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Játékszabály
1-8 játékos számára  

5 éves kortól



Mi történt?
Az állatkölykök elkóboroltak, sôt a nagy nézelôdésben 
és játékban még a testvéreiket is elvesztették. Most 
rajtunk a sor, hogy segítsünk nekik megtalálni egy-
mást és együtt hazatérhessenek. Néha-néha felbömböl 
az oroszlán, amitôl a kis állatok megriadnak, és szét-
szóródnak a parkban. Ha ez nem lenne elég, még az 
igazgató is elindult az állatkert felé. Ô ki nem állhatja 
a rendetlenséget, úgyhogy mire odaér, mindenkinek vissza 
kell találnia a helyére.

Elôkészületek
Vegyetek ki mindent a dobozból, mert az alján lévô rajz is a 
játék része. A játéktáblát helyezzétek ügyesen a doboz elé, mégpe-
dig úgy, hogy a kerti út egyenesen az állatkert kapujához vezessen. 

Az igazgató figuráját illesszétek óvatosan a mûanyag talpba, és te-
gyétek a háza elôtti elsô mezôre. 

Ezután a kártyák közül válogassátok 
ki a panda, a párduc és a papagáj 
kártyáját. Ezekre az alapjátékban 
nem lesz szükség.

A maradék 30 lapocskát az  
állatkölykökkel, az igazgató-
val és az oroszlánnal ala-
posan keverjétek össze, és 
képpel lefelé rendezzétek 
el az asztalon úgy, hogy 
mindenki kényelmesen 
elérje.

Kezdôdhet a játék
Az a játékos kezd, aki utoljára volt állatkertben. Felfordít egy lapot. 
Ha azon egy állatkölyköt lát, még egy lapot 
fordíthat. Amennyiben egy párt sikerült ta-
lálnia, a kölyköket tegye a doboz megfelelô 
helyére. Azok már biztonságban visszaértek 
a szüleikhez.

Ha egy másik kis állat képét fordította, akkor mindkét lap, képpel 
lefelé, visszakerül az asztalra. Jól jegyezzétek meg, hogy hol láttátok 
ôket!

Amikor – akár elsôre, akár másodikra – olyan kártyát 
fordítotok, amin az állatkert igazgatója látható, akkor 
az igazgató egy lépéssel közelebb kerül a bejárathoz. 
Lépjetek egyet a bábuval! A kártya lefordítva visszake-
rül a helyére, ahonnan felvettétek.

Amennyiben az ordító oroszlánt fordítja valaki, na-
gyon megijednek az állatkölykök, és összevissza szalad-
gálnak a mezôn. Keverjétek össze a lefordított lapokat, 
amelyek így egy új felállásba kerülnek! Az elôbbi orosz-
lános kártyát pedig vegyétek ki, az nem játszik többet.

A játék vége
1. �Sikerült mind a 12 állatkölyköt visszajuttatni a szüleikhez, mielôtt 

az igazgató odaért az állatkert kapujához. Ebben az esetben elé-
gedetten nyugtázza, hogy minden rendben, mindenki a helyén 
van. A játékosok sikerrel jártak.

2. �Lehet, hogy igazgató az elôtt ér az állatkertbe, hogy valamennyi 
állatot megtaláltátok volna. Számoljátok meg, hányat találtatok! 
Ha kicsit jobban figyeltek, legközelebb biztosan még ügyesebbek 
lesztek.



Javaslatok:
Ha túl nehéz a játék, játsszatok csak egy oroszlánnal! Ha viszont 
nagyobb kihívásra vágytok, az igazgató bábuja akár a cica mellôl is 
indulhat.

Ingyenes kiegészítô a játékhoz:
Ehhez használhatjátok a kártyákat, amiket az elô
készületeknél félretettetek. A papagáj a keresésben 
lesz segítségetekre. A panda vigyáz a kölykökre, míg 
a párduc ijesztgeti ôket.

A részletes szabályt a kelleresmayer.hu  
honlapon a játékszabályok menüpontnál találod.

Kooperatív játék
Fedezd fel a kooperációs játékok világát, amikor való-
ban együtt játszotok! Együtt nyertek vagy éppen veszítetek. Kicsik, 
nagyok, kezdôk és igazi profik, mind közösen játszhattok. Meglátjá-
tok, milyen jó, ha hallgattok egymásra, és együtt döntötök.   
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