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Kai Haferkamp urodzit sie w 1967 r. w Oldenburgu, w Niem-
czech. Z wyksztatcenia jest prawnikiem, mieszka w Osna-
briick. Grami dla dzieci pasjonowat sie juz, gdy byt matym
chtopcem. Obecnie posiada niesamowitg umiejetnos¢ tgcze-
nia literatury dzieciecej i gier planszowych. Specjalnie napisat
nawet wtasng bajke, ktdra jest swietnym wprowadzeniem
do niniejszej gry. W ciggu ostatnich 20 lat opublikowat ponad
150 gier i kilka ksigzek dla dzieci. W jego grach zawsze znaj-

duje sie co$ magicznego, co zachwyca najmtodszych.

Elemen’r9 gry

* plansza (potaczona ze spodem pudetka) %'JE
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Suq%ng peine opowladame |
o 22 kafelki taki (jedna strona zielona, druga szara).

® 4-czesciowa Sciezka OF ‘-me ﬂ% ‘III
nYy

¢ 24 kafelki basni (z rysunkami)

¢ 1 pusty kafelek (bez rysunku basni i taki)

L. 2e
® 2-czesciowe drzewo i Sfro
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¢ 12 stron Wielkiej Ksiegi Basni i 2 oktadki
e sznur

¢ 4 pionki

¢ 1 figurka kréla




Wprowadzenie

Dawno, dawno temu ludzie zbierali ksigzki z basniami, jakby to byty cen-

ne skarby. Jednak zty krél nie lubit, gdy jego poddani zbytnio fantazjo-

wali. Podstepem zebrat ksiegi i spalit je... wszystkie — poza jedna. Z tej ostatniej powyrywat strony
i rozrzucit je po zamkowym ogrodzie. Wkrotce ludzie zaczeli zapominaé opowiesci i krélestwo opa-
nowata nuda. Pewnego dnia, gdy krél spacerowat wokot swojego zamku, odwazne dzieci wspiety sie
na pobliskg jabton i przedostaty sie do ogrodu. Wspdlnie prébowaty znalezé fragmenty opowiesci
i ztozy¢ je w catosé. Jednak czy zdaza odszukac wszystkie strony i uciec z ogrodu, zanim krél powrdci

do zamku?




'. ‘Przygotowanie qry

0 Umies$¢ na srodku stotu spdd pudetka z plansza. Roztéz dookota niego $ciezke. Pole z korong musi

by¢ umieszczone doktadnie na wprost bramy do ogrodu (znajdujacej sie na boku pudetka).
G Umies¢ drzewo na stole obok naroznika planszy, po przekatnej od bramy ogrodu.

e Pusty kafelek umies¢ na planszy w rogu z drzewem (nie jest on czescig zadnej basni). Nastepnie
potasuj kafelki basni i umies¢ je na planszy obrazkami do géry — jeden obok drugiego, tak by wy-

petnity plansze. Postarajcie sie zapamietac, gdzie lezg jakie obrazki.

° Potoz kafelek taki na pustym kafelku zielong strong do géry. Bedzie to kafelek startowy. Nastepnie
umies$¢ pozostate kafelki taki na kafelkach basni (1 kafelek tgki na 1 kafelku basni) szarg strong
do géry. Mozecie wybra¢, ktére 3 kafelki bedg widoczne, ale nie moze by¢ wsrdd nich 2 nalezgcych

do tej samej basni.



6 Umiesc¢ strony z Wielkiej Ksiegi Basni i sznur obok planszy. Sznur na koniec gry stuzy do potaczenia
wszystkich odnalezionych stron ksiegi.

@ Umiesc¢ kréla na Sciezce, na polu z korona.

o Kazdy gracz wybiera pionek i umieszcza go na kafelku startowym (z zielong tgka).

Grocze muszo odnolez¢ wszystkie strony Wielkiej Ksiegi Basni, a nastepnie uciec 2 ogrodv,

20nim krol wroci 2 przechadzki.

Gra sktada sie z 2 etapow:
1. Odnajdywanie stron.

2. Ucieczka z ogrodu (gdy juz wszystkie strony zostang odnalezione).

Odnojdywanie stron |

Gra toczy sie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Rozpoczyna gracz, ktdry ostatnio byt
w ogrodzie. W swojej turze mozesz maksymalnie 2 razy przepchna¢ kafelki taki na planszy, w celu od-

nalezienia 2 pasujgcych do siebie potéwek basni.

Przepchnij 1 dowolny kafelek taki lub kilka w rzedzie
w pionie lub poziomie. Mozesz zakoriczyé ruch w dowol-
nym momencie (na przyktad gdy odstonisz 2 pasujace po-
towki basni), albo gdy zatrzymasz sie na Sciance pudetka/
innym kafelku. Jesli podczas pierwszego ruchu nie uda ci

sie znaleZ¢ pasujgcych potéwek, masz jeszcze 1 prébe.

Mozesz przemieszcza¢ zardowno szare, jak i zielone

kafelki taki. Pionki przesuwane sg wraz z kafelkami,

na ktérych stoja.



Jesli w trakcie pierwszego lub drugiego ruchu odstonisz 2 pasujgce
potéwki (gdziekolwiek na planszy), to odnalaztes$ catg strone Wiel-

kiej Ksiegi Basni. Wykonaj nastepujace dziatania:

1. Wez ze stosu odpowiednig strone Wielkiej Ksiegi Basni

i potdz jg przed soba.

2. Obrdc te 2 odnalezione kafelki basni

pustg strong do gory.

3. Obrdé¢ 1 dowolny szary kafelek faki

na zielong strone.

4. Przesun swoj pionek na sgsiadujacy

zielony kafelek tgki (jezeli to mozliwe). Nie mozna poruszac sie na ukos.

Teraz do gry przystepuje kolejny gracz.

Nie znalaztes 2 pasujacych potowek basni?

Jezeli w ciggu 2 ruchdéw nie znalaztes 2 pasujacych potéwek,

to wykonaj nastepujace dziatania:
1. Przesun swaj pionek na sgsiadujacy zielony kafelek taki (o ile to mozliwe).
2. Przesun kréla o 1 pole na Sciezce w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara.

Uwaga! Dopdki nie odnajdziecie pierwszej strony Wielkiej Ksiegi Basni,

krdl sie nie rusza (zostaje na polu startowym).

Teraz do gry przystepuje kolejny gracz.



[ Ucieczka 2 ogrodv

Gdy odnajdziecie wszystkie 12 stron Wielkiej Ksiegi Basni, ogréd zakwita — odwrdc¢ wszystkie szare
kafelki taki na zielong strone. Teraz sprébujcie uciec z ogrodu, zanim krél dojdzie do bramy. W swojej
turze mozesz 2 razy przepchnac kafelki tgki, a nastepnie przemiesci¢ swoj pionek (na sgsiadujacy zie-
lony kafelek taki). Po turze kazdego gracza krdl przemiesza sie o 1 pole.

Gdy gracz dojdzie do kafelka przy bramie, to ucieka z ogrodu — przemieszcza swéj pionek poza plan-

sze. Od tej pory jego tura jest pomijana.

Gra koﬁczy sie' gdy: m

1. Odnajdziecie 12 stron Wielkiej Ksiegi Basni i wszyscy uciekniecie z ogrodu, zanim krél wrdci z prze-
chadzki — wygrywacie gre! Pofaczcie sznurem wszystkie odnalezione strony. Wielka Ksiega Basni jest

ocalona!

2. Krél zrobi petne okrazenie (wrdci na pole startowe), zanim gracze uciekng z ogrodu — wszyscy prze-

grywaja!

Aby uczyni¢ gre bardziej emocjonujgcy, przesuwaijcie kréla od samego poczatku gry. Czyli — krél

nie musi czeka¢ na polu startowym, az gracze odnajda pierwsza strone Wielkiej Ksiegi Basni.
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ZAGRAJ ZE MNA to kolekcja doskonatych gier planszowych dla rodzicéw i dzieci. Znajdziesz tu gry,
ktdére wyrdzniaja sie najwyzszej jakosci wykonaniem (drewniane elementy, gruby karton) i ciekawymi
regutami. Gry zdobyty liczne nagrody na catym $wiecie, w tym najbardziej prestizowa Kinderspiel des Jahres.
Gry z kolekcji ZAGRAJ ZE MNA rozwijaja u dzieci umiejetnosci, takie jak: rozpoznawanie kolordw, liczenie,
zdolnosci manualne, wyobraznie przestrzenng, umiejetnos¢ radzenia sobie z emocjami, wspétprace

w grupie. Najwazniejsze jest jednak to, ze dajg duzo zabawy i radosci dzieciom... i ich rodzicom.
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‘Poznaj wiek po kolorze pudetha
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