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: Filip Miłuński

WIEK: 8+ 2-6 GRACZY

Wstęp
Czy sowa jest szybsza od sarny? Czy flaming żyje dłużej niż jeleń? 
Znasz odpowiedź? Doskonale, pierwsze koty za płoty! Ale jedna jaskółka 
wiosny nie czyni. Zastanów się teraz, które zwierzę jest większe: bóbr czy lis? 
Wiesz i to? Jesteś mądry jak sowa!

Na Planecie zwierząt spotkasz najróżniejsze gatunki zwierzaków. 
Spróbuj określić ich cechy i odgadnąć, na którym kontynencie żyją. 
Gdy spotkasz ekologa, zdobędziesz więcej punktów. Musisz tylko unikać 
myśliwego – lepiej nie wywołuj wilka z lasu!

Na Planecie zwierząt poczujesz się jak ryba w wodzie!

ZAWARTOŚĆ PUDEŁKA
110 kart

50 żetonów punktów

3 żetony cech

6 żetonów kontynentów

Pionki ekologa 
i myśliwego

               

              Instrukcja
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Przygotowanie gry: 
Ułóżcie na stole 6 żetonów kontynentów – tak, jak pokazano to na rysunku. 
Przetasujcie żetony cech i rozłóżcie je w taki sposób, aby jeden żeton 
przypadał na dwa kontynenty i leżał tuż nad nimi.

Żetony punktów połóżcie obok – w miejscu dostępnym dla wszystkich osób.

Pionek ekologa umieśćcie w Australii. Pionek myśliwego odłóżcie do pudełka, 
jest używany jedynie w wariancie zaawansowanym. Każdy z graczy otrzymuje 
żetony punktów o łącznej wartości 5.

Przetasujcie karty i rozdajcie je graczom. Liczba kart, które otrzymują gracze, 
zależy od liczby osób uczestniczących 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 ważne jest właściwe rozdanie kart. 
Każdy z graczy powinien trzymać swoje karty  
w taki sposób, aby widzieć jedynie zdjęcie 
zwierzaka i jego nazwę, a na kartach pozostałych  
osób – wartości cech  
zwierząt i miejsca 
ich zamieszkania.
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Cel gry:
Celem graczy jest przyporządkowanie kart zwierząt do właściwych 
kontynentów oraz uszeregowanie ich zgodnie z wartościami ich cech. 
Gdy dowolny z graczy pozbędzie się ostatniej karty, runda kończy się, 
a pozostałym graczom przyznawane są żetony punktów karnych za karty 
zwierząt, które zostały im w ręku.

Przebieg gry:
Gra składa się z dwóch rund. Gracze wykonują swoje ruchy zgodnie  
z kierunkiem obrotu wskazówek zegara. Zaczyna osoba, która ma 
w domu najwięcej zwierząt.

W swoim ruchu gracz wybiera jedną z kart trzymanych w ręku 
i deklaruje, na którym kontynencie chciałby ją umieścić. Dodatkowo, 
jeśli przy wybranym kontynencie znajdują się już jakieś karty zwierząt, 
gracz musi zdecydować, pomiędzy którymi kartami chciałby umieścić 
swoją.

Uwaga! Cecha WIELKOŚĆ oznacza największy możliwy wymiar danego 
zwierzęcia, razem z ogonem, jeśli zwierzę takowy posiada.  
W przypadku ptaków jest to zwykle rozpiętość skrzydeł, w przypadku 
pozostałych zwierząt odległość od czubka nosa do końca ogona.
Co ważne - cecha WIELKOŚĆ jest średnią dla danego gatunku, a WIEK  
i PRĘDKOŚĆ to ekstremalne wartości zanotowane dla danego gatunku.

Następnie współgracze informują go, czy w wybranym miejscu może 
położyć kartę, czy nie. Aby uzyskać zgodę, gracz musi:

	 ●  poprawnie określić kontynent, na którym występuje dane zwierzę,

	 ●  właściwie umiejscowić kartę – w ciągu rosnącym danej cechy, pomiędzy  
  innymi kartami zwierząt. 
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Przykład: Marek wśród swoich kart ma kartę czapli siwej i chciałby umieścić ją w 
Azji. Leżą tam już dwie inne karty, a cechą, która obowiązuje w Azji, jest długość życia. 
Marek musi więc poprawnie umiejscowić kartę czapli, odnosząc się do wieku innych 
zwierząt. Pozostałe karty to kret europejski (długość życia – 3 lata)  
i gazela pustynna (10 lat). Marek decyduje się na umieszczenie czapli pomiędzy 
tymi kartami. Współgracze potwierdzają, że może to zrobić.

Jeśli gracz prawidłowo przyporządkował kartę do kontynentu i umieścił 
ją we właściwym miejscu względem innych kart, obraca ją tak, by strona 
z wartościami cech znalazła się u góry, i kładzie na stole we właściwym miejscu.

Uwaga! Jeśli dwie karty mają taką samą wartość cechy, drugą z nich można umieścić 
po dowolnej stronie pierwszej. 

Jeśli gracz nieprawidłowo przyporządkował kartę do kontynentu lub leżących 
na nim kart, jego kolejka kończy się, a karta pozostaje w jego ręku. 
Pozostali gracze nie muszą informować go, na czym dokładnie polegał jego 
błąd (czy źle dopasował kontynent, czy cechy).

Postacie myśliwego i ekologa
Po właściwym przyporządkowaniu karty gracz może przesunąć jeden pionek 
postaci na dowolny kontynent. Na jednym kontynencie nie mogą stać 
obydwie postacie!

Kontynent, na którym znajduje się pionek myśliwego, jest zablokowany
i nie można tam zagrywać kart zwierząt. 

Z kolei kontynent, na którym stoi pionek ekologa, jest idealnym środowiskiem 
dla zwierząt. Za każdym razem, gdy gracz umieszcza tam kartę zwierzęcia, 
pozbywa się jednocześnie jednego żetonu punktu karnego.

Uwaga! W podstawowym wariancie gry nie używa się piona myśliwego, 
ponieważ zdecydowanie 
utrudnia on rozgrywkę. 
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Koniec rundy
Runda trwa do momentu, gdy któryś z graczy zagra ostatnią kartę z ręki. 
Gdy to nastąpi, gracze kontynuują grę do osoby siedzącej po prawej stronie 
gracza, który rozpoczynał rundę.

Wszyscy gracze otrzymują tyle punktów karnych, ile kart zostało im w ręku.
Wszystkie karty używane w pierwszej rundzie należy przetasować i przygotować 
z nich talię do drugiej rundy. Gramy tymi samymi kartami, co w pierwszej rundzie!

Żetony cech należy przesunąć o jedno miejsce w prawo. Dzięki temu w kolejnej 
rundzie na każdym z kontynentów będzie obowiązywać inna cecha.

Druga runda
Druga runda przebiega tak, jak pierwsza, z kilkoma różnicami.
Rozpoczyna ją gracz siedzący po lewej stronie osoby, która w poprzedniej 
rundzie jako pierwsza zagrała ostatnią kartę z ręki. Ilekroć gracz popełni błąd 
i źle przyporządkuje zwierzę do kontynentu lub pozostałych kart, nie tylko 
pozostawia kartę w ręku, ale również otrzymuje jeden punkt karny!

Koniec gry
Gra kończy się wraz z zakończeniem drugiej rundy. Gracz, który ma najmniej 
punktów karnych, wygrywa! W przypadku remisu gracze dzielą się zwycięstwem.

Wariant trudny
Gracze, którzy oczekują większego wyzwania, mogą rozegrać również trzecią 
rundę gry. W rundzie tej  gracz odpada z gry, gdy tylko popełni pierwszy błąd. 
Otrzymuje też tyle punktów karnych, ile kart zostało mu w ręku. Gra kończy się, 
gdy błąd popełnią już wszyscy gracze. W wariancie zaawansowanym polecamy 
również dodanie do gry pionka myśliwego. Zaczyna on rozgrywkę w Europie.
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Drogi Kliencie! 

Nasze gry kompletowane są ze szczególną starannością. Jeżeli jednak zdarzą się jakieś braki (za co z góry serdecznie 
przepraszamy), możesz przesłać reklamację e-mailem na adres: service@granna.pl. Nie zapomnij podać swojego imienia, 
nazwiska i adresu (miasto, kod pocztowy, ulica, numer domu i mieszkania) oraz napisać, jakiego elementu gry brakuje.

Jeśli chcesz otrzymywać drogą elektroniczną informacje o nowościach, to napisz e-mail z taką informacją na adres: 
service@granna.pl i podpisz go imieniem i nazwiskiem.
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