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Nalezy potasowaé wszystkie 27 ptytek zwierzat i umiescié je
na $rodku stotu. Strona ze zdjeciem musi byé widoczna.
Ptytki uktada sie w prostokacie 7 na 4 ptytki. Ptytka specjalna,
ze znakiem zapytania, powinna znajdowa¢ sie na $rodku.

SYMBOLE (NA KOSCIACH | PLYTKACH)

@ Kosc¢ z liczba nég

Zwierze, Zwierze, Zwierze, Jib
‘ ktére ma ‘La ktére ma . ktére ma 6 |
=7 0d0do2nég. = 7 4nogi 7 lub wiecej nég.

@ Ko$é ze $rodowiskiem

Zwierze,
Zwierze, ktérego Zwierze,
kt(?rego gtéwnym kt(?rego
gtéwnym Srodowiskiem gtéwnym
‘s’rodowiskiem jest niebo, ‘s’rodowiskiem
Jjest woda. potrafi lata¢ Jjest lad.

lub szybowac.

® Kos¢ z pozywieniem

Zwierze, Zwierze, Zwierze, =
ktére jest 65 ktére jest @Ep® ktore jest R ™,
roslinozerca. miesozerca. wszystkozerne. [

PRZEBIEG GRY

Przy pierwszych rozgrywkach, zwtaszcza z mtodszymi
graczami, zaleca sie graé w jeden z tatwiejszych wariantdw,
| ktére s opisane na koricu instrukcji. Gracz, ktéry najlepiej

| nasladuje krowe rzuca wszystkimi trzema kostkami. Wyniki

: na kosciach wskazujg cechy poszukiwanego zwierzecia:
. Srodowisko, w ktérym zyje, czym sie zywi oraz ile ma nég.
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Pierwszy gracz, ktéry uderzy dtonia w odpowiednia ptytke,
sprawdza czy ma racje odwracajac ja. Na jej odwrocie
znajduja sie cechy danego zwierzecia. Jesli sa takie
same jak na kosciach, gracz miat racje - bierze ptytke
i ktadzie przed soba tak, aby strona ze zwierzeciem byta
widoczna. Kolejny gracz, zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, rzuca ko$émi i rozpoczyna nowa runde. Tylko jedno
zwierze ma wszystkie trzy cechy pokazane na kosciach.
Celem jest jak najszybsze uderzenie w ptytke
z odpowiednim zwierzeciem.

Przyktad (rys. 2): Piotr rzuca kosémi. Wyniki sa nastepujace:
4 nogi - woda - wszystkozerny. Jest tylko jedna mozliwos¢.
Mikotaj jako pierwszy uderza w zétwia morskiego. Odwraca
ptytke, aby sprawdzi¢ czy ma racje. Jesli tak, zatrzymuje
ptytke i ktadzie ja przed soba.

Jesli ptytka odpowiedniego zwierzecia zostata juz zdobyta
w jednej z poprzednich rund, gracze prébuja jak najszybciej
uderzyé w ptytke specjalna i podaja imie gracza, ktéry
wczesniej zdobyt ptytke odpowiedniego zwierzecia. Gracz,
ktory zrobi to prawidtowo, jako pierwszy zabiera ptytke od
gracza, ktory wczesniej ja zdobyt. Aby nie straci¢ ptytki, jej
wtasciciel powinien jako pierwszy uderzyé w ptytke specjalna.

Jesli gracz jako pierwszy uderzy w ptytke, ale okaze sie,
ze wskazat zta (zwierze nie ma wszystkich wskazanych
cech), to musi oddaé na $rodek stotu jedng z wczesniej
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zdobytych ptytek (o ile jakie$ posiada).
Nastepnie rozpoczyna sie nowa runde.

Rozgrywka dwuosobowa: gracz, ktéry jako pierwszy
zdobedzie 5 ptytek - wygrywa.

Rozgrywka trzy- i czteroosobowa: gracz, ktéry jako
pierwszy zdobedzie 4 ptytki - wygrywa.
Rozgrywka piecioosobowa lub wiecej: gracz, ktéry jako
pierwszy zdobedzie 3 ptytki - wygrywa.

(aby lepiej poznaé gre
i cechy zwierzat): gracz wybiera 2 dowolne kosci i rzuca
tylko nimi. W tym przypadku sa trzy zwierzeta, ktére
beda pasowaé do wyniku rzutu. Celem jest jak najszybsze
uderzenie w ptytke zwierzecia, ktére posiada dwie cechy
wskazane przez kosci.

(dla mtodszych graczy, aby nauczyli
sie zwierzat, rys. 3): gracz wybiera 1 koé¢ i rzuca tylko nia.
W tym przypadku jest 9 zwierzat, ktére beda pasowaé do
wyniku rzutu. W tym wariancie kilku graczy moze zdoby¢

ptytki w jednej rundzie.

Przyktad: Mikotaj wybiera kos¢ z liczba nég. Wynikiem rzutu
sa 4 nogi”. Dawid uderza w ptytke krowy, Mikotaj w ptytke
tygrysa, a Piotr w ptytke mréwki. Po sprawdzeniu okazuje
sie, ze Dawid i Mikotaj zatrzymuja ptytki, w ktére uderzyli.
Niestety Piotr, ktéry sie pomylit musi oddac jedna z wczesniej
zdobytych ptytek.
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ZWIERZETA ZNAJDUJACE SIE NA PLYTKACH

Orzet 10 Bébr 19 Tarantula
Nietoperz n Krab 20 Cztowiek

Papuga 12 Krokodyl 21 Gasienica

Lotopatanka | 13 | Krowa morska | 22 Mréwka
kartowata

Mucha 14 Kryl 23 Dzik

Motyl 15 Rekin 24 Waz
Polatucha 16 Matwa 25 Tygrys
Biedronka 17 | Zétwmorski | 26 Krowa

Mewa 18 Ztota rybka 27 Dzdzownica

UWAGA: Cechy zwierzat zostaty wybrane na zasadzie
przewagi. Na przyktad, zwierze zyje w $rodowisku wodnym,
ale przebywa réwniez na ladzie. Cecha wybrana w grze
jest bardziej znana dla danego zwierzecia, dzieki temu
zachowany jest kontekst edukacyjny dla mtodszych graczy.
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