Wyscig slimakow
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Magnetyczny wyscig slimakdw dla 2- 4 graczy od lat 5 do 99.
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Sze§'é_ kolorowych slimakéw czeka na startowej grzadce w ogrédku Pana Meyera.

Wyscig czas zaczac! Na miejsca, gotowi, start! O, ale co to? Sebastian Slamazara znacznie
wyprzedza swoich wspolzawodnikéw. Gloria Glutek przyspiesza i niespodziewanie
wychodzi na prowadzenie!

Gracz, ktéremu uda sie doprowadzi¢ jego élimaki na pierwsze miejsca podium, zdobywa
najwiecej punktow i wygrywa!

Roztozenie gry

6 slimakdw _ 1t
kwgdragiszol’u‘

maane

12 kart wys'cigu 2 kosci do gry

Przed pierwsza rozgrywka
Oklejcie slimaki folig magnetyczna.
Poproscie o pomoc osobe dorosta.
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Przygtowanie do 9ry

Plansza jest dwustronna, dzieki temu mozna zagrgé w dwa rozne warianty.
Wybierz jedna ze stron planszy (A= dla poczatkujacych, B= dla ekspertow, z wigksza logcis
symboli) i utdz ja po $rodku stofu. Dno pusz_kl ‘u_staw' wewnetrzng czescia do planszy (patrz
obrazek), na jej dnie ut6z podium. Wszystkie Slimaki ustaw na polu startowym i przygotyj

kostki do gry.

Wymieszaj karty wyscigu i rozdaj po jednej kazdemu z graczy. Dyskretnie przyjrzyj sie SWojej

karcie. Pozostali gracze nie moga jej zobaczyc.

Karta wskaze ci, ktore Slimaki musisz doprowadzi¢ do mety. Postaraj sie doprowadzit je jak
najszybciej do celu. Zdobedziesz punkty, tylko wtedy, kiedy Slimaki stang na podium.

Rozgrywka

Przyjrzyj sie uwaznie $limakom. Na kazdej skorupce znajduje sig symbol. Na obydwu
kostkach réwniez znajduja sie te same symbole. Zerknij réwniez na plansze oraz baze.
Znajdziesz tam $ciezke dla $limakéw, a na niej pola z symbolami.

Grajcie w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Ten, kto ostatnio
trzymat w reku $limaka rozpoczyna gre. Wykonuie rzut dwiema kostkami. Jedna kostka
wskazuje, ktory slimak wyruszy, druga, na pole, z jakim symbolem ma sig udac.

Co pokazaly kostki? .
* Dwa takie same symbole: Ustaw $limaka z
wylosowanym symbolem na najblizszym

polu o takim samym symbolu. Nie wazne, .

jesli na tym polu s narysowany rowniez
inne symbole.

Przyklad: /i

Hania wyrzucita dwie gwiazdki. Ustawita
26ttego $limaka z gwiazdka na polu z
gwiazdka.

* Dwa rézne symbole: Wybierz slimaka z
jednym z wylosowanych symboli i ustaw go
na najblizszym polu z narysowanym drugim
symbolem.

Przyktad: A %k

Tomek wyrzucit tréjkat i kwiatek. Wybrat
fioletowego $limaka z kwiatkiem i ustawit go
na polu z tréjkatem.
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Uwaga, $limacza wiezal

+ Jedli na jednym z pol znajduje sie juz Slimak, jest
ono zablokowane. Teraz liczy sie symbol $limaka,
ktory stoi na danym polu. Jesli gracz wyrzucit ten
symbol, ustawia swojego $limaka na slimaku
majacym ten symbol. (Slimacze wieze moga
skladat sie z wiecej niz dwoch $limakow).

pyklac: @, *5¢

Laura wyrzucita kétko oraz koniczynke. Ustawita
¢limaka z rézowym kétkiem na élimaku z
czterolistng koniczynka, poniewaz byt pierwszym
najblizszym takim symbolem na Sciezce.

¢ Slimak _zna;du;acy sie pod drugim $limakiem, jest zablokowany i nie moze grac. Jeéli gracz
wyrzuci symbol z_ablokowanego $limaka, musi przestawi¢ slimaka z drugim wylosowanym
symbo|em na najblizsze pole z symbolem zablokowanego $limaka.
Jedli zaden $limak z wyrzuconymi symbolami nie moze sie poruszy¢, ostatni (wolny) $limak
przesuwa sie 0 jedno pole do przodu.

« $ciezka prowadzi dalej przez bok pudetkal
Niestety grawitacja nie pozwala ustawi¢ w
tej pozycji jednego slimaka na drugiego.
$limaki dostaja przyspieszenia i wspinaja sie
jeden po drugim do gory przeskakujac na
kolejne pole, ktére posiada odpowiedni
symbol.

Proyklad: . K. ,

Kaj wyrzucif gwiazdke i kwiatek. Z6ttym
¢limakiem przeskakuje fioletowego i staje na
najblizszym polu z symbolem kwiatka.

Podium

Jedli pomiedzy $limakiem a metg nie ma pasujacego wylosowanego symbolu, slimak
zostaje od razu umieszczony na podium. ' :

Pierwszy $limak zajmuje pierwsze miejsce, drugi, drugie, a trzeci trzecie. _
Je¢li oba $limaki z wyrzuconymi symbolami sq juz na mecie, ostatni (wolny) $limak zostaje

przesuniety o jedno pole do przodu.
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Koniec gry

Gra koriczy si¢ w momencie, kiedy wszystkie trzy miejsca na podium zostajq zajete.

Teraz czas na przyznanie punktow.

Odwroc swojg wyscigowa karte i sprawd? ile §limakéw z twojej karty znajduie sie na
podium.

Jesli slimak, ktdry znajduie sie na twojej karcie zajg! pierwsze miejsce to otrzymujesz 3
punkty, za drugie miejsce 2 punkty, za trzecie 1 punkt. Podlicz zdobyte punkty. Gracz z
najwigkszg ilodcig punktéw wygrywa. W przypadku takiej samej ilosci punktéw zdobytych
przez graczy oglaszany jest remis.

Przyklad:

=2punkty =3punkty =1 punkt

. Karta wyscigowa Hani
‘ : Hania zdobywa 3 punkty za
= 0 punktow Niebieskiego Slimaka.

.......
.
.
L)

= Z_a Zc'megq | pomaraficzowego,
= 3 punkty niestety nie zdobywa punktow.

R Karta wyScigowa Tomka
- Tomek zdobywa 2 punkty za rézoweqgo $limaka.

i pt:]kty Za fioletowego, zero, a za niebieskiego 3 punkty.

[
= 0 punktow

=3 punkty  Hania zdobyla w sumie 3 punkty, a Tomek 5.
Tomek zwyciezyt gre.
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