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ZASADY GRY

1. Trasa Gry rozpoczyna sie w punkcie z napisem ,Start Gry” i przechodzi przez 8 ponumerowanych kolej-
no punktéw na podstawie dotgczonego opisu lub planu sytuacyjnego.

2. Na karcie umieszczonych jest 8 zadan, ktére nalezy wykona¢ na kazdym z punktéw na podstawie infor-
macji zamieszczonej na planszy o tym samym numerze.

3. Zadaniem uczestnikow jest przejscie wszystkich punktéw Gry, rozwigzanie wszystkich zadan oraz uzu-
petnienie tekstu zamieszczonego na koncu karty zadan.

4. W kazdym punkcie, po prawidtowym wykonaniu zadania, uczestnicy odgaduja szyfr, pod ktérym ukryte
sg litery potrzebne do odczytania o$miu stéw w celu uzupetnienia nimi tekstu finatowego.

5. Wszystkie litery zaszyfrowane sg na klawiaturze telefonu. Pierwsza cyfra w kolorze czerwonym wska-
zuje, ktory klawisz telefonu nalezy wybra¢ z klawiatury, a druga z cyfr, w kolorze niebieskim, ile razy
taki przycisk nalezy przycisna¢, aby otrzymac¢ wtasciwg litere. Cyfry rozdzielone sg uko$nikiem. Na
przyktad, otrzymujac dane szyfrowe 9/2 nalezy wybrac na klawiaturze przycisk o numerze 3 i na nim
odczytaé 2. litere (w tym przypadku jest to litera ,E”). Dla utatwienia pracy na ostatniej stronie karty
zadan zamieszczona jest wzorcowa klawiatura telefonu.

Czas Gry jest nieograniczony.

7. Gra toczy si¢ w normalnym ruchu miejskim, wobec czego uczestnicy majg obowigzek stosowacé sie
do przepiséw ruchu drogowego i zachowywaé szczeg6lng ostrozno$¢ przy przekraczaniu ciggéw
komunikacyjnych.

Podczas catego czasu trwania Gry uczestnicy stosuja sie do polecen Organizatora.
9. Prawo do ostatecznej interpretacji zasad Gry nalezy wytacznie do Organizatora.

Historia pewnej pszczoty

Jest rok 2040. Maszyny przejety prace wiekszosci ludzi. Przemyst i rolnictwo w petni
zautomatyzowano. Do zapylania roslin uprawianych w foliowych tunelach wykorzystywa-
ne s miniaturowe drony podobne do dawnych trzmieli. Mimo zaawansowanej technologii,
drony nie sa w stanie skutecznie zapyli¢ tylu roslin, co kiedys te piekne, puchate owady.
Na stotach rzadko goszczg truskawki, maliny czy pomidory. Ludzie siegajg po sztuczne
produkty, ktore zastepuja im witaminy i sktadniki pokarmowe, otrzymywane kiedy$ w pre-
zencie od przyrody. Ostatnie dzikie pszczoty gtoduja, bo na tgkach brakuje roslin z pozyw-
nym nektarem i pytkiem, a piekny i barwny niegdys$ krajobraz zmienit sie w skalisty i trudno
dostepny teren.

Jeden z ostatnich trzmieli, ktory byt prototypem dla nowoczesnych robolotéw postanawia
cofna¢ sie w czasie o kilkanascie lat i pokaza¢ ludziom, jak piekny $wiat tworza efekty
pracy pszczot oraz przestrzec ich przed tym, co moze nastapic¢, gdy one wyging. Jesli uda
mu sie zachwyci¢ ludzi zyciem petnym bzyczacych przyjaciét, to moze zmienic¢ losy $wiata.
Misja trudna, ale przy odrobinie ludzkiej uwagi realna!

Strudzony Trzmiel wtasnie wyladowat w Twojej okolicy i przysiadt na Twoim ramieniu.
Postuchaj jego historii, odpowiadaj na zadawane pytania, a poznasz $wiat, ktérego na co
dzien nie zauwazasz. Po drodze szukaj stéw, ktore postuzg Ci do uzupetnienia tresci waz-
nego komunikatu. Moze razem uda Wam sie zapobiec smutnej przysztosci bez pszcz6t?

Wszystko w Twoich rekach! Powodzenia!
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PUNKT nr 1

Witaj w Grze! Przed Toba osiem interesujgcych zadan ze $wiata owadoéw zapylajgcych. Bohater
Gry pokaze Ci wiele wyjatkowych i pozytecznych owadéw, o ktérych moze jeszcze nigdy nie sty-
szate$. Na planszy znajdziesz ich wizerunki, a wéréd nich Trzmiela z przysztosci. Poznajesz go?
Przez przypadek znalazty sie tu tez dwie muchoéwki, jaki$ trzmielec i pewien motyl.

Przyjrzyj sie planszy i zapamietaj kody przypisane wytgcznie trzmielom. Twoim zadaniem jest wy-
bra¢ na ponizszym rysunku te sposréd kolorowych drég, na ktérej spotkasz wytgcznie trzmiele.

Ich kody przepisz kolejno do ponizszej tabeli, a w ten sposéb zdobedziesz pierwszy szyfr do
odkrycia stowa potrzebnego do uzupetnienia tekstu na ostatniej stronie karty zadan. Aby sig nie

pomyli¢, uwaznie przygladaj sie planszy! Powodzenial!
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Odpowiedz wpisz do tabelki:

KODY LITER:

StOWO:
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PUNKT nr 2

Jeste$ w punkcie 2. Bohater Gry pokazat Ci, jak wyglada zycie rodzinne trzmieli. Obudzona po
zimie krélowa, po posileniu sig pokarmem z pierwszych wczesnowiosennych kwiatéw, wyrusza
na poszukiwanie miejsca dla przysztej rodziny. Tam podejmuje szereg prac, ktére wkrétce pozwolg
jej cieszy¢ sie rodzicielstwem. Wiesz jakie?

Potacz kolejno obrazki z pasujgcymi do nich opisami, a skompletujesz kody, pod ktérymi ukrywaja
sie litery drugiego stowa do tekstu finatowego. Uwaga, zacznij od zimy, a skoncz na jesieni — tak
jak wskazuje strzatka na planszy. OdpowiedZ wpisz do tabelki:

KODY LITER:

StOWO:

PUNKT nr 3

Zobacz, jak wiele pszczét zyje obok nas, a jak niewiele o nich wiemy. Tymczasem czesto same
nazwy gatunkéw duzo méwia o ich sposobie zycia lub wygladzie.

Dopasuj kolejno do nazw pszcz6t opisy podane u dotu planszy, a w ten sposéb skompletujesz kody
potrzebne do odkrycia liter trzeciego stowa do tekstu finatowego. Odpowiedz wpisz do tabelki:

KODY LITER:

SLtOWO:

PUNKT nr 4

Zapoznaj sig z informacjami na planszy, a one postuza Ci do rozwigzania tego zadania.

Ustaw zapylacze w kolejnosci od najszybszego do najwolniejszego na ponizszej liscie miejsc
i skompletuj w ten sposob kody potrzebne do znalezienia kolejnego stowa rozwigzania.

zapylacz kod zapylacz kod
miejsce | 12 miejsce V .12
miejsce |l /3 miejsce VI .14
miejsce |l ../3 miejsce VII .13
miejsce IV .12

A teraz spisz kolejno skompletowne kody do tabelki i odczytaj rozwigzanie:

KODY LITER:

StOWO:
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PUNKT nr 5

Potowe stéw juz odgadtes$! A przed Tobg nowe wyzwanie. Zobacz, jak wiele przyroda zawdzigcza
zapylaczom.

Znajdz na planszy zalezno$ci opisane w ponizszych punktach, a potem odczytaj kody, zgodnie z
kierunkiem strzatki. Tak odkryjesz pigte stowo rozwigzania.

Nasiona stonecznika =» pokarm jesienny dla dzigciota

Kwiaty wierzby =» puch do wy$cietania gniazda remiza

Krzew agrestu =» miejsce na gniazdo dla piegzy

Owoc jarzebiny =» pokarm zimowy dla kwiczota

Kwiat krwawnika =» dekoracja przywotujgca samice do gniazda szpaka

I S o

Lawenda =» ochrona gniazda sikory modrej przed pasozytami

KODY LITER:

Stowo:

PUNKT nr 6

Czy juz wiesz, co wptywa na spadek populacji zapylaczy? Teraz zastan6éw sie, co mozna
zrobi¢, by uchroni¢ te niezwykle cenne owady przed utrata siedlisk, baz pokarmowych i innymi
niebezpieczenstwami.

Dopasuj zielone puzzle w odpowiednie miejsca, a dowiesz sig, jak poprawi¢ sytuacje owadow
zapylajgcych. Odczytaj kody rzedami, a znajdziesz széste stowo do uzupetnienia tekstu z ostat-
niej strony karty.

KODY LITER:

StOWO:
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PUNKT nr 7

Twoim zadaniem jest rozlokowa¢ gosci w pokojach hotelowych majac na uwadze ich preferencje.
Nastepnie odczytaj kody z obrazkéw od nozycéwki do motyla, a znajdziesz kolejne stowo do
tekstu finatowego. Po wykonaniu zadania bedziesz gotowy, by w swoim ogrodzie samodzielnie
zbudowac¢ owadzi hotel. W wolnej chwili sprawdz, czy zatrzymaty sie w nim trzmiele.

WYMAGANIA GOSCI

-W pustych todygach bambusa urzadzi sie nozycéwka, a w cegle dziurawce
zamieszka murarka. W doniczce, wérod zdzbet trawy skryje sie skorek, a tuz
obok porobnica zajmie pokoik z gliny. Podziurawiony kawat drewna to miejsce dla
zadrzechni, obok ktérej miedzy lis§émi umosci sie biedronka. Ztotolitke interesuje
najwiekszy apartament na 4 pietrze, peten gatezi z dziurkami, za$ rusatka pawik
wynajmie pokdj na poddaszu z pionowymi waskimi oknami.”

Czy przydzielite$ juz pokdj kazdemu owadowi z planszy? Numer klucza dopasuj do zamka,
a uzyskane w ten sposéb pary cyfr wpisz do tabelki zgodnie z kolejno$cig numeréw pokoi.

Tak odkryjesz przedostatnie stowo do uzupetnienia tekstu finatowego.

KODY LITER:

StOWO:

Po uzupetnieniu tabelki udaj sie do ostatniego juz punktu Gry. Do dzieta!

PUNKT nr 8

Przed Tobg ostatnie juz zadanie w Grze. Czy wiesz, ze nie wszystkie kwiaty wczesnowiosenne sg
w stanie w petni zaspokoi¢ potrzeby trzmieli? Sposéréd roslin z planszy wybierz tylko te, ktére sg
najbogatsze i w pytek, i w nektar — a dowiesz sie, o ktdrych marzy bohater Gry tuz po zimowym
przebudzeniu. Odczytaj, kolejno od gory, kody z wybranych kwiatéw, a postuzg Ci one do odkrycia
liter ostatniego stowa w Grze. Powodzenia!

KODY LITER:

StOwo:
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Dziekujemy, ze dotrwate$ do konca Gry i podjgte$ wszystkie trzmiele wyzwania. Wiesz juz, jak
cenne sg owady zapylajgce i co mozna zrobi¢, by pomoc im przetrwaé w trudnych, zmieniajacych
sie warunkach siedliskowych i klimatycznych.

Przeczytaj ponizszy tekst, uzupetniajgc go brakujgcymi stowami, ktére odkryte$ podczas Gry,
a utrwalisz wiedze o trzmielach i innych zapylaczach roslin. Podziel sie nig z innymi.

TEKST DO UZUPELNIENIA

Najnowsze badania pokazuja, ze od 1974 roku populacja trzmieli znaczaco spadta. Gtéwng przy-
czyna sa zmiany klimatyczne i dziatalno$¢ cztowieka. (1) te znikaja gtéwnie

tam, gdzie rosng temperatury.

Ich puchate ciata i zdolno$¢ do wytwarzania ciepta podczas lotu sprawiaja, ze sg one jedny-
mi z pierwszych pszczotowatych, ktére pojawiaja sie, gdy przychodzi (2)

Znajac zycie tych owadéw juz wiesz, dlaczego tak wazna jest dostgpno$é pokarmu.
(3) sg w stanie podja¢ prace w gorszych warunkach pogodowych i wyru-

szajg na poszukiwanie kwiatéw, zanim obudzg sie inne owady zapylajgce. Warto zatem sadzi¢
(4) i inne rosliny wczesnowiosenne, stanowigce petnowartosciowy pokarm

dla zmeczonych zima samic trzmieli. Pamietaj, ze o baze pokarmowa trzeba dba¢ przez caty
czas aktywnosci trzmielej rodziny, od wczesnej wiosny az po jesien.

Nie tylko trzmiele i inne pszczoty, ale réwniez (5) , mréwki, chrzaszcze, muchy,

kolibry, nietoperze, a nawet lemury, przenoszg pytek z kwiatka na kwiatek, stajgc sie waznym
ogniwem w procesie rozmnazania roslin. Te drobne kolorowe ziarenka sg zrédtem biatka, za$
nektar — energii, ktére sg niezbedne do zycia zapylaczy. Pokarm ten rézni sig¢ sktadem u réz-
nych gatunkéw roslin, pozwalajgc na urozmaicenie owadziej diety. Dlatego pamietaj, ze row-

no przystrzyzona (6) w Twoim ogrddku to dla owadéw pokarmowa pustynia,

a przy braku dostepu do odpowiednich roslin zapylacze gtodujg. Aby temu zapobiec rozwaz-
nie dobieraj rosliny, majac na uwadze nie tylko ich wyglad, ale i przydatno$é¢ dla owadéw.
Nie ko$ zbyt czesto trawy, pozostaw w otoczeniu préchniejace drzewa i suche konary, ktére

(7 bedzie mégt wykorzysta¢ do gniazdowania, a jesli masz zmyst kon-

struktorski zbuduj owadzi hotel, zgodnie z wiedza, jaka zdobyte$ w Grze. Za to wszystko owa-
dy podziekuja zapylajac rosliny, ktore wkrotce wydadza soczyste owoce, dorodne warzywa
i smaczne nasiona, wzbogacajac Twoje codzienne (8)

My tez dziekujemy
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