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ZAWARTOŚĆ GRY:
● plansza
● 45 żółtych kart z pytaniami
● 10 niebieskich kart do gry obserwacyjnej
● pionki i kostka

Liczba graczy: 2 i więcej
Czas gry: 20–40 minut

Przygotowanie gry
Planszę należy rozłożyć na stole lub na podłodze. Gracze wybierają pionki i usta-
wiają je na polu START. Potasowane karty rozkłada się obok planszy rewersami do 
góry w dwóch stosach – w jednym żółte, w drugim stosie niebieskie. Gra kończy się 
w momencie, gdy pierwszy gracz dotrze do pola META, wyrzucając kostką odpo-
wiednią liczbę oczek (wariant dla niecierpliwych graczy), albo gdy wszyscy gracze 
dotrą do mety (wariant dla cierpliwych graczy).

Przebieg gry
Grę rozpoczyna najmłodszy uczestnik. Gracze rzucają kostką po kolei, zgodnie
z ruchem wskazówek zegara. Każdy gracz porusza się do przodu o tyle pól, ile 
oczek wyrzucił. W przypadku gdy podczas ruchu gracz trafi na:

pole neutralne (kremowe) ze strzałką przekierowującą do innego pola 
– przesuwa pionek na wskazane pole;

pole żółte – następny w kolejce gracz odkrywa kartę żółtą i prosi gra-
jącego o podanie numeru pytania, które następnie czyta grającemu; gdy 
ten odpowie poprawnie na pytanie, przesuwa się pionkiem o 1 pole do 
przodu, jeśli nie – zostaje w miejscu. Poprawne odpowiedzi zostały za-

Lampart
1. Lampart ma największyzasięg występowania spośród

tzw. wielkich kotów, zamieszkuje:
A Afrykę, Azję i Amerykę Południową
B Afrykę i AzjęC Amerykę Północną, Środkową i Południową

2.  Lampart, co rzadkie wśród kotowatych:
A żyje w dużych stadachB nie skaczeC potrafi schodzić z drzew głową w dół

3.  „Czarna pantera” to:A osobnik lamparta (lub jaguara)
o ciemnym ubarwieniu, ale o cętkach 
widocznych w dobrym świetle

B gatunek wielkiego kotaC tylko imię superbohatera – takie zwierzę
w rzeczywistości nie występuje

Monarcha

1. Monarcha leci z Ameryki 

Północnej do Meksyku, pokonując:

A 300 km

B 1000 km 

C 3000 km

2. Larwa motyla to:

A czerw
B gąsienica

C pędrak

3. Pod ciężarem zimujących 

w wielkich grupach monarchów:

A łamią się gałęzie drzew 

B uginają się trawy

C ulegają uszkodzeniu szałasy pasterzy



znaczone na kartach podkreśleniem. Jeśli po wykonaniu ruchu grający 
znajdzie się na polach żółtym lub niebieskim, nie wykonuje przypisanych 
do nich czynności. Po wykorzystaniu karta trafia na spód stosu;

pole niebieskie – gracz wyciąga kartę niebieską i kładzie ją tak, żeby była 
widoczna dla wszystkich. Jest to karta z rysunkami do gry obserwacyjnej, 
wszyscy gracze ścigają się – kto pierwszy wskaże na planszy dowolne z na-
rysowanych na karcie zwierząt i krzyknie jego nazwę, przesuwa się o 2 pola 
do przodu. Jeśli w wyniku tego ruchu pionek danego gracza znajdzie się 
na polach żółtym lub niebieskim, gracz nie wykonuje przypisanych do nich 
czynności. Po wykorzystaniu gracz odkłada kartę na spód stosu.
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Fascynujący świat zwierząt
Dzięki grze poznasz wiele gatunków zwierząt. Nazwy tych umieszczonych na planszy 
znajdziesz poniżej. Na kartach czekają na ciebie ciekawostki o jeszcze większej liczbie 
gatunków, a ikonki pomogą ci zapamiętać, do jakiej gromady należy dane zwierzę.
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