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INSTRUKCJA 
GRY

+ SUPLEMENT

Gra dla 2-5 graczy w wieku od 10 lat
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Każdy człowiek, wyjeżdżając w  różne zakątki kraju lub świata, pragnie przywieźć dla siebie bądź dla 
swoich bliskich pamiątki, które oprócz zdjęć i fi lmów wykonanych w trakcie wojaży będą przypominały 
mu przyjemne chwile spędzone w czasie urlopu. 

Wyjeżdżając w góry, kupujemy góralski kapelusz, oscypki, ciupagę. Nad morzem kupimy fi gurkę Nep-
tuna, naszyjnik z bursztynów. W Paryżu kupimy breloczek z wieżą Ei��la, a w Nowym Yorku wykonaną 
z gipsu Statuę Wolności. 

Lista pamiątek i zakupów jest tym dłuższa, im więcej krajów będziemy odwiedzać. Każdy z nas wie, jak 
wygląda asortyment w  sklepach europejskich, jednak w  różnych zakątkach świata jest różny. W  Azji, 
Afryce czy w Ameryce Południowej lady sklepów i sklepików uginają się pod klatkami ze zwierzętami, 
roślinami lub wytworzonymi z nich produktami. Nie każdy z nas wie, że kupując wiele z tych okazów, 
przyczynia się do wyginięcia rzadkich i chronionych gatunków zwierząt i roślin. Lista tych gatunków jest 
długa i sięga kilkudziesięciu tysięcy pozycji.  

Gdy w latach 70. XX wieku stwierdzono, że nielegalny handel dzikimi zwierzętami i roślinami stanowi 
istotny czynnik powodujący ginięcie poszczególnych gatunków, podjęto prace nad stworzeniem pod-
staw prawnych do zwalczania tego procederu, między innymi poprzez opracowanie i  przyjęcie odpo-
wiedniej umowy międzynarodowej. I  tak w  1973 roku podpisana została w  Waszyngtonie Konwencja 
Waszyngtońska - Konwencja o Międzynarodowym Handlu Dzikimi Zwierzętami i Roślinami Gatunków 
Zagrożonych Wyginięciem (ang. Convention on International Trade in Endangered Species of Wild Fau-
na and Flora) CITES. Konwencja stworzyła system międzynarodowej ochrony gatunków zwierząt i roślin 
zagrożonych wyginięciem, a także opracowała plan działań mających na celu przywrócenie ich środowi-
sku naturalnemu. W zależności od poziomu przyznanej ochrony, gatunki zwierząt i roślin rozmieszczo-
ne zostały w trzech załącznikach (I, II, III).

Mając na uwadze dobro Przyrody, a w szczególności potrzebę ochrony zagrożonych wyginięciem gatun-
ków zwierząt i roślin, z wielką przyjemnością przekazujemy do użytkowania grę edukacyjną pt. „Chroń 
przyrodę z celnikami”.  Gra ma na celu przekazanie, w formie atrakcyjnej zabawy, wiedzy o problematyce 
związanej z handlem zagrożonymi wyginięciem gatunkami. Uczestnicy gry, wcielając się w rolę funk-
cjonariuszy Służby Celnej,  podczas jej trwania wykrywają na granicy przemyt chronionych okazów. Po-
nadto w czasie gry otrzymują wiele informacji na temat najczęściej spotykanych w handlu gatunków.

Wierzymy, że każdy z uczestników po zakończeniu gry powróci do niej, zachęcając do zagrania innych, 
tym samym szerząc świadomość związaną z  tematyką ochrony zagrożonych wyginięciem gatunków 
zwierząt i roślin.

Życzymy przyjemnej zabawy !

Drodzy Gracze,

mł. insp. Andrzej Chodubski
Dyrektor Izby Celnej w Warszawie

nadinsp. Lidia Mołodecka
Dyrektor Izby Celnej w Szczecinie
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 B 60 kart bagaży z towarem nielegalnym zawierających na awersie m.in.:

a. ilustracje przedstawiające przemycane z różnych regionów świata okazy CITES i przykłady 
przedmiotów wykonanych z tych okazów

b. numer karty pozwalający znaleźć w suplemencie do instrukcji więcej informacji na temat okazu 
CITES związanego z kartą

c. kod QR, który po zeskanowaniu* odsyła do rozszerzonego opisu okazu CITES związanego z kartą, 
zamieszczonego na stronie www.cites.mf.gov.pl

d. symbol i kolor kategorii:

• (czerwony) 18 kart w kategorii okazy żywe

•  (brązowy) 18 kart w kategorii pamiątki

• (niebieski) 18 kart w kategorii kosmetyki 
i medykamenty

•                             (pomarańczowy) 6 kart
                        jokerów

e. przykładowy kraj pochodzenia okazu z karty 
(więcej informacji o występowaniu okazów  
CITES znajduje się na stronie 
www.cites.mf.gov.pl)

f. wartość punktową danej karty
• 27 kart z wartością 1 (po 7 w każdej kategorii

+ 6 jokerów)
• 15 kart z wartością 2 (po 5 w każdej kategorii)
• 12 kart z wartością 3 (po 4 w każdej kategorii)
• 6 kart z wartością 4 (po 2 w każdej kategorii)

 B 50 kart bagaży z  towarem legalnym zawierających 
na awersie m.in.:

• symbol i kolor kategorii   (zielony)
• kod QR, który po zeskanowaniu* odsyła do opisu kraju, z którego pochodzi 

przewożony przedmiot

 B 25 znaczników funkcjonariuszy celnych 
(po 5 w pięciu kolorach graczy)

 B 15 żetonów akcji specjalnych 
(po 3 w pięciu kolorach graczy)

ELEMENTY GRY:

* Chcąc odczytać kod QR, należy użyć urządzenia mobilnego - tabletu bądź smartfonu - wyposażonego 
w aparat lub kamerę oraz aplikację do odczytu kodów QR.
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 B 5 znaczników graczy do oznaczania liczby punktów na torze punktacji

 B 1 żeton gracza rozpoczynającego

 B 1 instrukcja z suplementem zawierającym informacje o okazach CITES

 B 1 plansza

OPIS GRY
Dowodzicie specjalnymi grupami funkcjonariuszy celnych, których zadaniem jest rozbicie siatki prze-
mytników zajmującej się nielegalnym przywozem do Polski zagrożonych wyginięciem zwierząt i roślin 
objętych konwencją CITES. 

Musicie wykorzystać swój spryt, zmysł obserwacji oraz czujność, aby wykryć w  oddziałach celnych 
jak najwięcej prób przemytu towarów nielegalnych i tym samym zniechęcić przemytników do swojej 
dalszej działalności.

Pamiętajcie! 

Od Waszej skuteczności zależy los zagrożonych 
wyginięciem zwierząt i roślin.

CEL GRY
Zwycięzcą zostaje gracz, który zdobędzie najwięcej punktów dzięki udaremnianiu przemytu 
do Polski okazów CITES.
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PRZYGOTOWANIE GRY
1. Rozłóżcie planszę na środku stołu.

2. Każdy gracz wybiera sobie kolor i bierze następujące elementy w tym kolorze:

• znacznik gracza, który ustawia na planszy na znaku CITES

• 5 znaczników funkcjonariuszy celnych.

3. Ustalcie, który z graczy obchodzi urodziny 3 marca (rocznica podpisania Konwencji CITES 3.03.1973 r.) 
lub w najbliższym czasie od tego dnia. Gracz ten otrzymuje żeton gracza rozpoczynającego. Jeśli 
gracie kolejny raz w tym samym składzie, wybierzcie gracza rozpoczynającego w dowolny sposób.

4. Dokładnie potasujcie wszystkie karty bagaży.

5. W zależności od liczby graczy, odłóżcie do pudełka określoną w tabeli liczbę kart bagaży, 
które nie będą potrzebne w grze.

6. Resztę kart połóżcie obok planszy w stosie, 
rewersem do góry.

7. Ustalcie liczbę oddziałów celnych biorą-
cych udział w grze (patrz tabelka).

8. Na polach oddziałów celnych biorących 
udział w grze rozłóżcie rewersem do góry 
określoną w tabelce liczbę kart bagaży.

Gra podzielona jest na rundy. Każda runda 
składa się z następujących (4) faz:

I. Faza prześwietlania bagaży

II. Faza delegowania funkcjonariuszy 
celnych

III. Faza przeszukiwania oddziałów celnych

IV. Faza odpoczynku po służbie

Liczba 
graczy

Liczba kart 
do odłożenia 

do pudełka

Liczba oddziałów 
celnych biorących 

udział w grze

Liczba kart w poszczególnych 
oddziałach celnych 

biorących udział w grze

Liczba 
rund

2 graczy 26 kart 3 oddziały* 4 karty 7

3 graczy 20 kart 3 oddziały* 6 kart 5

4 graczy 14 kart 4 oddziały* 6 kart 4

5 graczy 5 kart 5 oddziałów* 7 kart 3

* Dowolne oddziały celne wybrane przez graczy!



6

I. Faza prześwietlania bagaży
Każdy z  graczy począwszy od gracza roz-
poczynającego (osoby posiadającej żeton 
gracza rozpoczynającego):

1. bierze z planszy po jednym wybra-
nym przez siebie stosie kart bagaży

2. przegląda pobrane karty bagaży 
w poszukiwaniu nielegalnych 
towarów tak, by pozostali gracze nie 
zobaczyli ich zawartości

3. ujawnia po dwie wybrane przez 
siebie karty, odkładając je (awersem 
do góry) poza planszą obok oddziału 
celnego, z którego je przed chwilą 
wziął

4. odkłada pozostałe karty (rewersem do góry) do oddziału celnego, z którego je zabrał. 
UWAGA: Po odłożeniu kart nie ma możliwości ich ponownego obejrzenia, dlatego karty należy 
przeglądać uważnie. 

II. Faza delegowania funkcjonariuszy celnych
W  tej fazie gracze wysyłają do wybra-
nych (biorących udział w  grze) oddziałów 
celnych swoich funkcjonariuszy celnych, 
aby wykryć jak największą liczbę przemy-
tów nielegalnych towarów. 

Począwszy od gracza rozpoczynającego, 
gracze kładą kolejno po jednym znaczni-
ku funkcjonariusza celnego na wybranych 
przez siebie szlakach łączących oddziały 
celne z  izbą celną, tworząc kolejki do od-
działów celnych. Pierwszy znacznik funk-
cjonariusza w danej kolejce należy ustawić 
jak najbliżej oddziału celnego. Kolejne 
znaczniki stawiamy za nim, tj. od strony 
izby celnej. Delegowanie funkcjonariuszy celnych kontynuowane jest do momentu wyłożenia ostatnie-
go znacznika funkcjonariusza celnego.

III. Faza przeszukiwania oddziałów celnych
W tej fazie gracze przeszukują karty bagaży w poszczególnych oddziałach celnych. Gracz rozpoczynający 
decyduje, który z oddziałów celnych będzie przeszukiwany w pierwszej kolejności           .

Gracze sprawdzają liczbę swoich znaczników funkcjonariuszy celnych oddelegowanych do wybranego 
oddziału celnego. Gracz posiadający największą liczbę znaczników funkcjonariuszy w  danym oddziale 
celnym jako pierwszy dokonuje przeszukania kart bagaży w danym oddziale. 

1
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Remis
Jeśli największa liczba znaczników funkcjonariuszy na szlaku do oddziału celnego przypadnie dwóm lub 
więcej graczom, jako pierwszy przeszukania będzie dokonywał ten z remisujących graczy, którego znacz-
nik funkcjonariusza znajduje się obecnie jako pierwszy w kolejce do danego oddziału celnego              .

Gracz przeszukujący oddział wykonuje następujące kroki:

1. bierze zakryte karty z oddziału i wykłada je odkryte obok kart z tego oddziału ujawnionych w fazie 
prześwietlania bagażu . 

W przypadku dwuosobowej rozgrywki, wszystkie karty z nieprześwietlonego oddziału celnego 
należy wyłożyć odkryte obok planszy przy oddziale, z którego pochodzą.

2. spośród wszystkich odkrytych kart przeszukiwanego oddziału (także tych ujawnionych w fazie 
prześwietlania bagaży) wybiera jedną z nielegalnym towarem           i zabiera ją do siebie, udarem-
niając tym samym przemyt (wybór karty musi być celowy - należy zwracać uwagę zarówno na 
wartość punktową, jak i kategorie kart - patrz: pierwszy sposób zakończenia gry, str. 10)

3. zabiera z kolejki swój znacznik funkcjonariusza celnego leżący najbliżej przeszukiwanego oddzia-
łu celnego            .

Kolejne przeszukania w tym oddziale odbywają się według powyższej procedury z pominięciem kroku 1. 

Przeszukania w danym oddziale celnym kończą się:
1. z chwilą zabrania wszystkich kart z nielegalnym towarem LUB
2. w chwili, kiedy w kolejce do oddziału celnego nie ma już funkcjonariuszy celnych. 

UWAGA: Jeśli w kolejce do oddziału nie ma już funkcjonariuszy, ale w oddziale celnym znajdują się jesz-
cze nielegalne towary, należy karty z nielegalnymi towarami wyłożyć odkryte w dziuplach przemytni-
ków, zaczynając od nieponumerowanego pola po lewej stronie             . W jednej dziupli może znaleźć się 
tylko jedna karta z nielegalnym towarem. 

1

2
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5

4

3

3

2

2

4

6

5

Pozostałe karty z  legalnym towarem z  przeszukiwa-
nego oddziału celnego należy odłożyć z boku planszy 
na stos kart przeszukanych         . Pozostałe na szla-
ku do przeszukanego już oddziału celnego znaczniki 
funkcjonariuszy gracze zabierają do siebie.

Teraz, zgodnie z powyższymi zasadami, należy prze-
szukać następne oddziały celne. Kolejność ich prze-
szukiwania wskazuje gracz rozpoczynający. Faza ta 
kończy się po przeszukaniu ostatniego oddziału cel-
nego biorącego udział w grze.
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PRZYKŁAD:

Rys. 1  
Gracz rozpoczynający wskazał do przeszukania 
Oddział Celny Towarowy. Do tego oddziału cel-
nego zostały oddelegowane następujące liczby 
funkcjonariuszy celnych poszczególnych graczy: 
2 - Zbyszka, 3 - Ani i 2 - Olgi. Przeszukiwanie roz-
poczyna Ania, ponieważ oddelegowała najwięk-
szą liczbę funkcjonariuszy (3).

Rys. 5
Ania zabiera kartę z nielegalnym towarem i pierw-
szego z kolejki swojego funkcjonariusza. Teraz każ-
dy z graczy ma po jednym funkcjonariuszu w kolejce 
do przeszukiwanego oddziału. Decyduje zatem tyl-
ko kolejność ustawienia funkcjonariuszy. Pierwsza 
w kolejce jest Olga. 

Rys. 2 
Ania zabiera kartę nielegalnego towaru oraz 
swojego funkcjonariusza, który stoi najbliżej 
początku kolejki do przeszukiwanego oddziału 
celnego. Teraz każdy z  graczy ma taką samą licz-
bę funkcjonariuszy celnych czekających w  kolejce 
do oddziału (remis, patrz: strona 7). W tej sytuacji 
przeszukanie rozpoczyna Zbyszek, ponieważ jego 
funkcjonariusz jest pierwszy w kolejce. 

Rys. 3  

Zbyszek zabiera kartę z  nielegalnym towarem 
oraz swojego funkcjonariusza, który stoi pierw-
szy w  kolejce. Teraz Olga i  Ania mają najwięcej 
funkcjonariuszy (po 2). Przeszukiwania dokonuje 
Olga, gdyż jej funkcjonariusz jest najbliżej od-
działu. 

Rys. 4 
Olga zabiera jedną kartę z  nielegalnym towarem 
oraz swojego funkcjonariusza stojącego najbliżej 
przeszukiwanego oddziału celnego. Po Oldze do 
akcji wkracza Ania, która teraz ma największą 
liczbę funkcjonariuszy w tym oddziale celnym. 

Rys. 1
Rys. 2

Rys. 3
Rys. 4

Rys. 5
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Rys. 6 
Olga zabiera kartę z  towarem nielegalnym i  swo-
jego ostatniego funkcjonariusza. Pozostało już tyl-
ko dwóch funkcjonariuszy i  ostatnia karta. Jest to 
towar legalny. Pierwszy funkcjonariusz w  kolejce 
należy do Ani. 

Rys. 7 
Ania odkłada kartę z  legalnym towarem 
obok planszy, tworząc oddzielny stos kart 
przeszukanych i zabiera swojego funkcjona-
riusza. W oddziale nie ma już kart bagaży do 
przeszukania, dlatego Zbyszek zabiera swo-
jego funkcjonariusza do siebie. 

IV. Faza odpoczynku po służbie
Po zakończeniu przeszukiwań we wszystkich oddziałach celnych gracze:

1. zliczają punkty za zdobyte (trzymane w ręce) w danej rundzie karty z nielegalnym towarem, 
a następnie przesuwają swoje znaczniki graczy na torze punktacji o tyle miejsc, ile zdobyli punktów 
w danej rundzie. 
UWAGA: Zliczanie punktów po poszczególnych rundach można pominąć i przeprowadzić je tylko 
raz na zakończenie gry.

2. segregują zdobyte karty, układając je przed sobą w trzech kolumnach odpowiadających trzem 
kategoriom kart: okazy żywe, pamiątki, kosmetyki i medykamenty. 
UWAGA: Jokery zebrane w danej rundzie można dołożyć do dowolnej kategorii kart, jednak nie 
można w kolejnych rundach zmieniać ich przynależności do wybranej wcześniej kategorii.

Gracz posiadający żeton gracza rozpoczynającego przekazuje 
go graczowi po swojej lewej stronie. 

Na polach oddziałów celnych biorących udział w grze należy 
ponownie rozłożyć stosy kart zgodnie z początkowym usta-
wieniem (patrz: przygotowanie gry, strona 5, pkt 8).

Rys. 6
Rys. 7
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Koniec gry  
Gra kończy się, gdy:

1. wyczerpały się wszystkie karty ze stosu bagaży LUB

2. na koniec rundy przemytnikom udało się umieścić w dziuplach (przemycić do Polski) określoną 
poniżej liczbę towarów nielegalnych: 

• w grze 2-osobowej - 5 towarów 
• w grze 3-osobowej - 4 towary 
• w grze 4-osobowej - 3 towary 
• w grze 5-osobowej - 2 towary.

5 graczy 4 graczy 3 graczy 2 graczy

1 miejsce 8 punktów 6 punktów 4 punkty 2 punkty

2 miejsce 6 punktów 4 punkty 2 punkty 0 punktów

3 miejsce 4 punkty 2 punkty 0 punktów -

4 miejsce 2 punkty    0 punktów - -

5 miejsce 0 punktów - - -

W  przypadku remisu gracze, którzy zdobyli tę samą liczbę kart w  kategorii, zajmują to samo miejsce 
i naliczają sobie punkty zgodnie z powyższą tabelą. 

UWAGA: Gracz nie otrzymuje punktów w danej kategorii, jeżeli nie zdobył żadnej karty w tej kategorii.

3. przesuwają znaczniki graczy na torze punktacji o tyle miejsc, ile uzyskali punktów za zajęte 
miejsca w ramach poszczególnych kategorii. Gracz, którego znacznik znajdzie się najdalej na torze 
punktacji, zostaje zwycięzcą.

PRZYKŁAD: 

Ania, Zbyszek i Olga rozegrali partię dla trzech osób, zdobywając następującą liczbę kart i punktów w po-
szczególnych kategoriach:

kategoria okazy żywe 
Ania otrzymuje 4 punkty, ponieważ zdobyła najwięcej (5) kart w  tej kategorii. Zarówno Zbyszek, 
jak i Olga zdobyli po 2 takie karty, wobec tego wspólnie zajmują miejsce II, uzyskując po 2 punkty.

Pierwszy sposób zakończenia gry
Gracze: 

1. sumują liczbę punktów na uzyskanych przez każdego gracza kartach bagaży i przesuwają znacz-
niki graczy na torze punktacji o  tyle miejsc, ile punktów zdobyli lub sprawdzają czy znajdują się 
na właściwym miejscu, jeśli przesuwali swoje znaczniki graczy po zakończeniu poszczególnych rund.

2. liczą zdobyte przez siebie karty w  poszczególnych kategoriach i  ustalają miejsca, które zdobyli 
w  danych kategoriach. Za zdobycie poszczególnych miejsc w  ramach kategorii gracze otrzymują 
punkty według następujących zasad:  



kategoria pamiątki
Zbyszek zajmuje I miejsce, uzyskuje 4 punkty, za zdobycie 
2 kart w  tej kategorii. Ania i  Olga nie posiadają kart 
w tej kategorii, dlatego nie otrzymują teraz dodat-
kowych punktów.

kategoria kosmetyki i medykamenty
Zbyszek i  Olga mają po 3 karty w  tej 
kategorii. Zajmują więc razem I  miej-
sce, uzyskując po 4 punkty. Ania 
zdobyła 2 karty w tej kategorii. Jest 
to drugi wynik, w związku z tym 
zajmuje II miejsce i  zdobywa 
2 punkty.

Podliczenie łącznej punktacji:

Zbyszek: 15 pkt. + 2 pkt. za okazy żywe 
+4 pkt. za pamiątki + 4 pkt. za kosme-
tyki = 25 pkt.

Ania: 13 pkt. + 4 pkt. za okazy żywe 
+ 2 pkt. za kosmetyki = 19 pkt.

Olga: 16 pkt. + 2 pkt. za okazy żywe 
+ 4 pkt. za kosmetyki = 22 pkt.

Grę wygrywa Zbyszek.

Drugi sposób 
zakończenia gry 
Po zapełnieniu maksymalnej liczby 
dziupli dla danej liczby graczy, dokańcza 
się rozgrywanie rundy, w  której nastąpiło 
zapełnienie ostatniej z  możliwych dziup-
li. Gracze sumują liczbę punktów na uzyska-
nych przez każdego gracza kartach bagaży 
i przesuwają znaczniki graczy na torze punktacji 
o tyle miejsc, ile punktów zdobyli lub sprawdzają czy 
znajdują się na właściwym miejscu, jeśli przesuwali swo-
je znaczniki graczy po zakończeniu poszczególnych rund. 
Gracze nie zdobywają dodatkowych punktów za zajęte miejsca 
w ramach poszczególnych kategorii (za rozbicie siatki przemytni-
ków), a zwycięzcą całej gry zostaje gracz, który uzyskał największą licz-
bę punktów za zdobyte karty nielegalnych towarów.

W przypadku rozgrywki między Anią, Zbyszkiem i Olgą grę wygrałaby Olga, uzyskując 16 pkt. 

Rozstrzygnięcie remisu
W przypadku remisu w ostatecznej liczbie punktów wygrywa gracz, który udaremnił przemyt większej 
liczby towarów nielegalnych (zdobył największą liczbę kart, niezależnie od wartości punktowych). Jeśli 
nadal jest remis, gracze dzielą się zwycięstwem.

w tej kategorii, dlatego nie otrzymują teraz dodat-
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zapełnienie ostatniej z  możliwych dziup-
li. Gracze sumują liczbę punktów na uzyska-
nych przez każdego gracza kartach bagaży 
i przesuwają znaczniki graczy na torze punktacji 
o tyle miejsc, ile punktów zdobyli lub sprawdzają czy 
znajdują się na właściwym miejscu, jeśli przesuwali swo-
je znaczniki graczy po zakończeniu poszczególnych rund. 
Gracze nie zdobywają dodatkowych punktów za zajęte miejsca 
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WARIANT ZAAWANSOWANY

W wariancie tym wykorzystuje się żetony akcji specjalnych. Gracze w ramach przygotowania gry opi-
sanego na stronie 5 (pkt 2), biorą dodatkowo po 3 żetony akcji specjalnych w swoim kolorze. Wszystkie 
zasady gry podstawowej zostają bez zmian z wyjątkiem fazy delegowania funkcjonariuszy celnych. 

W fazie delegowania gracz podczas wykonywania swojego ruchu może albo wysyłać funkcjonariusza 
do jednego z oddziałów celnych, albo wykorzystać jeden z żetonów akcji specjalnych. W przypadku sko-
rzystania z akcji specjalnych gracz nie traci znacznika funkcjonariusza. Może go wykorzystać w swoich 
dalszych turach na zasadach ogólnych. Żetonów akcji specjalnych można używać również po wydelego-
waniu wszystkich funkcjonariuszy celnych. W jednej turze można wykorzystać tylko jedną akcję.

Gracz może skorzystać z następujących akcji specjalnych:

URZĄDZENIE RENTGENOWSKIE - gracz może przejrzeć karty bagaży w jednym 
dowolnym oddziale celnym. 

AUTO - gracz może przesunąć swojego dowolnego funkcjonariusza znajdującego się 
na planszy z jednego oddziału celnego na koniec kolejki prowadzącej do wybrane-
go, innego oddziału celnego.

PIES - gracz może przesunąć swojego funkcjonariusza stojącego w  kolejce do od-
działu celnego na początek kolejki do tego samego oddziału celnego.

Każdy żeton akcji specjalnych można wykorzystać tylko raz w trakcie całej gry. Na każdym żetonie znaj-
dują się dwie akcje. Gracz sam decyduje, którą akcję wybiera, przy czym korzysta tylko z  jednej akcji 
z żetonu. Żeton po wykorzystaniu należy odłożyć do pudełka. 

Gracz, który nie posiada już żadnego znacznika funkcjonariusza celnego i zrezygnuje z wyłożenia żeto-
nu akcji specjalnej (spasuje) nie może już w tej rundzie wykładać żetonów.

UWAGA: Jeśli do końca gry gracze nie wykorzystają wszystkich żetonów akcji specjalnych, każdy gracz 
doliczy sobie po 1 punkcie za każdy niewykorzystany przez siebie żeton akcji specjalnej.

Za wspólne testowe granie i wiele sugestii autorzy oraz wydawca dziękują:
Mateuszowi Bachowi, Marysi i  Zosi Białeckim, Filipowi Gajdzie, Marcinowi Kołocie, Paulinie Królak, 
Ignacemu Makowskiemu, Natalii Ochockiej, Michałowi Potockiemu, Maksowi Radzikowskiemu, 
Kamili Tokarczyk, Jackowi Turalskiemu, Soni Wadeckiej, Patrykowi Zjawińskiemu.
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SUPLEMENT

Zachęcamy do przeczytania dodatkowych informacji na temat przedstawionych 
w grze zagrożonych wyginięciem okazów CITES. 

Jeszcze więcej na ten temat można dowiedzieć się, skanując z karty 

kod QR lub wchodząc na stronę: www.cites.mf.gov.pl

SUPLEMENT
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1. Żako - papuga popielata - posiada upierzenie szare z białymi akcentami i czerwonym ogo-
nem. Papuga ta osiąga do 39 cm dł. Rozpiętość skrzydeł żako sięga 26 cm. Ptak ten żyje maks. 50 
lat. Zamieszkuje nizinne lasy, zadrzewione tereny sawanny oraz zarośla mangrowe. Pożywieniem 
żako są orzechy, owoce i liście.

2. Żółw stepowy charakteryzuje się płaską, okrągłą, żółtobrązową skorupą z  ciemnobrązowymi 
plamami na każdej tarczce. Mierzy do 25 cm i żyje ok. 30 lat. Żółw stepowy zamieszkuje jałowe, 
suche, skaliste, trawiaste stepy. Żółw ten jest roślinożerny.

3. Koczkodan mona żyje w grupach złożonych z ok. 35 osobników. Małpa ta osiąga do 70 cm dł., 
a jej ogon to dodatkowe 70 cm. Długi ogon służy jej m.in. do porozumiewania się z innymi kocz-
kodanami. Żywi się głównie owocami, czasem owadami bądź liśćmi. Tak jak wiele innych małp 
wąskonosych - wypycha torby policzkowe pożywieniem.

4. Kapucynka czubata żyje w  grupach do ok. 15 osobników, którym przewodzi dominujący sa-
miec. Dorosły osobnik osiąga ok. 50 cm, z podobnej długości ogonem. Żyje zarówno w wilgotnym 
lesie tropikalnym i subtropikalnym, jak i suchym lesie. Żywi się głównie owocami i bezkręgowcami, 
czasem poluje na małe jaszczurki i pisklęta.

5. Ara ararauna jest jednym z większych ptaków należących do rodziny papugowatych. Osiąga do 
95 cm dł. Rozpiętość jej skrzydeł sięga nawet 50 cm. Charakteryzuje się jaskrawoniebieskim upie-
rzeniem na wierzchu i żółtymi piórami od spodu. Żyje na wysokich drzewach, w lasach nizinnych 
wzdłuż rzek i na podmokłych terenach. Żywi się owocami, nasionami i orzechami.

6. Storczykowate to rodzina obejmująca ok. 880 rodzajów i ok. 22 tys. gatunków roślin. Są to ro-
śliny wieloletnie, niektóre z nich są zimozielone, odporne na mróz. Charakteryzują się pięknymi, 
niezwykłymi kwiatami. Storczyki występują na wszystkich kontynentach oprócz Antarktydy.

7. Pijawka lekarska należy do rodziny pierścienic. Jej wydłużone, segmentowane ciało ze słabo 
wykształconą głową zakończone jest z dwóch stron przyssawkami. Pijawka żyje w małych, płytkich 
zbiornikach stojącej bądź wolno płynącej słodkiej wody o mulistym dnie. Żywi się krwią kręgow-
ców.

8. Ara szafi rowa to niezwykle rzadki ptak żyjący przede wszystkim w parach bądź małych grupach 
złożonych z kilku osobników. Osiąga do 85 cm dł. (łącznie z piórami ogona). Rozpiętość jej skrzydeł 
osiąga 0,9 m. Ma turkusowoniebieskie upierzenie na wierzchu i żółty spód. Głowa i gardło pokryte 
są niebieskimi piórami z bladymi, nagimi miejscami dookoła oczu, z wąskim żółtym paskiem po-
między głową a tułowiem. Osiedla się na wysokich palmach, których owocami się żywi.

9. Boa tęczowy - wąż z rodziny boa dusicieli. Osiąga ok. 150 cm dł. Zamieszkuje przede wszystkim 
Centralną i Południową Amerykę. Boa tęczowy charakteryzuje się metalicznym połyskiem skóry. 
Żywi się małymi ssakami i gryzoniami. Czasem zjada płazy i  jaszczurki, na które poluje głównie 
w nocy - dni spędza w kryjówkach.

10. Legwan zielony to gatunek nadrzewnej jaszczurki, osiągającej 1,5-2 m dł. Mimo nazwy, barwa 
legwana zielonego bywa inna, np.: na wyspach, takich jak Curacao, Grenada ma kolor od zielone-
go po lawendowy, czarny, nawet różowy, zaś legwany z Meksyku są pomarańczowe. Legwan żyje 
na drzewach, często w pobliżu wody. Żywi się wyłącznie roślinami.

11. Drzewołaz lazurowy to gatunek owadożernego płaza. Osiąga rozmia-
ry do 4,5 cm. Charakteryzuje się niebieską barwą z  czarnymi plamami 
na grzbiecie i głowie. Zamieszkuje lasy deszczowe otoczone suchą sawan-
ną. Drzewołaz zwykle przebywa na ziemi w okolicach strumieni. Niekie-
dy można go spotkać na drzewach. 

12. Ptasznik czerwonokolanowy charakteryzuje się czarnym odwło-
kiem z perłową obwódką i czarnymi odnóżami, na których znajdują się 
pomarańczowe plamki. Dorosły osobnik osiąga wielkość do 8 cm. Ten duży 
pająk zamieszkuje tereny półpustynne oraz sawanny. Żywi się bezkręgowcami.

to gatunek owadożernego płaza. Osiąga rozmia-to gatunek owadożernego płaza. Osiąga rozmia-
ry do 4,5 cm. Charakteryzuje się niebieską barwą z  czarnymi plamami ry do 4,5 cm. Charakteryzuje się niebieską barwą z  czarnymi plamami 

pająk zamieszkuje tereny półpustynne oraz sawanny. Żywi się bezkręgowcami.
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13. Skorpion cesarski jest największym spośród skorpionów. Może osiągnąć 
do 20 cm dł. Zamieszkuje głównie afrykańskie tropikalne lasy. Skorpion 
zwykle ma czarną barwę niekiedy wpadającą w granat. Posiada z przodu 
masywne szczypce, 4 pary odnóży oraz zawinięty ogon zakończony ostrym 
żądłem. Żyje do 8-10 lat.

14. Koralowiec rafotwórczy - znanych jest ponad 1400 gatunków współcze-
śnie żyjących koralowców rafotwórczych. Zwierzęta te zaliczane są do parzydeł-
kowców. Większość korali rafotwórczych występuje w płytkich wodach mórz tropikalnych. Mają 
twardy szkielet, różnorodny kształt, kolor i wielkość - średnica od 1 mm do 40 cm.

15. Serwal mierzy do 100 cm dł. i do 65 cm wys., dzięki czemu zyskuje miano jednego z najwyższych 
kotów. Serwal zamieszkuje górzyste obszary, unika zaś stepów i dżungli. Żywi się gryzoniami, pta-
kami, gadami, owadami, rybami i żabami.

16. Karakal to średniej wielkości kot osiągający do 82 cm dł. i do 50 cm wys. Jego grzbiet jest cegla-
ny, zaś brzuch kremowy z nielicznymi plamkami. Charakterystyczną cechą karakala są sterczące 
czarne kępki futra z tyłu uszu. Kot ten zamieszkuje lasy, sawanny, półpustynie i zarośla. Żywi się 
głównie małymi ssakami i ptakami. Poluje również na antylopy, jaszczurki i większe owady.

17. Rozella białolica to ptak z rodziny papugowatych o barwnym upierzeniu - ma czerwoną gło-
wę i pierś, biały dziób i plamki pod oczami, żółtozielone podbrzusze, niebieskozielone skrzydła 
i ogon, żółto-czarny grzbiet z  łuskowatym wzorem. Dł. ciała rozelli dochodzi do 30-32 cm. Ptak 
ten żyje 15-25 lat. Zamieszkuje sawanny, ogrody i parki. Żywi się nasionami, owocami, nektarem, 
owadami i larwami.

18. Kaktusy to rośliny wieloletnie, do których zalicza się 220 rodzajów tych roślin. Pochodzą z kon-
tynentów amerykańskich i tu występuje ich największe zróżnicowanie. Charakterystyczną cechą 
kaktusów, odróżniającą je od innych roślin, jest posiadanie areoli, czyli skróconego pędu, z które-
go wyrastają ciernie, kolejne pędy, kwiaty i owoce.

19. Wilk szary to gatunek drapieżnika z rodziny psowatych. Dorosły osobnik osiąga do 130 cm dł. Wilk żyje 
w grupie złożonej z kilku osobników zwanej watahą. Zamieszkuje lasy, równiny, tereny bagienne i góry. 
Żywi się przede wszystkim zającami, borsukami, ptakami. Poluje również na jelenie, dziki czy sarny.

20. Słoń afrykański to największe i najcięższe zwierzę żyjące na Ziemi. Mierzy do 4 m wys. i waży 
do 5,5 tony. Charakterystyczną cechą słonia afrykańskiego są ogromne uszy mierzące do 1,5 m. 
Słoń ten żyje ok. 70 lat i jest zwierzęciem stadnym. Zamieszkuje sawannę, stepy i lasy. Jest wyłącz-
nie roślinożerny.

21. Puma płowa to duży, drapieżny kot mierzący do 200 cm dł. i 80 cm wys. Ma krótkie, miękkie fu-
tro, jednolicie żółtobrunatne. Żyje do 12 lat. Zamieszkuje odludne rejony górskie. Żywi się głównie 
małymi ssakami. Nie jada nieświeżego mięsa.

22. Niedźwiedź brunatny to drapieżny ssak żyjący głównie w puszczy czy tajdze oraz w zalesio-
nych górach. Niedźwiedź osiąga wielkość do 3 m i waży do 380 kg. Żyje zwykle ok. 30 lat. Żywi 
się nasionami, grzybami, ślimakami, miodem, rybami i jajami ptaków. Poluje również na jelenie 
i łosie. Ma naturę samotnika.

23. Jeżozwierz afrykański to gatunek gryzonia zamieszkujący tereny suche i  skaliste. Osiąga 
ok. 70 cm dł., co czyni go jednym z największych gryzoni afrykańskich. Cechą charakterystyczną 
jeżozwierza są pasiaste, brunatnożółtawe kolce na grzbiecie i ogonie sięgające 40 cm dł. Jest ro-
ślinożerny, choć oprócz kory i owoców zadowoli się również owadami czy padliną.

24. Pławikoniki - istnieje ok. 50 gatunków koników morskich. Pławikoniki kształtem przypomina-
ją literę „S”. Wielkość koników morskich waha się od 1,5 do ok. 35 cm. Ryby te posiadają jedynie 
płetwy piersiowe i grzbietową. Są słabymi pływakami, dlatego większość czasu spędzają przycze-
pione ogonem do nieruchomych obiektów. Pławikoniki żyją wśród podwodnych zarośli. Żywią się 
planktonem i małymi skorupiakami.

jest największym spośród skorpionów. Może osiągnąć jest największym spośród skorpionów. Może osiągnąć 
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25. Myszołów zwyczajny to średniej wielkości drapieżny ptak sięgający do 50 cm dł., o  rozpięto-
ści skrzydeł do 130 cm. Ma krępą budowę ciała, szerokie zaokrąglone skrzydła oraz krótki szero-
ki ogon. Ptak ten ma upierzenie zmienne - od jasnokremowego po ciemnobrunatny. Myszołów 
gnieździ się w lasach strefy umiarkowanej, jednak poluje na otwartej przestrzeni. Żywi się małymi 
ssakami, wężami, jaszczurkami, czasem robakami i owadami.

26. Jastrząb gołębiarz to średniej wielkości ptak drapieżny o  charakterystycznych poprzecznych, 
szarych, falistych prążkach na spodnim upierzeniu. Ma krótkie, szerokie skrzydła i długi ogon, dzięki 
temu uzyskuje zwrotność w locie. Długość jego ciała osiąga do 60 cm, rozpiętość skrzydeł do 125 cm. 
Gołębiarz zamieszkuje lasy iglaste. Żywi się m.in. ptakami chwytanymi w locie i niewielkimi ssakami.

27. Nandu szare to gatunek dużego nielota. Osiąga do 1,5 m wys. i wagę do 27 kg. Nandu ma puszyste, 
szare lub brązowe upierzenie. Nandu zamieszkuje obszary porośnięte wysoką roślinnością, unika 
otwartych, trawiastych przestrzeni. Żywi się głównie liśćmi, nasionami, owocami, owadami, a na-
wet małymi gryzoniami, gadami czy ptakami.

28. Żarłacz biały to jeden z największych rekinów drapieżnych zamieszkujący większość ciepłych 
wód oceanicznych. Żarłacz biały osiąga do 6 m dł. i może ważyć nawet 2 tony. Głównym pożywie-
niem tego rekina są duże ryby, żółwie i morskie ssaki. Może przeżyć do 30 lat.

29. Aligator missisipski ma ciemnooliwkowy grzbiet i jasnożółty brzuch. Dorosły osobnik osiąga 
do 5 m dł. Aligator ten żyje w słodkowodnych bagnach, rzekach i jeziorach. Na brzegach tych zbior-
ników wodnych wygrzewa się i wygrzebuje nory, w których zimuje i składa jaja. Żywi się rybami, 
gadami i ptakami.

30. Trogonoptera brookiana to jeden z największych motyli na świecie. Charakteryzuje się pięk-
nymi, wielkimi, czarno-zielonymi skrzydłami o rozpiętości 15-17 cm. Zamieszkuje lasy deszczowe. 
Żywi się nektarem z kwiatów takich jak Bauhinia.

31. Hipopotam nilowy to duży, roślinożerny ssak zamieszkujący zarówno rzeki i jeziora, jak i ich na-
brzeża - prowadzi bowiem wodno-lądowy tryb życia. Wielkością dorównuje nosorożcowi białemu, 
większy od niego jest jedynie słoń. Osiąga do 5 m dł. i 1,5 m wys. w kłębie. Żyje 40-50 lat w stadzie 
liczącym do 40 osobników.

32. Kobra indyjska to jadowity wąż posiadający charakterystyczny wzór w  kształcie okularów na 
kapturze szyjnym, który rozwija w sytuacji zagrożenia. Średnia dł. kobry sięga 160 cm. Kobra prefe-
ruje otwarte przestrzenie. Toleruje wyłącznie temperatury dodatnie, ale nie występuje na terenach 
pustynnych. Żyje samotnie. Żywi się głównie drobnymi kręgowcami, gryzoniami i ptasimi jajami.

33. Wąż rybożer charakteryzuje się dużymi tarczkami na głowie oraz łuskami z wyraźnym kilem. 
Może mierzyć do 200 cm. Nie jest jadowity. Wąż ten zamieszkuje jeziora i rzeki. Żywi się głównie 
małymi rybami i żabami.

34. Krokodyl syjamski to niezwykle rzadki gatunek krokodyla zamieszkujący azjatyckie bagna, la-
guny oraz nabrzeża rzek płynących przez lasy deszczowe. Ma ok. 3 m dł. Charakterystyczną cechą 
tego gada są kostne wyrostki za każdym okiem. Żywi się głównie płazami, gadami i małymi ssakami.

35. Waran nilowy to ziemno-wodny gad o  szarozielonej skórze, nakrapianej różnej wielkości żółtymi 
plamkami, przy czym plamy większe mają czarne środki. Waran osiąga do 170 cm 
dł. i do 15 kg wagi. Zamieszkuje brzegi większych rzek. Żywi się płazami, ma-
łymi ssakami, ptakami, jajami oraz padliną.

36. Żółwie morskie charakteryzują się dużą spłaszczoną skorupą 
o  opływowym kształcie i  kończynami przekształconymi w  szero-
kie, płaskie wiosła. Osiągają do 140 cm dł. i  500 kg wagi. Więk-
szość życia spędzają na otwartych wodach ciepłych mórz i  oce-
anów. Żywią się głównie meduzami, wodorostami, ukwiałami, 
skorupiakami i mięczakami.
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37. Pijawka lekarska należy do rodziny pierścienic. Wydłużone, segmentowa-
ne ciało ze słabo wykształconą głową zakończone jest z dwóch stron przy-
ssawkami. Pijawka żyje w małych, płytkich zbiornikach stojącej bądź wol-
no płynącej słodkiej wody o mulistym dnie. Żywi się krwią kręgowców.

38. Śliwa afrykańska to drzewo wiecznozielone, osiągające 
do 25-30 m wys. Ma czarnobrązową falistą korę, która łuszczy się 
i  pęka, tworząc charakterystyczny prostokątny wzór. Roślina ta wystę-
puje w górzystych regionach subsaharyjskich.

39. Łuskowce wyróżniają się wśród ssaków ciałem pokrytym wrośniętymi 
w grubą skórę rogowymi łuskami w brązowym lub żółtawym kolorze. Osiągają 
do 1,6 m dł., przy czym ogon stanowi 2/3 długości całego ciała. Łuskowce zamieszkują tereny zalesione 
lub otwarte. Ich pokarmem są mrówki i termity.

40. Tygrys azjatycki osiąga do 300 kg masy ciała i do 3 m dł. Jego futro ma kolor od żółtawego do 
pomarańczowoczerwonego z czarnymi pręgami. Boki głowy i część brzuszna są białe. Tygrys azja-
tycki żyje w lasach tropikalnych oraz na terenach porośniętych przez zarośla trawiaste, trzcinowe 
i bambusowe. Żywi się dużymi ssakami kopytnymi. Zdarza mu się też jeść krokodyle czy duże ryby.

41. Niedźwiedź brunatny to drapieżny ssak żyjący głównie w puszczy czy tajdze oraz w zalesio-
nych górach. Niedźwiedź osiąga wielkość do 3 m i waży do 380 kg. Żyje zwykle ok. 30 lat. Żywi 
się nasionami, grzybami, ślimakami, miodem, rybami i jajami ptaków. Poluje również na jelenie 
i łosie. Ma naturę samotnika.

42. Suhak stepowy to ssak kopytny z  rodziny wołowatych. Suhak stepowy osiąga do 75 cm wys., 
135 cm dł. i 63 kg wagi. Żyje od 6 do 10 lat. Sierść suhaka jest płowa, latem krótka, zimą zaś gęsta 
i długa. Samce mają spiczaste rogi do 30 cm dł. Suhaka stepowego charakteryzuje trąbka - prze-
rośnięta, elastyczna struktura nosowa. Zamieszkuje stepy, żywiąc się porastającą je roślinnością.

43. Sandałowiec czerwony - w  indyjskich tropikach występuje ok. 20 gatunków tego drzewa. 
Początkowo rośnie bardzo szybko, osiągając wysokość 5 m w  ciągu 3 lat, jednak jest to drzewo 
stosunkowo niskie, sięgające do 8 m. Sandałowiec czerwony jest bardzo wrażliwy na niskie tem-
peratury. Charakteryzuje się głębokim czerwonym kolorem drewna.

44. Lampart plamisty posiada żółtawe futro z  czarnymi plamami w  kształcie rozet na grzbiecie 
oraz mocniejszymi, czarnymi plamami na głowie, brzuchu i łapach. Dł. jego ciała mierzy do 165 cm. 
Lampart ten waży maks. 91 kg i żyje średnio 12 lat. Zamieszkuje zarówno wilgotne lasy, jak i suchą 
sawannę, tak tereny górzyste, jak i równiny. Lampart żywi się ssakami, ptakami, gadami, rybami.

45. Pławikoniki - istnieje ok. 50 gatunków koników morskich. Pławikoniki kształtem przypomina-
ją literę „S”. Wielkość koników morskich waha się od 1,5 do ok. 35 cm. Ryby te posiadają jedynie 
płetwy piersiowe i grzbietową. Są słabymi pływakami, dlatego większość czasu spędzają przycze-
pione ogonem do nieruchomych obiektów. Pławikoniki żyją wśród podwodnych zarośli. Żywią się 
planktonem i małymi skorupiakami.

46. Orchidea Gołębia to roślina z rodziny storczykowatych. Rośnie w różnych warunkach - od miejsc 
bardzo nasłonecznionych do zacienionych. Zbudowana jest z pseudobulw. Pierwsze cztery poro-
śnięte są jedynie grubymi liśćmi o 7 cm dł. i 2 cm szer. Kolejne pseudobulwy mają ok. 2,5 - centy-
metrowe białe kwiaty z żółtym zabarwieniem.

47. Gastrodia elata to roślina z rodziny storczykowatych. Występuje na obrzeżach chińskich, ja-
pońskich i indyjskich lasów, w osłoniętych miejscach o wilgotnej, bogatej w próchnicę glebie. Wy-
korzystywana jest w tradycyjnej chińskiej medycynie oraz w syczuańskiej kuchni.

48. Saussurea costus to bylina osiągająca wysokość do 3 m. Liście saussurea costus są podłużne 
w kształcie liry. Kwiaty są obupłciowe, złożone z główek pokrytych gęsto purpurowymi, fi oletowy-
mi lub białymi, wełnistymi włoskami. Saussurea costus zwykle rośnie na terenach górskich na wysokości 
od 2500 do 3000 m npm.
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49. Hoodia gordonii to kolczasta, soczysta, bezlistna roślina występują-
ca w  RPA i  w  Namibii. Rośnie w  kępach. Brązowe kwiaty tej rośliny 
wydzielają bardzo charakterystyczny zapach gnijącego mięsa i  są 
zapylane głównie przez muchy.

50. Nosorożce należą do rodziny dużych ssaków nieparzystokopyt-
nych. Nosorożce mogą ważyć ponad 2 tony. Długość ich ciała może 
sięgać 420 cm, zaś wysokość 186 cm. Masywne ciało nosorożców po-
kryte jest grubą, szarą bądź brązową, prawie całkowicie pozbawioną 
włosów skórą. Nosorożce zamieszkują sawannę i zarośla. Są roślinożer-
ne. Jedzą głównie liście i trawę.

51. Niedźwiedź malajski to najmniejszy i rzadko występujący gatunek niedźwiedzia. Waży do 65 kg 
i osiąga do 1,5 m dł. ciała. Niedźwiedź malajski jest czarny bądź ciemnobrązowy z białą, kremową 
lub pomarańczową plamą na piersi przypominającą literę u. Zamieszkuje lasy deszczowe. Niedź-
wiedź ten głównie żywi się termitami, mrówkami, larwami, pszczołami, miodem i owocami.

52. Cistanche deserticola to bylina o wysokości od 40 do 60 cm. Kształtem przypomina skrzyżowa-
nie szyszki i ananasa. Cistanche deserticola posiada grubą, mięsistą łodygę, na której rosną duże, 
bladożółte kwiaty. Wierzchołek porośnięty jest małymi kwiatami.

53. Żółw zielony - gad z rodziny żółwi morskich. Żyje w stadach na pełnym morzu. Karapaks (grzbie-
towa część pancerza) jest oliwkowozielony bądź brunatny z żółtymi plamkami lub pasmami, moc-
no spłaszczony i zwężający się w kierunku tylnym. Plastron (brzuszna część pancerza) jest żółty 
bądź biały. Żółw zielony waży do 400 kg i osiąga do 1,5 m dł. Żywi się trawą morską i glonami.

54. Piżmowcowate należą do rodziny ssaków parzystokopytnych i przeżuwaczy. Piżmowcowate po-
zbawione są poroża, za to ich górne, zakrzywione kły osiągają nawet 10 cm dł. i służą im do walki. 
Zwierzęta te osiągają wielkość od 40 do 100 cm i ważą ok. 18 kg. Piżmowcowate prowadzą samot-
niczy tryb życia. Zamieszkują lasy i zarośla terenów górzystych. Żywią się roślinami.

55. Niedźwiedziowate to rodzina dużych, wszystkożernych ssaków drapieżnych. Wyjątkiem jest 
mięsożerny niedźwiedź polarny i roślinożerna panda wielka. Waga niedźwiedzi zależy od gatunku 
i waha się od 30 do 800 kg. Najliczniej zamieszkują półkulę północną, od stref polarnych po tereny 
pustynne. Poza pandą wielką, która żyje wyłącznie w lasach bambusowych, łatwo przystosowują 
się do nowych siedlisk.

56. Żółwiowate to rodzina żółwi lądowych z  grupy skrytoszyjnych, obejmująca ok. 40 gatunków. 
Większość z nich ma skostniały, wysoki karapaks, grube, owalne kończyny ze zrośniętymi palcami 
i pazurami. Żółwie te osiągają od 6 do 130 cm dł. i do 250 kg wagi. Żyją na stepach, półpustyniach, 
sawannach, w buszu. Żywią się owocami, kwiatami, kaktusami, czasem owadami, dżdżownicami, 
ślimakami czy padliną.

57. Krokodylowate - istnieje ok. 20 gatunków krokodyli. Mają one wydłużone, walcowate ciało 
z krótkimi, bardzo umięśnionymi kończynami oraz spłaszczonym po bokach ogonem. Wąski i dłu-
gi pysk wyróżnia krokodyle od aligatorów. Choć żyją w środowisku wodnym potrafi ą poruszać się 
też na lądzie. Do pływania używają mocnego ogona.

58. Kameleonowate to rodzina gadów z  grupy jaszczurek. Kameleony mają zmienne ubarwie-
nie. Dł. ich ciała wynosi od 2,5 do 60 cm, a waga nie przekracza kilograma. Kameleony prowadzą 
nadrzewny tryb życia. Zamieszkują tropikalne, wilgotne lasy oraz tereny pustynne i skaliste. Żywią 
się owadami i pająkami, a większe gatunki również małymi ptakami i myszami.

59. Kotowate mają okrągłą głowę, wydłużony tułów, krótki pysk i zazwyczaj długi ogon. W zależno-
ści od gatunku prowadzą dzienny lub nocny tryb życia. To najwybitniejsi łowcy. Żywią się prawie 
wyłącznie mięsem. Dzielą się na podrodziny: pantherinae - duże koty potrafi ące ryczeć oraz feli-
nae - mniejsze koty.

60. Storczykowate to rodzina obejmująca ok. 880 rodzajów i ok. 22 tys. gatunków roślin. Są to rośli-
ny wieloletnie, niektóre z nich są zimozielone. Charakteryzują się pięknymi, niezwykłymi kwiatami. 
Storczyki występują na wszystkich kontynentach oprócz Antarktydy.
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