Grao pracomtych mréwkach
Autorzy: Teodoro Mitidieri & Leo Colovini
dla 2-4 graczy od 7 lat

Objuczone cigzkimi pakunkami pracowite mréwki musza dostarczyé zebrane z trudem
smakotyki do odpowiednich spizarni w mrowisku. Ktéra mréwka jako pierwsza wyrobi swoja
dzienna norme, zostanie nowa krélowa mrowiska.

REKWIZYTY:

1 plansza, przedstawiajaca mrowisko z 49 spizarniami w 5 kolorach; spizarnie potaczone s3 tunelami; o
kazda spizarnia zawiera od 1 do 4 p6l na zetony jedzenia i jedno pole wytadunku, na ktorym zatrzymuja
sie figurki mrowek; wokdt mrowiska biegna dwie dmgl, zakoniczone z '
obu stron rzekami; ’

5 figurek mréwek z podstawkami

4 drewniane skrzynie z listwami punktacji

4 czame znaczniki do listew punktacji

95 kart ruchu w 5 kolorach, odpowiadajacych kolorom figurek mréwek
12 kart przyjaciot
100 zeton6w jedzenia w 5 kolorach: 28 zottych,
24 pomarariczowe, 20 niebieskich,
16 zielonych, 12 rézowych
1 instrukcja

CEL GRY: * Plansze naleiﬁoﬁzyc’ na $rodku stotu, Na kazdym z 5 pél wytadunku,

Celem gry jest umieszczenie wszystkich posiadanych zetonow jedzenia w oznaczonym
odpowiednich spizarniach. ) mrowki.
+ Jezeli w grze bierze udziat mniej 0sob niz 4, w niektdrych spizamiach
Gra moze by¢ rozgrywana w dwéch wariantach: Gra podstawowa i Gra z nalezy przed rozpoczeciem rozgrywki umiesci¢ zetony jedzenia w
przyjaciéhmi. Drugi wariant opisany jest na koricu instrukgji. odpowiednich kolorach:
7~ jezeli w grze biorg udziat 2 osoby, zetony jedzenia nalezy
\.Ii) umiescié na 14 polach, oznaczonych

GRA 1 ODQT AWOWA dwiema mréwkami,

=N jezeli w grze biorg udziat 3

PRZYGOTOWANIE GRY: osoby, Zetony jedzenia nalezy

+ Przed pierwsza rozgrywka nalezy ostroznie wycisna¢ z arkusza figurki umiesci¢ na 7 polach,
mréwek i umiescic je w podstawkach. oznaczonych trzema
mréwkami.

nalezy ustawi¢ w dowolny sposéb po jednej figurce
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+ Pozostate zetony jedzenia nalezy podzieli¢ miedzy graczy w nastepujacy
sposob:

26fte | pomaranczowe | niebieskie |zielone|rozowe
2graczy | 12 10 9 7 5
3graczy | 9 7 6 5 4

dgraczy | 7 6 5 4 3

» Karty ruchu nalezy dobrze potasowac. Kazdy z graczy otrzymuije 4 karty,
ktdre trzyma w reku tak, by nie widzieli ich inni gracze. Jezeli w grze biorg
udziat 2 osoby, na dwdch Srodkowych polach jednej z dwéch drég nalezy
potozy¢ obrazkami do gory po jednej karcie ruchu. W grze dwuosobowej
druga droga nie jest uzywana.

Jezeliw grze biorg udziat 3 lub 4 osoby, nalezy potozyc réwniez po jednej
karcie ruchu na obu Srodkowych polach drugiej drogi.

Pozostate karty ruchu nalezy potozy¢ w formie talii (obrazkami do dotu)
obok planszy.

+ Kazdy z graczy otrzymuje jedna drewniang skrzynige. Do wigkszej
przegrodki skrzyni nalezy wiozy¢ posiadane zetony jedzenia. Bedzie to
Rezerwa. 7 dowolnych zetondw z Rezerwy gracz przektada do mniejszej
przegr6dki. Tylko zetony z mniejszej przegrodki mogg by¢ umieszczane
na planszy.

» Czarne znacznikii karty przyjaciét nie sa uzywane w grze podstawowej.

PRZEBIEG GRY:

Nalezy w dowolny sposéb wybra¢ gracza startowego. Nastepnie gra
przebiega w kolejnosci zegarowej. Gracz, na ktérego przypada kolejka,
wykonuje kolejno nastepujace akje:

1. Zagrywa karte ruchu

2. Przesuwa figurke mrowki

3. Wyktada na plansze zetony jedzenia

4. Moze jeszcze zagrac do dwdch kart ruchu i po zagraniu kazdej z nich
wykonac akcje 23

5. Uzupetnia zetony w mniejszej przegrédce i karty ruchu w rece

1. Zagranie karty ruchu:

Gracz wybiera jedng karte z reki i kladzie ja na drodze mrowek tak, by
przylegata do jednej z wezesniej potozonych kart. Na drodze nie moze by¢
pustych pol miedzy kartami!

Przyktad:
Karta moze by¢ potozona albo na polu A albo na polu B

W jednej kolejce gracz moze zagra¢ najwyzej 3 karty ruchu ale nie
wszystkie naraz. Po zagraniu kazdej karty ruchu gracz musi natychmiast
wykonac akgje 2 i ewentualnie 3.

Wyjqtek: Pierwsza runda! Tylko w pierwszej rundzie obowiazuje dodatkowy

limit zagrywanych kart:

- wgrze dwuosobowej pierwszy gracz moze zagra¢ maksymalnie 2 karty,
a drugi gracz maksymalnie 3 karty

- W grze trzyosobowej pierwszy gracz moze zagrac tylko jedng karte,
drugi gracz maksymalnie 2 karty, a trzeci gracz maksymalnie 3 karty

- W grze czteroosobowej pierwszy gracz moze zagrac tylko jedng karte,
drugi gracz maksymalnie 2 karty, trzeci gracz maksymalnie 3 karty, a
czwarty gracz maksymalnie 4 karty!

Obie drogi mrowek koricza sie na rzekach. Jezeli gracz potozy karte na polu,
przylegajacym do rzeki, wykonuje akje 2 i 3, a nastepnie zbiera z planszy
wszystkie karty z tej drogi. Zebrane karty odkfada na stos kart zgranych.
Karty z drugiej drogi pozostajq na planszy. Gracz bierze teraz dwie karty
z talii i kfadzie na dwdch $rodkowych polach opréznionej drogi. Uwaga:
Zebranie kart z planszy nie oznacza korica ruchu! Jezeli gracz nie zagrat
jeszcze trzech kart, moze kontynuowac gre.

2. Przesuniecie mrowki:

Natychmiast po zagraniu karty gracz przesuwa jedng mrowke. Ktorg
figurke moze przesunaci o ile spizarni, zalezy od koloru zagranej karty i od
liczby kart w tym samym kolorze, lezacych obok siebie na drodze mrowek.

Przyktady:

.I I '
o

« Jezeli gracz potozy karte z czerwonq mrdwkq na polu A, moze przesungé
figurke czerwonej mréwki o jedna spizarnie.

« JeZeli gracz potozy karte z szarg mrdwkq na polu B, moze przesung¢ figurke
szarej mrowki maksymalnie o 3 spizarnie.

« Jezeli gracz pofozy karte z czerwonq mréwkg-na polu C, moze przesunqc
figurke czerwonej mrowki maksymalnie o 4 spizarnie.

0 ! L B




Wskazowka: Po zagraniu karty gracz przesuwa mrowke i wyladowuje
zetony jedzenia. Jezeli zagra teraz karte w tym samym kolorze, co
poprzednio, moze znowu przesunac te sama figurke.

Cigg dalszy przyktadéw:

Gracz ktadzie karte z szarq mrdwkaq na polu B. Moze przesunqg¢ figurke szarej
mrowki o 3 spizarnie | wytadowac Zetony jedzenia, Jezeli potozy teraz karte
Z szarq mrowkq na polu b, moze przesungé figurke szarej mrdwki o kolejne
4 spizarnie. Tak wiec w jednej kolejce szara mrowka zostanie przesunieta az
o7 spizarni!

3. Wyladunek zetonéw:

Po przesunieciu mréwki gracz moze wytadowac zetony jedzenia do spizarni,
na ktérej polu roztadunku zatrzymata sie figurka, wedtug nastepujacych
zasad:

» Gracz moze wyladowac zetony wytacznie z matej przegrodki, nigdy
z Rezerwy.

» Gracz moze wytadowac tylko zetony w kolorze pol spizarni,
Przyktad: Mréwka zatrzymata sie przy spizami z polami w kolorze
Zielonym. Gracz moze wytadowa tylko zielone zetony.

+ Wkazdej spizarni jest miejsce tylko na okreslong liczbe zetonéw. Gracz
moze wyladowac tyle zetonéw, ile jest wolnych pdl. Nie mozna ktas¢
jednego Zetonu na drugi .

Przyktad: W Z6Htej spizarni, przy ktdrej zatrzymata sie mréwka, sq jeszcze
tylko dwa wolne pola. Gracz moze wytadowac tylko dwa zétte Zetony, choc
W mniejszej przegrddce swojej skrzyni ma 3.

+ Witrakcie swojego ruchu gracz nie moze zamienia¢ Zetonéw z mniejszej
przegrédki na zetony z Rezerwy.

« Zetony moga by¢ wyladowywane tylko do tej spizarni, przy ktérej
mréwka zatrzymata sie po przesunieciu, Nie mozna wytadowywac
zetondw ani do spizami, od ktdrej mréwka zaczeta ruch, ani do spizarni,
przez ktéra tylko przechodzita,

4. Gracz moze jeszcze zagrac do dwdch kart ruchu i po zagraniu
kazdej z nich wykonac akeje 2 3

W trakcie swojej kolejki gracz moze zagra¢ najwyzej 3 karty ruchu, a po

zagraniu kazdej z nich, wykonuje akcje 2 i 3. Ruch gracza koriczy sie, gdy

decyduje on, Ze nie zagra kolejnej karty albo zagraniu 3 kart i wykonaniu

akqji wynikajacych z ich zagrania.

5. Uzupelnienie zetondw w mniejszej przegrédee i kart ruchu
W rece

Po zakoriczeniu ruchu gracz uzupetnia zetony w mniejszej przegrodce do 7,

przekfadajac odpowiednig ich liczbe z Rezerwy. Uzupelnia tez karty w rece

do 4. Do gry przystepuje nastepny gracz.
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1. Anna ktadzie karte z 261tq mrowkq na polu A. Przesuwa Zditq mrowke i
ustawia jg na polu wytadunku spizarniz czterema wolnymi pomarariczowymi
polami. Poniewaz ma w mniejszej przegrédce swojej skrzyni 3 pomarariczowe
Zetony jedzenia, moze wytadowat i utozy¢ w spizarni wszystkie 3,

2. Annaktadzie karte z szarg mrdwkg napolu B. Pozwalajejto na przesuniecie
szarej mrwki o 2 spizarnie. Przesuwa figurke do spizari, w ktdrej sq dwa
Zdfte pola, ale tylko jedno z nich jest jeszcze wolne. Anna wykiada na plansze
Jeden Zéfty Zeton.

3. Zagrywa teraz trzeciq karte ruchu. Ktadzie karte z szarg mréwkq na polu €
I ma prawo przesunq¢ szarq mréwke o 3 pola. Decyduje sie przesungc figurke
tylko 0 2 pola i zatrzymac jq na polu wyladunku spizami z trzema wolnymi
razowymi polami. Wyladowuje 2 rzowe zetony. Na tym koriczy sie jej kolejka.
Uzupetnia zetony w mniejszej przegrédce do 7 i bierze 7 talii 3 karty ruchu.

2AKONCZENIE GRY:

Gra koriczy sig natychmiast w momencie, gdy jeden z graczy wytozy na
plansze ostatni swéj zeton. Gracz ten zostaje ZWyciezca.

GRA Z PRZYJACIOLMI

Przyjazii ma w tym wariancie duze znaczenie. Gracze maja mozliwoé¢
skorzystania z pomocy przyjaciét, co pozwala im szybciej opr6znic swoja
skrzynie z zetonow:

W trakcie przygotowania gry kazdy z graczy otrzymuje jeden czamy
znacznik, ktdry kladzie na polu 0 listwy punktagj, umieszczonej na
skrzyni. 12 kart Przyjaciot nalezy rozfozy¢ obok planszy, obrazkami do gary.
Rozgrywka przebiega tak samo, jak w Grze podstawowej z nastepujacymi
roznicami:

Za kazdym razem, gdy gracz wprowadzi mrdwke do spizami, w ktérej sa
wolne pola ale nie wytaduje zadnego zetonu, otrzymuje Punkty Przyjazni.




ol : =

Liczba otrzymywanych Punktéw Przyjazni (PP) zalezy od koloru pol w tej
spizarni (informacja o liczbie punktow jest umieszczona w rogu planszy):

26ty 4PP pomarariczowy 5 PP
niebieski 6PP zielony 7PP
rézowy 8PP

Zdobycie PP gracz zaznacza, przesuwajac czarny znacznik na listwie
punktagji.

Uwaga: Nie ma znaczenia, dlaczego gracz nie wytadowuje zadnego zetonu
w danej spizarni. Moze to zrobic zaréwno dlatego, ze nie ma Zetonu
odpowiedniego koloru albo dlatego, ze taka podejmie decyzje.

W trakcie swojego ruchu gracz moze wymienic PP na Karte Przyjaciela ale
moze to zrobic tylko raz podczas jednego ruchu. Gracz wybiera jedng
7 lezacych obok planszy Kart Przyjaciot i kiadzie ja na stole przed soba
obrazkiem do géry. Jednoczesnie przesuwa znacznik na listwie punktagji,
odejmujac tyle PP, ile jest podane na wybranej karcie. Od tej chwili moze
korzysta¢ z pomocy pozyskanego przyjaciela. Ale uwaga: z pomocy
niektrych przyjaciot mozna skorzystac tylko raz w trakcie jednego ruchu,
inni s3 pomocni w kazdej chwili. Ponizej opisane jest, na czym polega
pomoc ze strony réznych przyjaciét:

Stonoga: Gracz moze raz w trakcie ruchu przesunac
poruszang mrowke dodatkowo o jedng spizarie. Po
wykorzystaniu nalezy odwroci¢ karte obrazkiem do dotu.
Dopiero na poczatku nastepnego ruchu gracz odwraca karte
obrazkiem do géry i staje sie ona znowu aktywna.

w Chrabaszcz: Gracz moze raz w trakcie ruchu przefozyc
¥ zetony z jednej spizami do innej tego samego koloru. Po
wykorzystaniu nalezy odwrdci¢ karte obrazkiem do dotu.
Dopiero na poczatku nastepnego ruchu gracz odwraca karte
obrazkiem do géry i staje sie ona znowu aktywna,

Waika: Gracz moze raz w trakcie ruchu zamienic
miejscami dwie figurki mrowek. Po wykorzystaniu nalezy
odwrdci¢ karte obrazkiem do dotu. Dopiero na poczatku
nastepnego ruchu gracz odwraca karte obrazkiem do géry i
staje sie ona znowu aktywna.

W przypadku pytari lub uwag do gry,
prosimy o kontakt:

Kluwi s.c., ul, Zeromskiego 14/15,
05-500 Piaseczno

Grafika:
Fiore GmbH, www.fiore-gmbh.de

Inajdziesz nas na
facebook.com/PiatnikPolska
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Trzmiel: Gracz moze raz w trakcie ruchu zamienic na ||

| miejsca jeden Zzeton z mniejszej przegrddki z Zetonem z
Rezerwy. Po wykorzystaniu nalezy odwrdcic karte obrazkiem
do dotu. Dopiero na poczatku nastepnego ruchu gracz
odwraca karte obrazkiem do géry i staje sie ona znowu

n Patyczak: Gracz moze raz w trakcie ruchu potraktowac
* jedna swoja karte ruchu jako jokera. Gracz bierze jedna karte
z reki i kladzie ja na polu drogi mréwek obrazkiem do doty,
ogtaszajac przy tym, jaki kolor reprezentuje w tym momencie
ta karta. Zgodnie z ogtoszonym kolorem przesuwa na planszy
odpowiednia mréwke. Nastepnie odwraca karte obrazkiem do géry. Od tej
chwili kolor karty odpowiada kolorowi przedstawionej na niej mrowki.
Po wykorzystaniu nalezy odwrdcic¢ karte obrazkiem do dotu. Dopiero na
poczatku nastepnego ruchu gracz odwraca karte obrazkiem do gdry i staje
sie ona znowu aktywna.

Pomaranczowa gasienica: Gracz moze mie¢ w mniejszej
przegrédce swojej skrzyni 8 zamiast 7 zetondw. Na koniec
kazdej kolejki gracz uzupetnia liczbe zetonéw do 8.

| Egzotyczna gasienica: Gracz moze mie¢ w mniejszej
ol Przegrodce swojej skrzyni 10 zamiast 7 zetonéw. Na koniec
kazdej kolejki gracz uzupetnia liczbe zetondw do 10.

.| Konik polny: Gracz moze natychmiast po wyladowaniu
uzupetnic zetony w mniejszej przegrodce swojej skrzyni. Nie
musi czekac do korica swojej kolejki.

Slimak: Gracz moze mie¢ w reku 5 kart zamiast 4,

Uwaga! Nieodpowiednie dla dzieci ponizej 36 miesiecy. Zawiera mate elementy,
ktore moga zostac potkniete. Niebezpieczenstwo uduszenia. Zachowaj adres,




