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MARCI AZ ALLATKERTBER

Osztdlyoddal az dllatkertben barangoltok. Vajon elég gyors és szemfiiles vagy,
hogy megfigyeld a legérdekesebb dllatokat? Némelyik jol megbujik dm a ki-
futéjdban, és némi szerencse vagy egy kis csemege nélkiil nem lesz kénnydi

elécsalogatni!
e emnce A JATEK TARTALMA
B bbbl 1 db jstéktabla
5 db kiildetéslap
128 db lapka

100 db 4llatlapka - minden allatb6L 5 db =
«— 24 db latvanyossaglapka
4 db kismakilapka —>

55 db kartya
20 db targykartya (ebbdl 2 kiegészité modulkartya)

«— 30db eseménykartya (ebbél 11 kiegészité modulkartya)

rad

5 db ,Jatékos allatkert” kartya (,Tanité néni” modul)

5 db babu
1 db tanit6 néni babu
20 db z6ld kocka (allatcsemege)
2 db sarga csillag (latvanyossagjeldld)
1 db rézsaszin id6kocka
1 db dobékocka

A tarsasjaték egy alapjatékbol és 5 kiegészité modulboél all, amikhez sajat
kartyak (felil sotét savval) és egyéb jatékelemek (tanité néni babu, allatcse-
mege) tartoznak. Mikor mar jol megy az alapjaték, kiprobalhatjuk a modulokat
is. Az ezekhez tartozé plusz szabalyokat kék hattérszinnel jeldltik.

A legkisebbeknek valé jatékmodot, illetve az alapjaték esélykiegyenlit6 ja-
vaslatat, amennyiben kilénb6z6 koru jatékosok jatszanak, zéld hattérszinnel
jeloltik a szabalyban.
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JATEKOS




ELOKESZULETEK AZ ALAPJATEKRA

1. Vegyétek el6 ajatéktablat!

2. Valogassatok ki annyi allatlapkat mind a 20 allatbél, ahany jatékos van!
Ezeket tegyétek a jatéktablara a megfeleld allatok kifut6ibal!

3. Alatvanyossaglapkakat, a csillag alakd latvanyossagjelzoket és a dobo-
kockat tegyétek a jatéktabla mellé! Alapjdtékndl a kismakilapkdkat és a
csemegét jelz6 zold kockdkat hagyjdtok a dobozban!

4. A megkevert targykartya paklibél (sivatagos hatlapd) csapjatok fel 3
lapot, és tegyétek képpel felfelé a tabla jobb alsé részére, mindenki
szamara jol lathato helyre! Ez lesz az ajandékbolt kinalata. A tébbi lapot
leforditva tegyétek mellé, ez lesz a huzépakli. Alapjdatékndl az esernyé
tdrgyat (fent s6tétzéld sdvos lap) hagyjdtok a dobozban!

5. Azeseménykartyakat (fives hatlapd) megkeverve helyezzétek
a tabla mellé, képpel lefelé! Alapjdtékndl a modulokhoz tartozé
(fent s6tétebb sdvval megjelolt) kdrtydkat hagyjdatok a dobozban!

6. Mindenkivalasszon egy kiildetéslapot, amit tetsz6leges oldalaval
felfelé maga elé vesz, és egy babut, amit a START mezére helyez.

7. Tegyétek arézsaszin idokockat az idémérd savra!

Alapjatéknal a barna hatterd kartyakat (bal felsé sarkukon '{}U ikonnal)

szintén hagyjuk a dobozban. -

o piie s

Rl
%




A JATEK CELJA

Lépkedjetek az allatkertben Ggy, hogy minél tébb és minél értékesebb allatot
lassatok! Minden megnézett allat annyi pontot ér, amennyi sarga potty talal-
hat6 a lapkajan. Pontot lehet még gy(jteni latvanyossagok megtekintésekor,
illetve bizonyos targyak megszerzésével.

Ajatéknak akkor van vége, ha lejar az id6, vagyis az idévonalon mozgé kocka
a VEGE" mezébe ér. Ekkor szamoljatok meg a pontjaitokat. A legtébb pontot
gyjto jatékos lesz a gybztes.

A JATEK MENETE

Az kezd, aki utoljara jart az dllatkertben. Minden jatékosnak 3 akcidja lehet a

kérében, amit szabadon varialhat az alabbi kett6bol:

* Lépés — a tdbla egy szomszédos mezgjére (egy lépés egy akcid, két lépés
két akcid, harom Llépés harom akcid)

* Megfigyelés — % ikonnal jelolt (megfigyelésre alkalmas) mez6n allva
kisérletet tehettek egy allat megfigyelésére.

A 3 akci6 utan a kovetkezd jatékos kore jon.
Ha mindenki lépett, mozgassatok egyet a r6zsaszin id6kockat az idévonalon!
Ekkor johet Gjra a kezd6 jatékos, és igy tovabb.

Lépés — Az alabbi mezbkre léphetink:

iires mezo

fedett mez6 (csempézett) — olyan, mint a sima mez6, de a zapor ha-
tasa itt nem érvényesiil

. megfigyelé mezd - allatmegfigyelési lehetdség
=y bolt-targykartyaszerzési lehet6ség
Ha atléptek egy eseménykartya-ikont Q , akkor azonnal huzzatok egy ese-

ménykartyat, és csak utdna folytassatok az akciditokat (ha ez a kartya hizésa
utén is lehetséges)!

£ Megfigyelés

Amennyiben ® ikonnal jelzett mez6n alltok, vagy odaléptetek, és van még
akcidtok a korétokben, lehetéségetek van egy allat megfigyelésére.
* ha csak & ikon van a mezdn, a probéalkozas rogton sikerdl (1 akciéért).
* ha a szem mellett szamot is lattok, ott bujkalé allat van — 6t nem lehet min-
dig megfigyelni. Ekkor a megfigyelés akcio keretében dobjatok a kockaval!
* Ha a dobott szam egyenl6 vagy nagyobb, mint az ikonon szerepl6 szam,
sikerult megfigyelni az allatot.
* Ha kisebb, Gjra dobhattok (ha maradt még akci6tok).
* Ha a korétokben mindharom akciét egyazon allat megfigyelésére kol-
titek, két sikertelen dobas utan harmadikat mar nem is kell dobnotok,
az automatikusan sikeres lesz.

Amikor egy allatot sikeriilt megfigyelni, akkor vegyétek el egy lapkajat az
allat kifut6jabél, és tegyétek a kiildetéslapotokra!

Ha egy megfigyelési pontrol két allat is lathatd, a jatékos dontheti el, hogy
melyik allatot figyeli meg. Ha a masik allatot is meg szeretné figyelni, az egy
Gjabb akciéjaba kerdil.

Bizonyos targyak is segitik az allatok megfigyelését (pl. tavcsd), ld. késébb.

Tobb szem tébbet lat: Ha mar gyakorlottabb jatékosok vagytok, akkor jatsz-
hattok ugy, hogy minden olyan babu, ami veletek azonos vagy szomszédos
mezdn all a megfigyelési kisérlet pillanataban, +1-et hozzaad a kockaval dobott
értékhez.

KULDETESLAP hasznalata

A kildetéslapon a fels6 sorban szerepld 5 allat megfigyelését javasolta a ta-
nit6 néni (mellettlk a 6. Ures helyre te valaszthatsz egy allatot). Ezeket nem
kotelezé mind megnézni, de minden fels6 sorban elhelyezett allat esetében
lehet8séglink van egy tetszéleges masik allatot is megnézni, aminek a lapka-
jat az alsé sorba helyezziik. Vagyis az alsé sorba csak olyan helyre tehetiink
allatlapkat, ahol felette mar van!



annab
Sticky Note
Léphetünk másik játékossal azonos mezőre.


Egy jatékos kildetéslapjan minden allatbol csak egy szerepelhet! Az allatokat vagy a bonuszkartyak esetében fel kell venni, és késébb felhasznalni,

barmilyen sorrendben meg lehet tekinteni, érdemes atgondolni a legészsze- hogy a jaték végén pontot érjen.

ribb utvonalat! Eseménykartyabo6l barmennyi lehet nalatok!

AJANDEKBOLT - targykartya szerzése "F Specialis események:

Minden esetben, amikor bolt mezére léptek (kivéve, ha ott kezditek a kort), G Latvanyossagok: ha sarga csillaggal jeldlt eseményt csaptok fel, ak-
felvehettek egy targyat. Kéronként csak egyet! Ez nem keril akciéba. A felvett kor valamilyen latvanyossag kezd6dott az allatkertben az egyik allat
targykartya helyére csapjatok fel egy Udjat! kifutéjanal. Ezeket érdemes megnézni, ha a kézelben vagyunk, mert

pont jar értiik! Ilyenkor tegyétek oda az egyik sarga facsillagot! Amig ez
a kartya a jatéktablan van, addig barmelyik jatékos odamehet, és meg-
nézheti a bemutatét. Ekkor megkapja a latvanyossag négyzetes lapka-
jat, amit a kildetéslapja csillaggal jeldlt négyzetére helyez. Magat az

A targykartyak tulajdonsagai:
* egyszer hasznalatos targyak (nem kell rogton felhasznalni)
* vagy folyamatosan érvényben Llévé targyak (pl. tavcso)

avy

&5 + ajaték végén pontot érd targyak allat lapkajat is megkapja, ha korabban még nem szerezte meg.

Egy jatékos maximum 3 targyat birtokolhat, de a targyak barmikor eldob- gﬁ; Kiildetések: ha + jeli eseményt haztok, akkor valamilyen kildetést kell

hatdk, ha Gjat szeretnétek felvenni a helyikre. Az eldobott targyakat a pakli végrehajtanotok. Ha ez sikerdl, tegyétek a kartyat a kildetéslapotok

aljara kell tenni. ala, hogy csak a pontérték latszédjon. A jaték végén ez is beleszamit
a pontszamba. Ha nem tudtatok végrehajtani a kildetést, a jaték végén

ESEMENYEK ' ezeket a lapokat el kell dobni.

Eseménykartyat akkor huztok, ha a jatéktablan a lépéskor atléptek egy kartya . _

ikont. Ekkor megszakitva a kérotdket azonnal hizzatok egy eseménykartyat! A JATEK VEGE

Vizsgéljatok meg a hatdsat, és csak utana folytassatok az akciditokat (ha még Ha az id6vonalon a rézsaszin kocka a VEGE mezébe lép, a jaték azonnal véget ér.

vannak). A jatékos a kdrében csak egy eseménykartyat hizhat! Példa a pontozdsra: Lali (sarga jatékos) jaték végi allasa:

Az eseménykartyak az alabbiak lehetnek:
* mindenkire vonatkozé események (kék hatterd kartyak): ezek a latvanyos-

sagok, illetve egyéb hosszabban tarté események (zapor). Ha ilyet haztok,
tegyétek a tabla jobb felsé részében talalhato kék eseménykartyahelyre.
Ha mar van ott lap, az eggyel jobbra csuszik. Mindketté
felcsapott esemény aktualis, amig a jatéktablan vannak.
Ujabb kék hatter( eseménykartya felcsapasakor a tablan
lévbket Gjra csusztassatok jobbra. Amelyik ,leesik”,
azt tegyétek az eseménykartya-pakli aljara.

* csak az aktiv jatékosra vonatkozé események (lila hatterd kartyak): itt
vagy rogton végre kell hajtani a kartya utasitasat, majd a lapot eldobni,




Ekkor adjatok 6ssze a pontjaitokat:
* az 6sszegyjtott allatlapkak annyit érnek, ahany sarga potty van rajuk rajzolva

* a megnézett latvanyossagok a kildetéslapon szintén annyit érnek, ahany

potty van rajtuk
N

* a pontot érd targyaitokon is szamoljatok 6ssze a pontokat

* ha van olyan targyatok, ami bizonyos allatok utan ad pontot, azt is vegyétek
figyelembe!

Lali 2 madarat gy(ijtott, struccot és pingvint

Bizonytalanok vagytok, mely allatok madarak, és mely
allatok hiallék? A szabaly utols6 oldalan megtalaljatok!

* ha a jaték végén a bejarat melletti fehér kérvonalu lépésmezbk egyikén
alltok, +3 pontot kaptok

{

J +3

Lali a jatékban 6sszesen 17+5+3+2+3+3, azaz 33 pontot gyljtott.
Déntetlen esetén aki kdzelebb all a kijarathoz, az nyer.

Esélykiegyenlités — ha a kistesoval jatszotok

Ha felnétt jatszik a gyerekkel, vagy nagyobb testvér a kicsivel, adhat neki egy
kis elényt azaltal, hogy a kicsi kismotorral kézlekedhet az allatkertben. Ez
neki +1 akcié koronként (tehat 4 akcid). Ebben az esetben is igaz az a szabély,
hogy ha valaki a kérének minden akciéjat megfigyelésre kolti, akkor az utolsé
automatikusan sikeres lesz. Kismotoros gyerek esetében ez a 4. akcié.

MODULOK

Ha mar nagyon jol megy a jaték, egy-egy modul hasznalataval még izgalma-
sabbé tehetitek. S6t, a modulokat kedvetekre kombinalhatjatok is (pL. ,Alla-

o /i

tetetés” + ,Tanit6 néni”). A modulokhoz tartoz6 kartyakon fenn sotétebb sav

lathatd, és a bal fels6 sarkukban Lévé ikon segit, melyik modulhoz tartoznak.

ALLATETETES - ha imadtok llatokat etetni
Ebben a modulban az allatok megfigyelését kdnnyithetitek meg azaltal, hogy
az ajandékboltban beszerzett allatcsemegével kinaljatok meg 6ket.

Az dllatkertben sose etessétek az dllatokat, mert bajuk lehet téle, de ez
egy tdrsasjaték! Itt minden dllatot megkindlhattok kedvenc csemegéjével!

Elokésziiletek

Az eseménykartya-paklit szedjétek 3-felé, és keverjétek bele az egyik
adagba az ,Allatetetés” modulos lapokat. Aztan keverjétek meg kiilén-
kidlén a 3 paklit, és tegyétek folilre a modulosat! Vegyétek el6 a zéld
kockakat, és tegyétek mindenki szamara elérhetd helyre a tabla mellé
(akar egy kistanyérba). Ezek lesznek az allatcsemegék. Kezdéskor min-

den jatékos kapjon belélik 2 darabot.

A csemege beszerzése J = 2

Az allatcsemegét az ajandékboltban szerezhetitek meg, ha a bolt mezére lép-
tek. Ilyenkor elddnthetitek, hogy egy targykartyat vesztek-e fel, vagy helyette
3 darab z6ld allatcsemegét. A csemege felvétele sem kertl akcidba.

A csemege felhasznalasa
Ahol dobnotok kell egy allat megfigyeléséhez, ott még dobas el6tt eldonthe-
titek, hogy megkinaljatok-e az allatot csemegével, és ha igen, hany darabbal.



Minden egyes csemege +1 ponttal néveli a kockadobasotok értékét. (Példdul
Lali a pingvint szeretné megnézni, amihez 5-6t kellene dobnia. Ugy dént, meg-
kindlja 3 csemegével. Ezutdn 4-et dob. Ezek 6sszege 7, ami tébb mint 5, igy
sikeres volt a megfigyelés). A felajanlott csemegét tegyétek vissza az asztalra
— akkor is el kell dobnotok, ha csemege nélkil is sikeres lett volna a kocka-
dobasotok. A csemege zapor esetén is segit!

TANITO NENI - ha még tobb feladatra vagytok . _S

Ebben a modulban a tanité nénitél plusz feladatokat kaphattok, illetve 6t is
mozgatva (és vele egy mezére lépve) konnyebben megfigyelhetitek az allato-
kat. A jaték végén pedig a tanité néni kdzelébe kell érkezni (nem a bejarathoz).

Elokésziiletek
A tanité néni babut vegyétek eld, és helyezzétek a babuitok mellé a
kezdémezére. Ot barki mozgathatja majd, egyik jatékosnak sem a sajat
babuja.

Az eseménykartya-paklit szedjétek 3-felé, és keverjétek bele az
egyik adagba a ,Tanité néni” modul eseménykartyat.

Aztan keverjétek meg kilon-kilén a 3 paklit, és tegyétek folilre a modu-
losat!

.Jatékos allatkert” kartyak A,

* hdzzatok ki annyit a barna hatter(d " ~ ikonos ,Jatékos allatkert” kartyak-
bél, ahany jatékos van, és a maradékot tegyétek vissza a dobozba.

* 3 jaték elején korsorrenddel ellentétesen minden jatékos valaszt-
hat egyet a ,Jatékos allatkert” kartyak kdzal

* ha sikerilt megnéznetek a kartyan szereplé mindkét allatot, akkor
lépjetek a tanité nénivel egy mezbre

* ekkor megkapjatok érte a jutalompontokat (tegyétek a kartyat a kilde-
téslapotok ald)

Lépés a tanit6 nénivel
A tanit6 nénit haromféleképpen mozgathatjatok a palyan:
* ha egy jatékos eseménykartyat hazott, a tanité néni babujaval is [éphet
harmat (nem kotelezd)

* ha a kérotokben eldobtok max. 1 targykartyat, szintén 3 lépéssel moz-
gathatjatok

* ha tanit6 néni eseménykartyat hiztok, a 3 lépésen til tovabbi 5 [épéssel
mozgathatjatok

Megfigyelés a tanité nénivel

Ha allatmegfigyeléskor kockaval kellene dobnotok, de a tanité nénivel azo-
nos vagy vele szomszédos mezén alltok, akkor segit nektek megtalalni a buj-
kalo allatot. A megfigyelés automatikusan sikeres lesz.

Ajaték vége

A jaték végén nem a kijarathoz, hanem a tanité nénihez kell sietnink. Aki
a kozelébe ér (vagyis vele egy mezdn all, vagy t6le maximum 2 mezé tavol-
sagra tart6zkodik), +3 pontot kap. A tobbi pontot az alapjatékkal megegye-
z6en szamoljuk. Déntetlen esetén az nyer, aki kézelebb van a tanité nénihez.

ZAPOR - ha kihivasra vagytok g

El6késziiletek
Keverjétek bele a ,Zapor"” kartyat az eseménykartyak kozé,
és az erny6t a targykartyak kozé!

~Zapor” kartya felhizasa

Ha esik, az allatokat nehezebb megfigyelni. Minden szabadtéri megfigyelésnél
kettdvel tobbet kell dobnotok, hogy sikerrel jarjatok! Ha eddig nem kellett
dobni, most csak 2-es vagy nagyobb dobas esetén figyelheté meg az allat.
A 6-0s (vagy 6-ra modositott dobas) esetén a megfigyelés mindig sikeres!

KISMAKI - ha szerettek allatkakat megmenteni

Makimama kicsinyei kiszabadultak, és szétszéledtek az allatkertben. Elté-
vedtek, megijedtek, és arra varnak, hogy valaki megtalalja és hazavigye 6ket
a makik kifut6jaba az anyukajukhoz.

Eldkésziiletek
A, Kismaki” modul kartyaib6l annyit kartyat vegyetek eld,
ahanyan jatszotok.




Az eseménykartya-paklit szedjétek 2-felé, és keverjétek bele az egyik adagba
a ,Kismaki” modulos lapokat.

Aztan keverjétek meg kildn-kilén a 2 paklit, és tegyétek félilre a modulosat!
A négyzetes kismakilapkakat is készitsétek el6.

A kismaki megmentése
* Amikor egy jatékos ,Elveszett kismaki” kartyat hdz, eldénti, hogy vissza-
viszi-e a makikifutoba a kismakit az anyukajahoz, vagy sem.
| Ha visszaviszi, maga elé veszi a kartyat, és ratesz egy kismakilapkat.
Addig nem nézhet meg mas allatot, amig a kismaki vissza nem tért
a mamajahoz.
| Ha nem viszi vissza, akkor a kismaki atszalad a legkdzelebbi jatékos-
hoz'. Akkor 6 dénthet, hogy visszaviszi-e, vagy sem. Ha igen, megkapja
a kartyat és a kismakilapkat, és a kérében neki is egyenesen a maki-
kifutéhoz kell mennie. Ha nem, a kovetkez6 kozeli jatékoshoz szalad.
"Ha tobb jatékos van azonos tavolsagban, akkor a kismajom nem tudja,
mit csinaljon, és elbujik. Keverjiik vissza a majmocska lapjat a fels6 3
eseménykartya kozé!
| Ha senki nem akarja visszavinni, akkor szegény maki az id6k végezetéig,
de legalabbis zarasig az allatkertben bolyong... és a kartyat eldobjuk.
* Ha valaki akkor haz ,Elveszett kismaki” kartyat, amikor épp van nala mar
egy, vagy egy makit mar visszavitt, akkor ugyanagy atszall a lehet6ség
a legkdzelebbi jatékosra.

Ha valaki visszavitte a kismakit, csisztassa a kartyat a kildetéslapja ala,
a jaték végén 3 pontot ér. Ekkor a makilapkat is megkapja (ha még nincs neki).

“‘1.
BUSZ - ha mindig elfelejtitek tolni a kockét az id6vonalon e
Ebben a modulban nem kell hasznalnotok az idémérd savot! A jatéknak akkor
van vége, ha a busz megérkezik. Ez egy eseménykartya felhizasaval, varat-
lanul torténik.

Elokésziiletek
Ajaték elején szedjik szét az eseménykartya-paklit 5 hasonlé részre. Keres-
stk meg a busz modulba tartoz6 ,,Hamarosan indulas” kartyat, és rejtsiik bele
* 2 jatékos esetén az 1. és 2. pakli kozé
* 3 jatékos esetén a 2. pakliba
* 4 jatékos esetén a 2. és 3. pakli kozé
* 5 jatékos esetén a 3. pakliba.

Ezutan a paklikat tegyiik Gjra egymasra agy, hogy az 1. pakli legyen legfelil,
és utana sorrendben a tdbbi. A 4. és 5. paklit tegyétek legalulra!

Jaték vége ,Busz” modulban

Ha eseménykartya-hazasnal felcsapjatok a ,,Hamarosan indulas” kartyat,
tegyétek a folyamatos események helyére a tablan! Ekkor el lehet kezdeni
igyekezni plusz pontért a bejarathoz (,Tanité néni” modul esetén a tanité
nénihez). Ilyenkor mar Gj eseménykartyat se hizzatok fel. A kdvetkezd kor-
ben toljatok eggyel jobbra a buszt, a masodik kérben pedig lep6rog — ekkor
érkezett meg az allatkert elé. Ekkor még mindenki léphet 1-et, majd a jaték
véget ér. Szamoljatok 6ssze a pontjaitokat!
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JATEKMOD A LEGKISEBBEKNEK

Eldkészités
1. Tegyétek az asztalra az allatkert térképét abrazolo jatéktablat!
2. Valogassatok ki annyi allatlapkat mind a 20 allatbél, ahany jatékos
van! Ezeket tegyétek a jatéktablara a megfeleld allatok kifutéjabal
3. Mindenki valasszon egy kiildetéslapot, amit maga elé vesz, és egy
babut, amit a START mezére helyez.
4. Vegyétek el6 a dobokockat!

A jatékban az a célotok, hogy utatokat megtervezve nézzétek meg az dsszes

s 7

kildetéslapotokon szerepl6 allatot, majd els6ként érjetek vissza a bejarathoz!

Kezdddhet a jaték!

Az kezd, aki legutoljara latott oroszlant. Dobjon a kockaval — annyit léphet,
ahényat dobott, barmilyen irdnyban. Ha igy megfigyel6helyre lép (vagy atha-
ladna rajta), donthet gy, hogy nem Lépi le az 6sszes lépését, hanem megall.
Ekkor megfigyelheti az ott lathaté allatot (felteheti a lapkajat a kalandlapja-
ra). Meg lehet nézni olyan allatot is, ami nincs a kildetéslapon, ha még van
ott Ures hely.

Ebben a jatékmodban a megfigyelésekért nem kell dobni, elég, ha a megfelelé
mezén dllunk. Eseménykadrtydkat és tdargykdrtydkat sem haszndlunk, igy a leg-
kisebbek is tudnak jatszani, akik még nem tudnak olvasni.

Ajaték vége

Ahogy egy jatékos minden allatot megnézett, ami szerepel a kildetéslapjan,
és visszaér a bejarathoz a START mezdre, a jaték véget ér. Ekkor mindenki
szamolja 6ssze a szerzett pontjait, amik az alabbiakb6l allnak 6ssze:

* a kildetéslapra gy(jtott allatlapkak annyi pontot érnek, ahany sarga
potty van rajuk rajzolva. Az alabbi példan a jatékos az allatokbol 5 pon-
tot gydjtott.

W vy

* az a jatékos, aki 6sszegyjtotte az dsszes kildetéslapjan szerepld alla-
tot, és a bejarathoz ér, +5 pontot kap.




TUDTAD?

+ A flamingé csak gy tud enni, ha a fejét forditva tartja.

* A tevék orra és fiile becsukhat6, a homokviharok elleni védekezésként.

* A zsiraf nyelve elérheti az 50 centiméteres hosszt is.

* Az elefantok atlagosan 50-70 évig élnek. Az allatkertben tartottak atlagosan 50 évig.
* A pingvinek majdnem 2 méter magasra képesek ugrani.

* A tigriseknek nemcsak a sz6rik csikos, hanem a bdriik is.

* A baglyok az Antarktisz kivételével minden kontinensen megtalalhaték.

* Egy teljesen kifejlett észak-amerikai grizzly medve képes atharapni az 1 cm-es acélt is.
* A zebrak csikjai teljesen egyediek, akarcsak az emberek ujjlenyomatai.

* A krokodil a szem nedvesen tartasa miatt sir, mikdzben taplalkozik. Innen ered a
krokodilkénnyeket hullajt kifejezés.

* Az indiai orrszarvik jol Gsznak, igy akar a viz ala is lemerilnek legelni.

* A legbregebb oriasteknds, Harriet, 176 évet élt egy ausztral allatkertben.

* A lajhar olyan lassan mozog, hogy a hatan sokszor megtelepszik a z6ldmoszat.

* Az oroszlankdlykdk csak apjuk utan ehetnek. Ha tiirelmetlenek, kénnyen kaphatnak
egy pofont.

* Az orangutanok es6zések idején a nagyobb leveleket eserny6ként hasznaljak.

* A kigyok sokaig képesek koplalni. Egyes pitonfélék van, hogy fél évig nem esznek.

* A fékak uszonyaban vékony a zsirréteg, ezért gyakran kidugjak a vizb&él melegedni.

* A tukan tudja szabalyozni a cs6rénelk hmérsékletét, igy melegben azzal h{ti magat.

+ A makik imadnak napozni. Reggelente gyakran a keziiket széttarva sittetik a hasukat.

* A struccok latasa nagyon j6, szemgoly6juk nagyobb, mint az agyuk.

MADARAK:

w & @ C &

2 hébagoly ~ tukan

flamingd ~ strucc pingvin
HOLLOK:

krokodil kigyo teknds
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