INSTRUKCJA GRY
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W grze ,Wolica. Lesne zawody w Rezerwacie Przyrody” odwiedzacie niedostepny
na co dzien Rezerwat Przyrody Wolica i zapoznajecie sie z charakterystycznymi
dla niego okazami fauny i flory.

Waszym zadaniem jest zapamietywanie, gdzie wokét Was znajduja sie poszcze-
golne rodliny i zwierzeta. Za wtasciwe ich wskazanie mozecie poruszac sie po re-
zerwacie. Wygrywa ten, kto pierwszy przemierzy cafg trase. Ale uwaga! Musicie
pamietac, ze w czasie wedréwki otoczenie sie zmienia i zaréwno rosliny, jak i zwie-
rzeta w réznych czesciach rezerwatu znajduja sie w réznych miejscach! | jeszcze
jedna wazna rzecz. Jak wszedzie, tak i w naszym rezerwacie, dbamy o czystos¢
naszego srodowiska. Pamietajcie, by nie zasmiecac go! Jesli Wam sie to zdarzy,
stracicie kolejke! Nie rébcie tego - przeciez chcecie by¢ pierwsi!

@ rudetko

@ plansza

© instrukcja

@ 6 pionkéw graczy

© 15 kafelkow

© 12 kafelkow okazéw
© 3 kafelki zasmiecania

@ 36 zetonéw
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Roztdzcie plansze na srodku stotu.
Kazdy z graczy wybiera pionek w kolorze, ktérym bedzie grat.
Postawcie pionki na planszy na polu START.

Kazdy z graczy wybiera dla siebie po 6 zetonéw - kazdy zeton z innym
okazem.

Pomieszajcie kafelki i utézcie je losowo (awersem do géry) naokoto
planszy.

Gracze przygladaja sie odkrytym kafelkom przez 10 sekund, po czym
odwracaja je rewersem do gory.

Gre rozpocznie najmfodsza osoba lub losowo wybrany gracz. Dalszg
kolejnos¢ wyznacza kierunek ruchu wskazéwek zegara.
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KAZDA TURA GRACZA SKLADA SIE Z NASTEPUJACYCH KROKOW:

€@ WYBOR ZETONU

Potozenie na tablicy na planszy zetonu z okazem, ktéry bedzie wyszukiwany
w danej turze.

UWAGA! Tablice ze zdjeciami nalezy uzupetnia¢ wspdlnie, jedna po drugie;j.
Na jednej tablicy nie moga znalez¢ sie dwa zetony z takim samym okazem.
Dopiero po zapetnieniu wszystkich miejsc na jednej tablicy mozna zacza¢
wypetnia¢ nastepna.

| Wyjatkiem jest sytuacja, gdy gracz posiada juz tylko zetony, ktére znajduja
sie na uzupetnianej tablicy. Rozpoczyna on zapetnianie kolejnej tablicy.
Nastepni gracze dokfadaja swoje zetony dopetniajac poprzednia (jesli tylko
moga), lub uzupetniajac rozpoczety tablice.
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9 ODKRYWANIE KAFELKOW

| Gracz odkrywa wybrany przez siebie kafelek. Jesli znajduje sie na nim okaz,
| ktory gracz zadeklarowat sie znalez¢, moze on odkry¢ nastepny kafelek. Jesli
na nim réwniez znajduje sie szukany okaz, gracz moze odkry¢ kolejny kafelek
lub zrezygnowac z dalszego odkrywania i przej$¢ do kroku 3.

Gracz moze kontynuowac¢ odkrywanie kafelkéw, az odkryje:
® 4 kafelki zzadeklarowanym okazem
® kafelek, na ktérym nie znajduje sie zadeklarowany w tej turze okaz
® kafelek zasmiecania

Odkrycie kafelka nie zawierajgcego zadeklarowanego okazu uniemozliwia
ruch w tej turze, nawet jesli gracz odkryt wczesniej 2 lub 3 kafelki z tym
samym okazem. Mozliwos¢ ruchu za poprawnie odkryte w tej turze kafelki
nie przechodzi do nastepnej tury.

Odkrycie kafelka zasmiecania sprawia, ze gracz musi cofnaé swoj pionek na
planszy o jedno pole.

| Krok ten konczy sie ponownym zakryciem ujawnionych kafelkéw.

© RUCH PIONKA

W zaleznosci od liczby wiasciwie odkrytych kafelkéw, gracz moze przesunaé
swoj pionek o nastepujaca liczbe pdl:

2 kafelki =1 pole
3 kafelki = 2 pola
4 kafelki =3 pola

kafelek zasmiecania = -1 pole

e ZAMIANA KAFELKOW

Krok ten ma miejsce tylko wtedy, gdy graczowi uda sie odkry¢ wszystkie
cztery kafelki z zadeklarowanym okazem.
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Gracz ten:

06 00

odsuwa na bok odkryte kafelki

odwraca je rewersem do goéry

przysuwa do nich dodatkowe 2 wybrane przez siebie kafelki

miesza ze sobg odtozone na bok kafelki

uzupenia losowo puste miejsca przy planszy pomieszanymi kafelkami,
nie ujawniajac ich zawartosci.

o ODSUWA NA BOK
ODKRYTE KAFELKI

@ ODWRACA
JE REWERSEM
DO GORY

@ PRZYSUWA DO NICH
DODATKOWE
2 KAFELKI

@ miesza

0 UZUPELNIA MIEJSCA
PRZY PLANSZY
KAFELKAMI
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Rozgrywka toczy sie do momentu, gdy ktérys z graczy dotrze do pola mety.

Uczestnicy moga kontynuowac rozgrywke, by zobaczy¢ kto zajmie kolejne
| miejsca. To, jak zakonczy sie gra, nalezy ustali¢ wspdlnie przed rozpoczeciem
| zabawy.

© NOWE TABLICE
Krok ten ma miejsce tylko wtedy, gdy gracze zapetnili tablice wszystkimi

swoimi zetonami, a zaden z pionkéw graczy nie dotart jeszcze do mety.

Kazdy gracz zabiera z planszy po jednym zestawie zetondw z wybranej
tablicy tak, by tablice pozostaty znowu puste.

Gracz, ktéry jest ostatni w drodze do mety (jesli jest kilku takich graczy, to
najmtodszy z nich) wybiera 4 dowolne kafelki, ktére miesza na boku i losowo
uzupetnia nimi puste miejsca przy planszy, nie ujawniajac ich zawartosci.

(| A1
‘Warianty gry

LATWIEJSZY - gracze uzywajg tylko 12 kafelkéw z okazami, bez kafelkéw
za$miecania. Mozna stopniowo zwieksza¢ trudnos¢ gry dodajac z czasem jeden,
{ nastepnie dwa i ostatecznie trzy kafelki zasmiecania.

TRUDNIEJSZY - kafelki od samego poczatku gry sa kfadzione rewersem do
gory, przez co uczestnicy dopiero w trakcie rozgrywki, poprzez odkrywanie
kafelkéw przez poszczegdlnych graczy, dowiadujg sie gdzie rozmieszczone sa
poszczegdlne okazy.

Rozpoczynajac zapetnianie kolejnej tablicy nie mozna uzywac zetonu z okazem,
ktéry byt wyszukiwany jako ostatni na dopiero co zapetnionej tablicy.

V - & - 7







