
Gra polegająca na tropieniu zwierząt z całego 
świata

Autor Djeco - Design Edwige de Lassus
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Zawartość:

x 36

x 6

x 6

x 1
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PL Zasady gry  5-10 lat  2-6 graczy  15 min

Zawartość: 6 plansz lotto, 36 żetonów ze zwierzętami, 6 kart kontynentów, 1 materiałowy woreczek. 

Cel gry: Być pierwszym z graczy, który uzupełni swoją planszę.

Przygotowanie: Poznajcie kolory każdej karty z kontynentami: 

AFRYKA AMERYKA PÓŁNOCNA AMERYKA POŁUDNIOWA

AUSTRALIA I OCEANIA EUROPA AZJA
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PL

•  Odwróćcie karty z kontynentami i zapoznajcie się ze zwierzętami, które je zamieszkują:

Hiena 

Żyrafa

Słoń

Antylopa

Lew 

Zebra

Kolczatka

Kazuar 

Koala

Kiwi

Kangur

Emu

Sowa

Jeleń

Lis rudy

Świstak

Jeż 

Zając

Wilk polarny

Renifer

Niedźwiedź grizzly

Szop pracz

Bielik amerykański

Bizon amerykański 

Tygrys

Słoń indyjski

Waran

Orangutan

Kobra królewska

Panda

Leniwiec

Żaby drzewołazowate 

Żółw słoniowy   

Pirania

Ara 

Lama
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PL

•  Zapoznajcie się z kolorami znajdującymi się na planszach lotto. Każdy kolor odpowiada 
jednemu kontynentowi. 

Przygotowanie do gry:  

•  Każdy z graczy wybiera jedną planszę lotto i kładzie ją przed sobą. 

•  Umieść na środku stołu materiałowy worek z 36 żetonami ze zwierzętami oraz 6 kart z 
kontynentami tak aby mapa świata była widoczna.
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GB

Jak grać:  
•  Zaczyna najmłodszy z graczy, losując żeton ze zwierzęciem z woreczka. 
•  Gracz stara się odnaleźć kontynent, który zamieszkuje wylosowane zwierzę. 

•  Gracz wybiera kontynent i odwraca tylko tę kartę. 

•  Jeśli gracz wybrał właściwy kontynent, wylosowane zwierzę powinno znajdować się na 
odwrocie karty. Następnie gracz umieszcza żeton ze zwierzęciem na swojej planszy, na 
polu, które odpowiada kolorem wybranemu kontynentowi. 

• Jeśli gracz nie posiada wolnego pola w tym samym kolorze co kontynent, który 
zamieszkuje zwierzę, odkłada żeton do woreczka. Runda przechodzi na następnego 
gracza. 

•  Jeśli gracz wybrał niepoprawny kontynent, zwierzę nie będzie się znajdowało na 
odwrocie wybranej karty. Gracz odkłada żeton ze zwierzęciem z powrotem do woreczka. 
Runda przechodzi na następnego gracza.

Pierwszy z graczy, który uzupełni swoją planszę, wygrywa.
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DJ08198

 3, rue des Grands Augustins
75006 - Paris - France

 www.djeco.com

Uwaga! Małe elementy!
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