajace]j spod kotdry, duzo poruszonych

zdjec Franka i jeszcze wiecej zdje¢ bataganu w pokoju Basi.

— To niesprawiedliwe! — zdenerwowata sie Basia. — Dlaczego Janek
moze robic zdjecia, a ja nie?

— Moze dlatego, ze to ja mam telefon, a nie ty — odpowiedziat Janek. —
A poza tym to u ciebie jest wiekszy batagan.

— Prawde méwigc, nie powinno sie robi¢ zdjeé¢ ludziom oraz ich poko-
jom bez pytania o zgode — powiedziata Mama.

Jankowi wecale sie to nie spodobato. Bo jesli miatby pytac¢, wcale nie

wiadomo, czy w ogéle mogtby robié zdjecia.

— Mam pomyst — rzucit Tata. — Moze péjdziemy do zoo
i bedziemy robié zdjecia zwierzetom?

— To zwierzat nie trzeba pytac o zgode? - zdziwit sie Janek.

— Misiek Zdzisiek bedzie pytat. Przeciez rozumie po zwierzecemu! —
zawotata Basia.



Poszli wiec do zoo i zrobili catg mase pieknych zdjec. Nie tylko Janek,
rodzice tez. I Basia, bo najpierw Tata pozyczyt jej swoj telefon, a potem
nawet Janek, bo okazato sig, ze basiowe zdjecia sa naprawde dobre!
Kiedy wrdcili do domu, Mama przerzucita wszystkie zdjecia do swojego
laptopa.

— Teraz mamy zoo w domu — powiedziata. Bo zdje¢ byto
bardzo duzo, a na kazdym inne, fantastyczne zwierze. Basi najbar-
dziej podobaty sie te z traba stonia, paskami zebry i pyszczkiem
malenkiej, bardzo zielonej jaszczurki.

— Atobie ktére zwierze najbardziej sie podoba? — spytata Miska Zdzis-
ka. Chociaz nawet bez pytania wiedziata, jaka bedzie odpowiedz:

— Biatego niedZwiedzia, rzecz jasnal!




1. WERSJA PODSTAWOWA GRY - INSTRUKCJA
2-4 GRACZY WIEK: 5+ CZAS GRY - 15 MIN

Elementy gry

36 kafelkow

w 4 kolorach

212 réznymi zwierzakami
(po 3 kafelki z danym
zwierzakiem i po 9
kafelkéw kazdego koloru)

8 zetonow postaci
w 4 kolorach,

po 2 na gracza: Basia,
Janek, Mama, Tata



Cel gry
Jestescie w zoo. Waszym celem jest
zgromadzenie jak najwiekszej liczby
zdje¢ ze zwierzakami.

Kazdy kafelek to jedno zdjecie.
Uwazajcie jednak, aby nie zrobi¢ zdjec¢
dwédch takich samych zwierzat albo
trzech z tym samym ttem!

Przygotowanie
Potasujcie kafelki i utézcie je zakryte,
tworzgc kwadrat 6x6 kafelkow.
Przed rozpoczeciem gry kazdy
z graczy wybiera zeton z inng postacia. :

Przebieg gry
Gre zaczyna najmtodszy z graczy. Rozgrywka toczy sie
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. W swojej turze gracz

obraca dowolnie wybrany przez siebie kafelek, a nastepnie moze:

A. Odkry¢ kolejny kafelek.

Gracz moze odkrywac kolejne kafelki, dopéki sam nie zakonczy
swojej tury (punkt B) lub nie skusi (punkt C).

B. Zakonczy¢ swoja ture.

Gracz decyduje, ze koniczy ture. Zdejmuje wszystkie odkryte
przez siebie dotychczas kafelki i uktada je przed soba w stosie.
Ktadzie na nim swoja posta¢. Kazdy gracz moze swobodnie
ogladac kafelki ze swojego stosu.



C. Skucha!

Za kazdym razem, gdy odkryte zostang dwa kafelki z tym samym zwierzakiem @ albo

3 kafelki o tym samym kolorze tta @, tura gracza natychmiast sie koriczy. W tym wypadku
gracz nie bierze odkrytych kafelkéw, ale musi je zakry¢ i pozostawi¢ na ich miejscach.

Po zakonczeniu tury gracza rozpoczyna sie tura gracza siedzacego po jego lewej stronie.

Koniec gry

Gra koriczy sie po odkryciu ostatniego kafelka. Wygrywa gracz, ktéry ma przed sobg
najwiecej zdjeé-kafelkow. W przypadku remisu gracze dzielg sie zwyciestwem.

Uwaga: Jesli po odkryciu przez gracza ostatniego kafelka na stole lezq dwa kafelki

z tym samym zwierzakiem albo 3 kafelki w tym samym kolorze (czyli nastepuje Skucha),
to jeszcze nie koniec gry! Zakrywa sie wszystkie odkryte kafelki, a potem zaczyna sie
tura nastepnego gracza.

2. ZASADY DLA MLODSZYCH GRACZY

2-4 GRACZY WIEK: 4+ CZAS GRY - 15 MIN

Przygotowanie

Odrzuécie do pudetka 4 dowolnie wybrane rodzaje zwierzakéw, tak by zostaty 24 kafelki.
Potasujcie je, a nastepnie utézcie zakryte, tworzac prostokat 4x6 kafelkéw. Nastepnie
kazdy z graczy wybiera zeton postaci w innym kolorze.



Przebieg gry i punktacja

W grze dla mtodszych graczy kolory kafelkow nie majg znaczenia.
Przebieg gry i punktacja sg takie same jak w wersji podstawowe;j.

Podczas Skuchy oraz Korica gry nie bierze sie pod uwage koloréw kafelkéw.
Skucha — tura gracza koriczy sie tylko wtedy, gdy odkryje 2 kafelki z tymi samymi
zwierzakami.

Koniec gry — Gra koriczy sie po odkryciu ostatniego kafelka.

Uwaga: Jesli po odkryciu przez gracza ostatniego kafelka na stole lezq dwa kafelki
z tym samym zwierzakiem, zakrywa sie wszystkie odkryte kafelki, a potem zaczyna sie
tura nastepnego gracza.

Punktacja pozostaje bez zmian: wygrywa gracz, ktéry ma najwiecej zdjec¢-kafelkéw.

3. ZASADY DLA STARSZYCH GRACZY
2-4 GRACZY WIEK: 6+ CZAS GRY - 15 MIN

Wariant ten taczymy z wersja podstawowa gry.

Zmiany w przygotowaniu
Zamiast jednego zetonu kazdy z graczy otrzymuje
dwa zetony z ta sama postacia i ktadzie je przed soba.

Dodatkowe zasady gry
Gracz nie wykorzystuje swoich zetondw do przykrywania zdobytych wezesniej kafelkow.
Rozgrywka przebiega wedtug zasad wersji podstawowej. Dodatkowo, jesli w wyniku Skuchy
gracz aktywny bedzie musiat zakoriczy¢ swoja kolejke, moze potozy¢ jeden ze swoich
zetonéw na dowolnie wybranym kafelku (po wezesniejszym zakryciu wszystkich kafelkéw).
Dopoki na jakim$ kafelku lezy zeton, nikt nie moze go odwrdcié.



Na poczatku nastepnej tury gracza, ktéry potozyt zeton, trzeba zdjaé ten zeton
z kafelka i odtozy¢ do pudetka. Nie bierze juz udziatu w dalszej grze. Gracz
moze zuzy¢ w ten sposéb oba Zetony, jeden albo nie wykorzysta¢ zadnego.

Koniec gry
Gra koriczy sie po odkryciu ostatniego kafelka lub

gdy na poczatku swojej kolejki gracz nie moze odkryc
zadnego kafelka, bo na wszystkich lezg zetony.

Punktacja

A. Za kazdy kafelek z jednym
rodzajem zwierzaka — 1 punkt.

B. Zakazde 2 kafelki z tym samym
rodzajem zwierzaka — 5 punktow.

C. Zakazde 3 kafelki z tym samym
rodzajem zwierzaka — 0 punktow.

Wygrywa gracz, ktéry ma c
najwiecej punktow. ’

—
W przypadku remisu zwycieza ten gracz, ktéremu zostato najwiecej zetonow.

Jesli to nie przyniesie rozstrzygniecia, wygrywa gracz, ktéry ma wiecej kafelkéw.
Jesli to rowniez nie przyniesie rozstrzygniecia, gracze dzielg si¢ zwyciestwem.
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