UWAGA: Jezeli gracze zebrali w rundzie
tacznie tylko kilka kart i wszyscy przez
zasade gry z handicapem zostali zmuszeni
do odtozenia wszystkich zebranych kart
z powrotem na stét, to wéwczas gracze
(gracz), ktorzy zebrali najwieksza liczbe

art przed ich odrzuceniem, wygrywaja
te runde i tylko oni otrzymuja punkty
- zwyciestwa. Zatrzymuja jedng lub dwie
karty prawidtowo zebrane w tej rundzie
(patrzcie punkt 7. podstawowych zasad
gry).

4. SOWA - multilingwistyczna
zabawa w znajomos$¢ nazw
zwierzat

W tym wariancie
nie jest juz wazna
znajomos¢ cech
zwierzat, od teraz
bedziecie poszu-
kiwac liter w
ich nazwach.
Przygotowanie
gry, jej prze-
bieg i punkta-
cja sg doktad-
nie takie same
jak w podsta-
Wowe] wersji,
Z nastepujacymi
zmianami:

<% Nasamym poczatku wybieracie jezyk,
w ktérym bedziecie poszukiwac liter
w nazwach zwierzat.

<7 Po roztozeniu 36 kart na srodku stotu, je-
den z graczy odwraca wybrang przez siebie
karte na druga strone. Nastepnie szuka
pogrubionej litery w nazwie zwierzecia
w wybranym jezyku i méwi np.
Czy wiesz, ktory zwierz posiada
w swojej nazwie litere ,S”?

<¢ Od teraz, zamiast cech, bedziecie rowno-
czesnie poszukiwac zwierzat, w ktérych
nazwie, w wybranym jezyku, znajduje sie
ta wiasnie litera.

Przyktad: Gracze wybrali jezyk angielski.
Na pierwszej odwrdconej karcie znajduje sie
pogrubiona litera ,L”. Prawidtowo zebrane

"

karty w tej rundzie to np. ,Mountain gorilla’,
,Eurasian eagle-owl”, ,Nile crocodile”, ,Red
squirrel”, ,Polar bear’, ,EIK’, “African elephant”.

<¢ Dalsza cze$¢ rozgrywki oraz punktacja przebie-
gajg w doktadnie taki sam sposob jak w pod-
stawowej wersji gry, tylko zamiast sprawdzac,
czy dane zwierze posiada poszukiwang ceche,
sprawdzacie, czy w jego nazwie wystepuije po-
szukiwana litera.

UWAGA: Jezeli gracie w wariant ,SOWA”
w jezyku polskim z mtodszymi dziecmi,
wiasciwie zebranymi kartami bedg tez te, -
ktore posiadajg poszukiwang litere :
W hazwie zwyczajowej zwierzecia.

WAZNE: Wariant gry ,SOWA”
mozecie oczywiscie rozgrywac

z uzyciem zasad wariantu:

LZOEW”, . KANGUR?, czy ,GEPARD”".

Uwagi konncowe

Wszystkie zwierzeta wystepujace w grze zosta-
ty sprawdzone pod katem zgodnosci ich cech

z obowiazujacg, w momencie wydania gry

w wersji oryginalnej, wiedza naukowa.

Konsultacje merytoryczne: Nora Loges

i Christoph Joachim, pod kierownictwem profe-
sora Johannesa Steidle z Uniwersytetu Hohen-
heim w Stuttgarcie.

W polskiej wersji jezykowej karty zwierzat
zostaty ponownie poddane weryfikacji, aby
uwzglednic¢ najnowsza wiedze naukowa

z zakresu biologii. Pomocy w merytorycznym
przygotowaniu polskiego wydania gry udzielita
absolwentka Wydziatu Biologii i Nauk

o Ziemi Uniwersytetu Jagiellonskiego,

mgr Anna Jakubowska.

1 Potasujcie karty zwierzat, a nastepnie roztozcie ﬂ 2 Reszte kart odtézcie
e 36 z nich na $rodku stotu (tak, aby strony ze
zwierzetami byty skierowane ki

UWAGA: Przed roz-
poczeciem pierwszej
rozgrywki koniecznie
zapoznajcie sie z OBJA-
SNIENIAMI SYMBOLI.

Gra trwa 7 rund,
11 e a ZwWyciezca
zostaje gracz z najwiek-
sz3 liczbg punktéw zwy-
ciestwa. W przypadku
remisu, remisujacy gra-
cze rozgrywaja dodatko-
wa runde celem wyto-
nienia zwyciezcy.

Rozpoczyna
10. sie kolejna
runda. Ponownie naj-
starszy gracz odwraca
wybrang przez siebie
karte, a gra toczy sie
w doktadnie taki sam
sposéb jak zostato to
opisane w punktach
3-9.

UWAGA: JezZeli ponow-
nie zostanie odkryta
karta z taka samg po-
szukiwang cechg jak

w poprzedniej rundzie, to
taka karta jest zakrywana
i odktadana z powrotem
na swoje miejsce, a na-
stepnie odkrywana jest
kolejna karta.

Dotézcie na
e Srodek stotu

3 nowe karty ze stosu’ ™

dobierania tych kart.

u gorze).

e obok, tworzac stos
dobierania tych kart.

Rozpoczyna sie pierwsza runda gry.
3 o Najstarszy z graczy.odwraca wybrang
przez siebie karte na druga strone i gtosno
wymienia CECHE, ktorej bedziecie poszu=-~
kiwac w tej rundzie - w tym przypadku .
moéwi: Czy wiesz, ktory zwierz posiada zeby? =
“‘3 ‘«‘
Poszukiwana 43 43

a

cecha Ay 43

Fragment
roztozonej

4 roztézcie
36 kart)

o
Nazwa
zwyczajny polska
Bubo bubo <= __
Sowa’ < Z, Nazwa

™ tacinska
Eurasian eagle-owl T

™ Uhu Nazwa
1] Hibou grand-duc Zwyczajowa

D Guforeale
Nazwy

obcojezyczne

Charakterystyka
zwierzecia

Informacja,
z ktorej czesci gry
pochodzi karta

Wszystkie karty zwierzat, ktére nie zostaty przez
e Was zatrzymane jako punkty zwyciestwa na koniec
gry (oraz karte z poszukiwana cechg), odktadacie z powro-
tem na srodek stotu (stronami ze zwierzetami skierowany- -~
mi ku gorze).

OCENA ZEBRANYCH KART. Obraoccie wszystkie

e zebrane karty na strone z charakterystyka
zwierzecia i sprawdZcie, czy wsréd matych symboli znaj-
duje sie ten, ktérego szukaliscie.
Jezeli posiadacie karte, na ktérej taki symbol sie nie
znajduje, wowczas zmuszeni jestescie odtozyc¢ taka karte -
z powrotem na stét i dodatkowo karte prawidtowo
zebrang (na ktorej taki symbol sie znajduje).

INSTRUKCJA GRY

Teraz staracie sie
4. odnalez¢ zwierzeta,
ktdre posiadajg poszukiwa-
na ceche. Podczas poszuki-
wan, rownoczesnie, na
wyscigi, podnosicie karty
jedna reka i zbieracie je do
drugiej reki. Kart zebranych
do drugiej reki nie mozecie
odtozyc z powrotem na
stot!

UWAGA: Jezeli nikt z Was
nie jest w stanie odnalez¢
zwierzecia posiadajacego
poszukiwang ceche, wow-
czas zakryjcie karte z ta
cecha i odkryjcie nowa.

Gdy zakonczyliscie
5. swoje poszukiwania,
tzn. nikt juz nie chce zabie-
rac kolejnych kart ze stotu,
runda gry konczy sie.

UWAGA: Jezeli zdarzy sie taka sytuacja, Ze posiadacie w swojej rece wiecej kart niewtasciwie zebranych niz
tych zebranych prawidtowo, wéwczas odktadacie wszystkie zebrane w zakoriczonej przed chwila rundzie karty.
Nigdy nie odktadacie kart zatrzymanych jako punkty zwyciestwa z poprzednich rund (patrzcie punkt 7. ponizej).

PUNKTACJA. Gracz, ktéry zebrat najwiecej prawidtowych kart zwierzat, zatrzymuje
e dwie z nich jako punkty zwyciestwa na koniec gry. Wszyscy gracze (jeden lub wiecej),

ktorzy zajeli Il miejsce, zatrzymuja jedna taka karte.

UWAGA: Jezeli zwycieski gracz zebrat
tylko jedna prawidtowa karte, to tylko
ja zatrzymuje jako punkt zwyciestwa.

UWAGA: Jezeli zdarzy sie remis na | miejscu, wéwczas wszyscy
remisujacy gracze zatrzymuja po 1 karcie i nie przyznaje sie
punktéw zwyciestwa za zajecie |l miejsca.
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Liczba koriczyn chwytnych (rak/macek)
Zwierzeta kregowe posiadaja ramiona, dzieki
ktérym moga lepiej chwytac, wspinac sie, czy
wykonywac inne skomplikowane czynnosci. Wiele
zwierzat wodnych posiada tzw. macki, ktére stuza
im do rozpoznawania i chwytania zdobyczy.

Liczba nég
Zwierzeta posiadaja rézna liczbe nog, ktore stuza
im do lokomocji, czyli poruszania sie.

Posiadaja piora

Pidra sa wytworem skoéry wtasciwej i sa charakte-
rystyczne dla ptakow. Umozliwiaja lot, tworza
takze zwartg warstwe ochronna. Dodatkowo
wystepuja w réznych kolorach, umozliwiajac
ptakom kamuflaz (upierzenie kryptyczne) lub
komunikacje z innymi osobnikami.

Posiadaja siers¢/futro

Pokrywa wtosowa ciat ssakow nazywana jest
sierscia i stuzy im do maskowania si¢ oraz do
ochrony przed czynnikami zewnetrznymi. Wtosy
sq wytworem naskérka. U czesci ssakow siers¢
pokrywajaca skdre nazywana jest futrem.

Posiadaja tuski

tuski stanowia zewnetrzna powtoke ciat ryb
(ptytki kostne) i gaddw (ptytki rogowe). U wielu
gatunkow ptakow tuski rogowe wystepuja na
skdrze konczyn dolnych.

Posiadaja skrzydta

Skrzydta sa przeksztatconymi koriczynami przed-
nimi i umozliwiaja aktywny lot. Z tego tez powodu
przybierajg aerodynamiczne ksztatty.

Posiadaja ptetwy

Ptetwy sa narzadem, ktéry umozliwia poruszanie
sie w wodzie. Nie nalezy myli¢ ich z btona ptawna,
ktéra wystepuje u zwierzat zwiazanych ze srodo-
wiskiem wodnym.

Posiadaja ogon

Ogon jest korcowa czescia kregostupa (potozona
za otworem odbytowym). Pokryty jest skora,
wtosami, tuskami lub piérami.

Posiadaja zeby

Zeby wystepuja w jamie ustnej i pokryte sa twar-
dym szkliwem. Umozliwiaja gryzienie i rozdrabnia-
nie pokarmu.

Posiadaja dziéb

Dziéb jest rogowym tworem wystepujacym na
przeksztatconych kosciach twarzoczaszki i stuzy
do pobierania pokarmu. Dzioby, w zaleznosci od
typu pobieranego pokarmu, moga mie¢ rozne
ksztatty i rozmiary.

Nie posiadaja matzowiny usznej

Matzowina uszna stanowi zewnetrzna czes¢ ucha,
do niej otwiera sie przewod stuchowy. Jest czescia
ciata, ktéra umozliwia lepsze odbieranie

i interpretacje dzwiekow.

Posiadaja rogi

Rogi moga wystepowac zaréwno u samcow, jak
i u samic danego gatunku. Sg tworem skory wta-
$ciwej. Rosna przez cate zycie zwierzecia, nie
rozgateziaja sie, nie sa tez zrzucane.

Posiadaja poroze

Poroze wystepuje prawie wytacznie u samcow
(wyjatkiem jest renifer). Stuzy im do obrony przed
drapieznikami i do walk godowych z innymi sam-
cami. Poroze wyrasta na kostnym mozdzeniu,
rozgatezia sig, jest zrzucane sezonowo i odrasta
z powrotem dzieki hormonom.

Posiadaja czutki

Czutki s parzystym narzadem zmystow (dotyku,
smaku, wechu), wystepujacym na gtowie wielu
zwierzat bezkregowych.

Sa parzystokopytne

Zwierzeta parzystokopytne posiadaja parzysta
liczbe (2 lub 4) palcéw w kazdej konczynie. U tych
zwierzat kopyta nosza nazwe racic.

Sa nieparzystokopytne

Zwierzeta nieparzystokopytne posiadaja nieparzy-
st liczbe (1 lub 3) palcow w kazdej koriczynie.
Konczyny zakoriczone sa rogowymi kopytami.

Posiadaja pazury/szpony

Pazury sa rogowym wytworem naskaérka, wystepu-
jacym na koncach palcéw koriczyn. Stuza do tapa-
nia ofiar, obrony, przyczyniaja sie takze do zwigk-
szenia przyczepnosci do podtoza. U owaddw, na
koncach nog krocznych, wystepuja tzw. pazurki.

Zyja w srodowisku polarnym

Czesc¢ zwierzat zaadaptowata sie do zycia

w bardzo ekstremalnych warunkach srodowiska
i zyje na biegunach zimna naszej planety.

S3 zwiazane ze srodowiskiem wodnym

Wiele zwierzat potrzebuje wody nie tylko po to,
aby zaspokoi¢ pragnienie. Jest ona dla nich row-
niez miejscem zycia przez caty czas ich egzystencji
lub przez niektdre stadia rozwojowe.

Zyia w lesie

Las jest niezwykle istotnym i zréznicowanym
siedliskiem zycia wielu organizméw. Zwierzeta
odnajduja w nim nie tylko kryjowki, ale takze
pozywienie.

e

B BE

&)

2 &

i)

Q
»

el

Potrafia latac¢
Lotem nazywamy aktywne przemieszczanie sie
w powietrzu za pomoca skrzydet lub bton lotnych.

Potrafig ptywac
Ptywanie to poruszanie sie na powierzchni lub pod
powierzchnig wody.

Rozwijaja sie z larw

Larwa to posrednia forma organizmu zwierzecego,
ktdra opuszcza jajo, ale nie jest jeszcze dojrzatym
osobnikiem. Najczesciej znaczaco rézni sie wygla-
dem od formy dorostej i moze wystepowaé

w innym $rodowisku (ktére jest jej potrzebne

do dalszego rozwoju) niz osobniki doroste. Obec-
nos¢ larwy charakteryzuje tzw. rozwdj ztozony.

Znosz3 jaja

Jaja to ochronne warstwy wytworzone wokét
zarodka w ciele matek wielu gatunkéw zwierzat
(jajorodnych i jajozyworodnych). Jaja réznia sie
wielkoscia i kolorem - jest to zalezne od gatunku
zwierzat, ktére je wytwarzaja.

S3 ssakami

Gromada zwierzat kregowych, ktérych mtode -

po narodzinach - karmione sa wydzieling gruczotéw
mlekowych, czyli mlekiem.

Sa owadami

Owady sa olbrzymia grupa zwierzat bezkregowych.

Charakteryzuja sie chitynowym pancerzem, trzema
parami odnozy i ciatem podzielonym na trzy czesci:
gtowe, tutéw i odwtok.

Sa roslinozerne

Te zwierzeta zywia sie wytacznie pokarmem roslin-
nym. Naleza do nich takze te zwierzeta, ktére uboga-
caja swoja diete niewielka iloscia biatka zwierzecego.

S3 miesozerne

Zwierzeta miesozerne moga zywic sie miesem ze
Swiezo upolowanych zdobyczy lub padling, czyli
pozostawionymi resztkami ofiar.

Sa wszystkozerne
Zwierzeta wszystkozerne zywia sie w rownej mie-
rze pokarmem roslinnym, jak i zwierzecym.

Hibernuja

Podczas zimy pewne gatunki zwierzat, gdy nie ma
wystarczajacej ilosci pokarmu, hibernuja. W tym
czasie caty ich metabolizm ulega spowolnieniu, nie
ruszaja sie, nie jedza i nie wydalaja. Wybudzaja sie
tylko na chwile.

CZY WIESZ, KTORY ZWIERZ...2
Gra karciana dla 2-6 graczy w wieku od 4 lat

Autor: Bernhard Naegele
Czas gry: 10-20 minut

Sa aktywne w nocy lub o swicie

Wiele gatunkéw zwierzat spedza dzier w kryjow-
kach, a ich aktywno$¢ rozpoczyna sie dopiero w nocy
lub o $wicie. Wéwczas wyruszaja na poszukiwania
pokarmu.

Sa zagrozone wyginieciem
Wymarty w naturze
Przez szkodliwe dziatanie cztowieka wiele gatun-
kow zwierzat jest zagrozonych wyginieciem. Takie
& gatunki sa prawnie chronione i znajduja sie w tzw.
Czerwonej Ksiedze Gatunkoéw Zagrozonych Mie-

dzynarodowej Unii Ochrony Przyrody (IUCN).

Dane w grze sa aktualne na koniec 2017 roku.
Uwaga: Ikona ,Wymarty w naturze” ma jedynie
charakter informacyjny i w grze traktowana jest tak,
jakby byta ikona ,Sa zagrozone wyginieciem”.

Opiekuja sie potomstwem

Oznacza to, ze oboje rodzicéw albo tylko jeden

z nich (danej ptci) opiekuje sie swoim potomstwem.
Opieka moze przybierac rozmaite formy: rodzice
moga dogladac jaj, karmi¢ mtode, chronic je przed
zagrozeniami itp.

g Sa kregowcami

Wszystkie zwierzeta kregowe posiadajag chrzestny lub

['==g kostny kregostup. Cecha wspdlna dla kregowcoéw sa:
obecnos¢ czaszki w szkielecie ciata oraz dwie pary
konczyn (ktore moga by¢ réznie przeksztatcone).

Sa jadowite

Czes¢ zwierzat posiada jad (trucizne) w swoich
organizmach: w zebach, zadtach, kolcach, narza-
dach lub gruczotach. Moze ona stuzy¢ do ataku
lub do obrony.

Zyja w kryjéwkach

Zwierzeta moga zy¢ samotnie lub w duzych gru-
pach i kry¢ sie w réznego rodzaju kryjowkach.
Moga by¢ to nory, dziuple lub jaskinie. Opuszczaja
je jedynie, by zdoby¢ pozywienie.

o
A

Zyjaw/na

Europie | Azji | Afryce | Ameryce Pétnocnej | Ameryce Potudnio-
wej | Australii | Antarktydzie lub na szelfie kontynentalnym
powyzszych kontynentéw.

DEB8R0

Uwaga: Ameryka Srodkowa zostata wtaczona do Ameryki
Pétnocnej.

Zawartos¢: 55 kart (58 x 88 mm), instrukcja.
Opracowanie graficzne i sktad: tukasz Kempinski

Koncepcja polskiego wydania: Tomasz Miedzik
Ttumaczenie: Krzysztof Wasyliszyn
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WARIANTY GRY:

1. ZOtW - naj-
mtodsi gracze

%

<% Przygotujcie gre
w taki sam sposob
jak w podstawowej
wersji.

<7 Od teraz gra
rozgrywana jest

w turach (nie réwnocze-

$nie). Pierwsza runde gry
rozpoczyna najmtodszy gracz.

Odwraca wybrang przez siebie

karte, a nastepnie zabiera ze stotu

do swojej reki jedna karte zwierzecia,

ktore jego zdaniem posiada poszukiwana

ceche.

Teraz kolejni gracze, pojedynczo, zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara,

robig doktadnie to samo.

Jezeli gracz nie moze lub nie chce zabrac
kolejnej karty ze stotu w swojej turze,
wowczas mowi ,pas”. Od tej chwili nie
bierze juz udziatu w zbieraniu kart,
natomiast pozostali gracze rozgrywaja
swoje tury do momentu, az ostatni z nich
spasuje.

Dalsza czesc¢ rozgrywki przebiega w do-
ktadnie taki sam sposab jak zostato to
opisane w punktach 6-9 dla podstawowej
wersji gry.

Nastepna runde gry rozpoczyna gracz sie-
dzacy po lewej stronie gracza, ktéry

w zakonczonej przed chwilg rundzie byt
graczem rozpoczynajacym.

Koniec gry:

<7 Jesli graliscie w 2-4 osoby, gra korczy
sie po rundzie, w ktorej kazdy z Was
byt graczem rozpoczynajacym dwu-
krotnie.

0,

<7 Jesli graliscie w 5-6 0sdb, gra koriczy
sie po rundzie, w ktérej kazdy z Was
byt graczem rozpoczynajacym jeden
raz.

2. KANGUR - dorosli z dziec¢mi

Wariant ten powstat po to,
aby gra pomiedzy dorostymi
a dzie¢mi byta jeszcze bar-
dziej ekscytujaca.
Przygotowanie gry i jej
przebieg sg doktadnie

takie same jak w pod-
stawowej wersji gry,

z jednym wyjatkiem:

przed ustaleniem (faza)
PUNKTACJI kazdy dorosty
musi odtozy¢ z powrotem
na $rodek stotu 3 prawidtowo

zebrane w tej rundzie karty zwierzat (nie sa
one wliczane do sumy kart prawidtowo ze-
branych w tej rundzie).

3. GEPARD - gracze o roznym
poziomie umiejetnosci

Przygotowanie gry i jej przebieg sa doktadnie
takie same jak w podstawowej wers;ji,

z jednym wyjatkiem: gracz, ktéry zebrat

3 karty lub wiecej (bedace jego punktami
zwyciestwa na koniec gry), zmuszony jest od
tego momentu do gry z handicapem. Polega
to na tym, ze przed ustaleniem (faza) PUNK-
TACIJI kazdy taki gracz musi odtozy¢ z powro-
tem na s$rodek stotu tyle kart prawidtowo
zebranych w rundzie, ile kart handicapu
(reprezentujacych punkty zwyciestwa) posia-
da przed soba. Gra konczy sie w momencie
zdobycia przez gracza (graczy) 7 punktow
zwyciestwa.



