zasady gry 3

Zawartosé:
60 ptytek ze zwierzetami
¢4 RostRi
54 zetony punktéw

(44 o wartosci ,1”,

10 o wartosci ,5”)

cel gry:
W trakcie rozgrywRi gracze staraja sie zdobywaé ptytRi, ktére najlepiej
odpowiadajg symbolom wyrzuconym na kostkach. Im wiecej wspélnych
symboli na ptytce i RostRach, tym wiecej punktéw! Wygrywa gracz, ktéry
zdobedzie najwieksza liczbe punktéw.

2-3 graczy: 5 ptytek

I’rzvgot.omani.e grvlz o « graczy: 6 piytek
WszystRie ptytRi nalezy odwrdécié na strone S
przedstawiajaca ilustracje zwierzat, nastepnie 6 graczy: 8 plytek

wymieszaé i utozy¢ w stos. Uwaga! Nie wolno
podgladaé informacji na odwrocie ptytek!

Ze stosu nalezy pobraé i potozyé na $rodku
stotu (obrazkami zwierzat do géry) ptytki
w liczbie odpowiedniej do liczby graczy.
Zetony punktéw trzeba potozyé z boku.

Przygotowanie gry dla 2-3 graczy
Przebieg gry:
W dowolny sposéb nalezy wybraé gracza rozpoczynajacego. Gracz ten
rzuca 4 Rostkami. Kiedy kostRi sie zatrzymaja, wtedy wszyscy gracze
réwnoczesnie biorg po jednej ptytce bez jej odwracania. Gracze rzucaja
kostkami Rolejno, zgodnie z Rierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

1 Kazdy gracz stara sie jak najszybciej zabraé ze stotu 1 ptytke,
na odwrocie ktdrej, jego zdaniem, znajduje sie najwiecej symboli
wyrzuconych na Rostkach. Jesli dwéch graczy bedzie chciato wzigé
te sama ptytke, to zdobywa jg ten, kto dotknat jej pierwszy.
Uwaga! Kazdy gracz bierze tylko jedna ptytke — nie moze wzigé Rilku ptytek
ani nie moze zrezygnowac¢ z dobierania.



2 Gdy kazdy gracz wezmie po jednej ptytce, wszyscy odwracaja
zabrane przez siebie ptytki na drugg strone. Nastepnie sprawdzajg,
ile sposréd symboli widocznych na kostkach widnieje na odwrocie
wybranych ptytek.

3| Zakazdy pasujacy symbol gracz zdobywa zeton o wartoéci ,,1” (jesli
zajdzie taka potrzeba, gracze moga wymieni¢ 5 zetonéw o wartosci ,1”
na 1o wartoéci ,5”").

4 Woybrane przez siebie ptytki gracze odktadajg do pudetka. Ptytki,
ktérych nikt nie wybrat, pozostajg na stole - ze stosu nalezy dotozy¢
do nich nowe, tak aby na stole znéw znajdowata sie liczba ptytek
odpowiednia do liczby graczy. Nastepnie kolejny gracz rzuca kostkami.
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Przyktad punktowania:
gracze zdobywaja
po 1 punkcie za kazdy

Koniec gry pasujacy symbol.

Gra koficzy sie, gdy kazdy gracz raz rzucat kostkami (dwa razy podczas gry dla

2 lub 3 0s8b). Zwyciezca zostaje ten, kto zdobyt najwiecej punktéw. W przypadku
remisu gracze dzielg sie zwyciestwem. Uwaga! Podczas rozgrywRi istotna jest
szybko$¢ wybierania ptytki, ale nie jest ona najwazniejsza - najszybszy gracz

nie zawsze musi byé tym, kRto weZmie najlepsza ptytke. Moze sie tez zdarzyé, ze
tylko jeden z wyrzuconych symboli bedzie odpowiadat tym widocznym na ptytce.
Jednak 1 punkt to zawsze wiecej niz o!
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SSAK GAD BEZKREGOWIEC

Kregowiec, Kregowiec, ktérego Zwierze, ktére nie ma
ktérego cecha ciato pokryte kregostupa. W grze
charakterystyczng jest tuskami lub oznacza wszystRie
jest to, ze mtode ssie zrogowaciatymi zwierzeta niebedace
mleko matRi. ptytkami. kregowcami.
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PTAK RYBA PEAZ

Kregowiec, Kregowiec wodny, Rtéry ZimnoRkrwisty
Rtérego cechami ma ptetwy, tuski oraz kregowiec
charakterystycznymi sg skrzela. przystosowany do zycia
pidra, dzidb, sktadanie zaréwno w wodzie,
jaj w skorupkach oraz jakina ladzie.
przednie Roriczyny
przeksztatcone
w skrzydta.
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MAFUTRO NIEMA FUTRA SKEADA JAJA

Zwierze, ktérego (gtadka powierzchniaciata) W grze symbol ten jest
wigkszos¢ albo czeS¢  zwierze, ktérego ciatonie  Przypisany wytacznie
powierzchni ciata jest  jest w wiekszoéci lub czeéci  dojajorodnych gadéw,
poRryta grubym futrem ° pokryte grubym futrem ptakéw oraz ssakéw.
lub sierscia. albo sierscig. Ma gtadka
Uwaga! W grze skére (np. oémiornica
wystepuje m.in. btekitna, salamandra
hipopotam nilowy, plamista, ropucha szara)
ktérego ciato pokryte  albo jego ciato pokryte jest
jest rzadkimi wtosami. gtadkim pancerzem
(np. skorpion).
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MA LUSKI MAPLETWY MA SKRZYDIA

Zwierze, ktdrego ciato Zwierze, ktére ma Zwierze, ktére ma
jest pokryte tuskami ptetwy (ryby, niektére skrzydta (ptaki, owady,
(np. anakonda zielona, gady i ssaki wodne). nietoperze).
Rarp, z6tw zielony).




MIESOZERNE

Zwierze, ktérego
dieta sktada sie
gtéwnie z miesa.

WAGA
0-50 KG
Mniejsze zwierze
o $redniej wadze
do 50 kg.

ROSLINOZERNE

Zwierze, ktérego
dieta sktada sie prawie
wytgcznie z roslin lub
ich fragmentéw.
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WAGA

50-300 KRG
Sredniej wielkosci
zwierze zwyRle o wadze
od 50 do 300 kg.
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GORY
Zwierze
zamieszRujgce
gtéwnie Srodowisko
gorskie.

LAS

Zwierze zamieszRujgce
gtéwnie $rodowisko lesne (lasy
tropikRalne i subtropikalne, lasy
strefy umiarkowanej, pétnocne

lasy iglaste).
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PUSTYNIA

Zwierze zamieszkujace
gtéwnie tereny pustynne
lub pétpustynne suche
obszary pokryte uboga
roslinnoscia.

N

OBSZARY
TRAWIASTE
Zwierze

zamieszkujace
gtéwnie taki,

sawanny lub zaroéla.
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WSZYSTROZERNE

Zwierze, ktére zywi sie
zaréwno pokRarmem
pochodzenia zwierzecego,
jak i rodlinnego.
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WAGA
300+ KRG

Duze zwierze

zwyRle o wadze
powyzej 300 Rg.

WODA
Zwierze zyjace
w $rodowisku

wodnym lub
wodno-lagdowym.
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Zwierze
zamieszkujace
gtéwnie regiony
polarne lub
subpolarne.




