Wstep

Czy sowa jest szybsza od sarny? Czy flaming zyje dtuzej niz jelen?

Znasz odpowiedz? Doskonale, pierwsze koty za ptoty! Ale jedna jaskotka
wiosny nie czyni. Zastanow sig teraz, ktore zwierze jest wigksze: bobr czy lis?
Wiesz i to? Jestes madry jak sowa!

Na Planecie zwierzat spotkasz najrézniejsze gatunki zwierzakow.
Sprobuj okresli¢ ich cechy i odgadna¢, na ktorym kontynencie zyja.

Gdy spotkasz ekologa, zdobedziesz wigcej punktow. Musisz tylko unikac
mysliwego — lepiej nie wywotuj wilka z lasu!

Na Planecie zwierzat poczujesz si¢ jak ryba w wodzie!
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Przygotowanie gry:

Utdicie na stole 6 zetonow kontynentow - tak, jak pokazano to na rysunku.
Przetasujcie zetony cech i roztoicie je w taki sposob, aby jeden zeton
przypadat na dwa kontynenty i lezat tuz nad nimi.

Zetony punktéw potoicie obok — w miejscu dostepnym dla wszystkich oséb.

Pionek ekologa umiesccie w Australii. Pionek mysliwego odiozicie do pudetka,
jest uzywany jedynie w wariancie zaawansowanym. Kazdy z graczy otrzymuje
zetony punktow o tacznej wartosci 5.

Przetasujcie karty i rozdajcie je graczom. Liczba kart, ktore otrzymuja gracze,
zalezy od liczby os6b uczestniczacych w rozgrywce:

2 graczy — po 10 kart,
3 graczy - po 7 kart,
4 graczy — po 6 kart,
5 graczy — po 5 kart,
6 graczy — po 4 karty.

Bardzo waine jest wtasciwe rozdanie kart.

Kazdy z graczy powinien trzymac swoje karty

w taki sposob, aby widzie¢ jedynie zdjecie
zwierzaka i jego nazwe, a na kartach pozostatych
osob — wartosci cech

zwierzat i miejsca

ich zamieszkania.
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Celem graczy jest przyporzadkowanie kart zwierzat do wtasciwych
kontynentow oraz uszeregowanie ich zgodnie z wartosciami ich cech.
Gdy dowolny z graczy pozbedzie si¢ ostatniej karty, runda konczy sie,

a pozostatym graczom przyznawane sa zetony punktow karnych za karty

zwierzat, ktore zostaty im w reku. /,h\
emopein
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Przebieg gry: =

Gra sktada si¢ z dwoch rund. Gracze wykonuja swoje ruchy zgodnie
z kierunkiem obrotu wskazowek zegara. Zaczyna osoba, ktéra ma
w domu najwiecej zwierzat.

W swoim ruchu gracz wybiera jedna z kart trzymanych w reku

i deklaruje, na ktérym kontynencie chciatby ja umiesci¢. Dodatkowo,
jesli przy wybranym kontynencie znajduja sie juz jakies karty zwierzat,
gracz musi zdecydowac, pomiedzy ktorymi kartami chciatby umiescic¢
sWoja.

Uwaga! Cecha WIELKOSC oznacza najwigkszy mozliwy wymiar danego
zwierzecia, razem z ogonem, jesli zwierze takowy posiada.

W przypadku ptakow jest to zwykle rozpietosc skrzydet, w przypadku
pozostatych zwierzat odlegtoi¢ od czubka nosa do konca ogona.

Co waine - cecha WIELKOSC jest srednia dla danego gatunku, a WIEK
i PREDKOSC to ekstremalne wartoici zanotowane dla danego gatunku.

Nastepnie wspotgracze informuja go, czy w wybranym miejscu moze
potozyc¢ karte, czy nie. Aby uzyskac zgode, gracz musi:
@ poprawnie okresli¢c kontynent, na ktorym wystepuje dane zwierze,

@ wiasciwie umiejscowic¢ karte — w ciagu rosnacym danej cechy, pomiedzy
innymi kartami zwierzat.
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Przyktad: Marek wsrod swoich kart ma karte czapli siwej i chciatby umiescic jg w
Azji. Lezq tam juz dwie inne karty, a cechq, ktéra obowiqzuje w Azji, jest dtugosc zycia.
Marek musi wiec poprawnie umiejscowic karte czapli, odnoszqc sie do wieku innych
zwierzqt. Pozostate karty to kret europejski (dtugos¢ zycia - 3 lata)

i gazela pustynna (10 lat). Marek decyduje sie na umieszczenie czapli pomiedzy
tymi kartami. Wspétgracze potwierdzajq, ze moze to zrobic.

Jesli gracz prawidtowo przyporzadkowat karte do kontynentu i umiescit
ja we whasciwym miejscu wzgledem innych kart, obraca ja tak, by strona
z wartosciami cech znalazta si¢ u gory, i ktadzie na stole we wtasciwym miejscu.

Uwagal! Jesli dwie karty maja taka sama wartosc¢ cechy, druga z nich mozna umiescic
po dowolnej stronie pierwszej.

Jesli gracz nieprawidtowo przyporzadkowat karte do kontynentu lub lezacych
na nim kart, jego kolejka konczy sie, a karta pozostaje w jego reku.

Pozostali gracze nie musza informowac go, na czym doktadnie polegat jego
btad (czy zle dopasowat kontynent, czy cechy).

Postacie mysliwego i ekologa

Po wtasciwym przyporzadkowaniu karty gracz moze przesunac jeden pionek
postaci na dowolny kontynent. Na jednym kontynencie nie moga stac
obydwie postacie!

Kontynent, na ktorym znajduje si¢ pionek mysliwego, jest zablokowany
i nie mozna tam zagrywac kart zwierzat.

Z kolei kontynent, na ktorym stoi pionek ekologa, jest idealnym srodowiskiem
dla zwierzat. Za kazdym razem, gdy gracz umieszcza tam karte zwierzecia,
pozbywa sie jednoczesnie jednego zetonu punktu karnego.

Uwaga! W podstawowym wariancie gry nie uzywa si¢ piona mysliwego,
poniewaz zdecydowanie
utrudnia on rozgrywke.




Koniec rundy

Runda trva do momentu, gdy ktorys z graczy zagra ostatnia karte z reki.
Gdy to nastapi, gracze kontynuuja gre do osoby siedzacej po prawej stronie
gracza, ktory rozpoczynat runde.

Wszyscy gracze otrzymuja tyle punktow karnych, ile kart zostato im w reku.
Wszystkie karty uzywane w pierwszej rundzie nalezy przetasowac i przygotowac
z nich talig¢ do drugiej rundy. Gramy tymi samymi kartami, co w pierwszej rundzie!

Zetony cech nalezy przesunaé o jedno miejsce w prawo. Dzigki temu w kolejnej
rundzie na kazdym z kontynentow bedzie obowiazywac inna cecha.

Druga runda

Druga runda przebiega tak, jak pierwsza, z kilkoma réznicami.

Rozpoczyna j gracz siedzacy po lewej stronie osoby, ktora w poprzedniej
rundzie jako pierwsza zagrata ostatnia karte z reki. llekro¢ gracz popetni btad
i zle przyporzadkuje zwierze do kontynentu lub pozostatych kart, nie tylko
pozostawia karte w reku, ale rowniez otrzymuje jeden punkt karny!

Koniec gry

Gra konczy si¢ wraz z zakonczeniem drugiej rundy. Gracz, ktory ma najmniej
punktow karnych, wygrywa! W przypadku remisu gracze dzielq si¢ zwycigstwem.

Wariant trudny

Gracze, ktorzy oczekuja wigkszego wyzwania, moga rozegrac rowniez trzecia
runde gry. W rundzie tej gracz odpada z gry, gdy tylko popetni pierwszy btad.
Otrzymuje tez tyle punktow karnych, ile kart zostato mu w reku. Gra konczy sie,
gdy btad popetnia juz wszyscy gracze. W wariancie zaawansowanym polecamy
réwniez dodanie do gry pionka mysliwego. Zaczyna on rozgrywke w Europie.
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Drogi Kliencie!
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