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ELEMENTY GRY

plansza 2 kostki 1 figurka Pompika
- + 2 naklejki
42 zetony kwiatkow 13 kafelkéw 1 znacznik stonica

(po 14 w kazdym kolorze)
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Pompik to maty, ciekawski Zuberek, mieszkaniec Puszczy Biatowieskiej. Pompik ma nietypowe Zainteresowanig
Zamiast tradycyjnego przepychania rogami woli chodzi¢ po puszczy, rozwigzywac rézne tajemnice lasu i poznawac
nowych przyjaciot. u/
Wtasnie zblizajg sie urodziny Polinki - siostry Pompika. Z tej okazji zuberek postanowit nazbiera¢ dla niej plzl:;y \
bukiet kwiatow. Ale czy zdazy przed zachodem storica? Na szczescie Pompik ma wielu le$nych przyjaciot, kto J |
chetnie mu pomog3... Tylko trzeba ich najpierw odszukac. LAl

Gracze przemieszczaja Pompika po planszy i odkrywaja zetony ze zwierzatkami. Za kazda odnaleziona pare takich sa-
mych zwierzatek otrzymuja Zeton kwiatka. Musza przy tym wystrzegac¢ sie burzy, ktéra moze pokrzyzowac im plany.
Wygra gracz, ktory na koniec gry bedzie mie¢ najwiecej zetonow kwiatkow.




PRZYGOTOWANIE GRY

Przed pierwsza gra naklej naklejki na figurke Pompika.

1. Rozt6z plansze na $srodku stotu.

2. Umie$¢ znacznik stonica na zegarze, na polu z rysunkiem stonca.
3. Pot6z zakryte Zetony kwiatkéw obok planszy i je pomieszaj.

4. Umiesc¢ figurke Pompika na czerwonym polu startowym.

5. Potasuj wszystkie kafelki i umie$¢ po jednym odkrytym kafelku na kazdym pomaranczowym polu.
Postarajcie sie zapamieta¢, gdzie jest jaki obrazek. Po ok. 1 minucie zakryj wszystkie obrazki.

6. Pot6z kostki obok planszy.

PRZEBIEG GRY

_‘yna gracz, ktory ostatnio byt w lesie (lub najmtodszy gracz), i rzuca dwiema kostkami.

Jezeli na obu kostkach wypadtly oczka, to gracz wybiera, ktéry wynik chce wykorzystag, i przemieszcza Pompika
- o tyle pol. Na przyktad na kostkach wypadto 1 i 3. Gracz moze przemie$ci¢ Pompika o 1 albo 3 pola. Jezeli na obu

/

kostkach wypadta ta sama liczba, gracz nie ma wyboru i musi przemiesci¢ Pompika o tyle pol.




Jezelina jednej z kostek wypadl Zuberek, gracz musi przemies$ci¢ Pompika o tyle pd], ile oczek wypadto na drugiej //
kostce. Na przyktad na kostkach wypadty zuberek i 2 oczka. Gracz musi przemie$ci¢ Pompika o 2 pola.

Jezeli na obu kostkach wypadt Zuberek, to Pompik sie nie przemieszcza. Zamiast tego wszyscy gracze muszg jak
najszybciej ztapa¢ figurke Pompika. Najszybszy gracz zdobywa punkt. Bierze 1 losowy zeton kwiatka i ktadzie go
przed soba (kwiatkiem do gory). Teraz do gry przystepuje kolejny gracz.

RUCH POMPIKA I ODKRYWANIE KAFELKOW

Pompik porusza sie w kierunku wskazanym przez strzatki. Gdy od jednego pola odchodzg 2 strzatki, gracz sam de-
cyduje, ktora trasg pojdzie - dtuzszg czy kroétsza.

i

Gracz bierze kafelek, na ktérym Pompik sie zatrzymal, i ktadzie go obrazkiem do géry na pustym polu planszy
(czyli polu, z ktérego wtasnie sie ruszyt).

Nastepnie odwraca dowolny inny kafelek, starajac sie znaleZ¢ obrazek pasujacy do tego pierwszego.

Gdy gracz odkryje 2 takie same obrazki, zdobywa punkt. Bierze 1 losowy zeton kwiatka

* * i ktadzie go przed sobg (kwiatkiem do gory).
Gdy gracz odkryje 2 rézne obrazki, to nie zdobywa punktu.

Gdy wsrod odkrytych obrazkéw bedzie burza, gracz traci punkt. Odktada swéj 1 dowo
ny zeton kwiatka (jezeli ma) obok planszy (obrazkiem do dotu).

Koniec ruchu



PRZESUNIECIE SEONCA

W momencie, gdy Pompik stanie na polu startowym
(czerwonym) lub przez nie przejdzie, nalezy przesunac
znacznik stofica o 1 pole w kierunku zgodnym z ruchem
wskazowek zegara.

KONIEC GR

Gra konczy sie natychmiast, gdy znacznik storica zostanie przesuniety na pole z ksiezycem (gracz nie odkrywa juz
kafelkéw) albo gdy wyczerpia sie zetony kwiatkéw (wszystkie zostang zdobyte przez graczy).

Wygrywa gracz, ktory zdobyl najwiecej zetonéw kwiatkéw. W razie remisu gracze dzielg sie zwyciestwem.

WARIANT DLA STARSZYCH GRACZY

Gra przebiega tak jak w podstawowym wariancie z pewnymi r6znicami opisanymi ponizej.
~ » Nakoniec gry gracze zdobywajg punkty tylko za zestawy 3 réznych kwiatkéw. Pojedyncze kwiatki nie dajg punktéw.

= 1 punkt.

racz na obu kostkach wyrzuci zuberki, to dokonuje wymiany (zamiast tapania figurki). Bierze 1 wybrany
on od przeciwnika i w zamian daje mu swdéj dowolny Zeton. Przeciwnik musi sie zgodzi¢ na wymiane.

ly gracz na obu kostkach wyrzuci liczby, moze takze zsumowaé oba wyniki i o tyle przemies$ci¢ Pompika.
a przyktad na kostkach wypadto 3 i 4. Gracz moze przemie$ci¢ Pompika o 3, 4 albo 7 pél.

WARIANT DLA NAJMLODSZYCH GRACZY

rycie zetonu burzy nie powoduje zadnej kary, gracz po prostu nie zdobywa punktéw.
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