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Za pomoca kolorowych kostek przesuwacie §limaki na planszy. Mozecie przesunaé dowolnego $limaka,
zardwno swojego, jak i te nalezace do rywalil Gra sie konczy, gdy ktorys slimak dotrze do mety. Ale nie
on zostanie zwycigzca! W tym wyscigu wygrywa najwolniejszy slimak!

Kazdy $limak zdobywa tyle punktow, ile wynosi wartosé pola, na ktorym zakonczyt wyscig. Im dalej od
mely, tym wiecej punktow do zdobycia. Starajcie sie wiec, aby wasz §limak poruszat sie jak najwolniej.

SLIMAKI
r...imm

_Im wolniejszy $limak, tym_ Na-i-sngszg $limak J
wigcej punktow zdobedziel zdobedzie tylko 1 punkt.

Zdobywane punkty maja forme guzikow, kapsli i puszek. Dlaczego? Poniewaz w ten
sposéb chcemy zwrocié uwage graczy (nie tylko tych najmtodszych) na potrzebe
zachowania czystosci w lasach. Im wolniej porusza sig¢ $limak, tym wiecej czasu

ma gracz na zbieranie $mieci w lesie. Zdobyte punkty symbolizuja wiec Smieci
zebrane przez graczy.

Gra bedzie trwata 2 wyscigi. Wygra osoba, ktéra po zakonczeniv drugiego wyscigu posiadaé bedzie naj-
wiecej punktow. Pamietajcie, w tym wyscigu wygrywa najwolniejszy Slimak, a zatem spieszcie sie powoli!
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'PRZYGOTOWANIE GEY

'@ ‘Plansze potézcie na §rodku stotu.

@ Wszystkie slimaki potozcie na polu START. Niezaleznie od liczby 0s6b w grze biora udziat wszyst-
kie Slimaki.

@ Znaczniki graczy potézcie obrazkiem do dotu i wymieszajcie. Nastepnie kazda osoba bierze
odpowiednia liczbe znacznikow:
- w grze 2-3-osobowej: po 2 znaczniki,
- w grze 4-6-osobowej: po 1 znaczniku.
Niewykorzystane znaczniki odtdzcie do pudetka bez podgladania ich!
Na znacznikach znajduja sie wasze $limaki - nie ujawniajcie ich koloru rywalom! Znaczniki leza
obrazkiem $limaka do dotu (podczas gry mozecie je podgladad).

Kostki potdzcie obok planszy.

) Zetony $mieci potézcie obok planszy. 0 n ol -




 PRZEBIEG ROZGRYWKI

Rozgrywke rozpoczyna osoba, ktéra ostatnio byta w lesie. Bierze & kostki i wykonuje ponizsze dziata-

nia. Gdy zakonczy swoja ture, dziatania te beda wykonywali kolejni gracze, zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara.

¥ Rzuca czterema kostkami.
@ Przesuwa s$limaki na planszy - zgodnie z ponizszymi zasadami.

# Gracz wybiera jedna z czterech kostek, a nastepnie przesuwa odpowiedniego $limaka 1 pole do
przodu. Ktorego? Ma do wyboru:

- §limaka w kolorze wybranej kostki
albo

- $limaka stojacego na polu w kolorze wybranej kostki.

Gracz wybrat czerwona kostke. Moze przesunac czerwonego slimaka
albo Slimaka stojacego na czerwonym polu o 1 pole do przodu.




2" pod"bBﬁg" sposob gracz postepuje z pozostatymi kostkami, ktérymi wczesniej wykonat rzutl (nie

zmienia wynikéw na tych kostkach!):
= wybiera jedna z trzech kostek, a nastepnie przesuwa odpowiedniego $limaka 1 pole do przodu,
- wykorzystana kostke przekazuje osobie z lewej strony,
- wybiera jedna z dwoch kostek, a nastepnie przesuwa odpowiedniego Slimaka 1 pole do przodu,
- wykorzystana kostke przekazuje osobie z lewej strony,
- bierze ostatnia kostke, a nastepnie przesuwa odpowiedniego $limaka 1 pole do przodu,
- wykorzystana kostke przekazuje osobie z lewej strony.

# Gdy gracz przekaze czwarla wykorzystana kostke osobie z lewej strony, tura gracza sie konczy.
Nastepna ture rozpocznie osoba posiadajaca 4 kostki.

& ,;* Pamietajcie o waznej zasadzie: pole START to wyjatkowe pole. Aby przesunaé dowolnego
"8/ slimaka stojacego na polu START, mozecie wykorzystac dowolny kolor kostki. Dzieki
temu wyrdwnane sa szanse wszystkich slimakéw na wtaczenie sie¢ do wyscigu.

Gracz rozpoczyna gre - na ‘
polu START stoja wszystkie
Slimaki. Gracz wybrat czerwona
kostke. Moze przesunaé
dowolnego slimaka

o 1pole do przodu.
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Gracz wybrat zielona kostke. .
Moze przesunaé zielonego

$limaka albo jednego z dwéch
Slimakow stojacych na zielonym polu.

Przyktadowa tura gracza:

Gracz rozpoczyna swoja ture. Jego Slimakiem jest ten w kolorze zielonym. Bardzo blisko znajduja sie inne
Slimaki: blaty i czerwony. Gracz bedzie wigc starat sie poprawic swoja pozycje, przesuwajac je do przodu.

eGracz rzucit czterema kostkami:




biatal kostkes
136 bislego

Slinnalicas

eGracz wybrat zielona kostke.
Na zielonym polu stoja
2 $limaki rywali - gracz
zdecydowat sie ponownie przesunac
biatego Slimake.

eGracz wybrat ,
aby po raz trzeci przesunaé

biatego Slimake stojacego
na

ePozosta{a ostatnia kostka:
czerwona. Gracz przesuwa
czerwonego $limaka.

Graczowi vdato sie odsunaé slimaki
rywali od jego .

Dzigki temu ma szanse na zdobycie
wigkszej liczby punktow niz rywale.




Wyscig zakonczy sie na koniec tury,
podczas ktorej jeden lub wigcej
$limakow przekroczy linie mety
(Slimak taki konczy wyscig na
szarym kamieniu tuz za linia mety).

Po zakonczeniv wyscigu:

£ Ujawniacie swoje znaczniki z kolorami §limakow.

£ Zdobywacie tyle punktow, ile wynosi wartosé pola, na ktérym stoi wasz slimak. Bierzecie
odpowiednia liczbe zetonéw $mieci: 1 zeton (rodzaj nie ma znaczenia) = 1 punkt. Zetony trzymacie
na stole przed soba.

W wariancie 2-3-0sobowym sumvjecie wartosci pél, na ktérych stoja wasze $limaki i bierzecie
odpowiednia licze zetonow $mieci.

4 Nastepnie rozgrywacie drugi wyscig. Rozpocznie go osoba siedzaca z lewej strony gracza, ktéry
zakohczyt pierwszy wyscig.

Drugi wyscig przygotowujecie w taki sam sposéb, jak pierwszy wyscig (patrz: PRZYGOTOWANIE GRY).
Losujecie nowe znaczniki graczy, tym razem mozecie wiec gra¢ $limakami w innych kolorach niz pod-
czas pierwszego wyscigu. Punkty (zetony $mieci) zdobyte w pierwszym wyscigu pozostaja przed wami




Przyktad liczenia punktow (gra 4-osobowa):

. Wygrat slimak czerwony - zdobyt 6 punktow. N Slimak zdobyt 2 punkty.

Q Slimak bilaty zdobyt % punkty.

Fioletowy i niebieski $limak nie naleza do zadnego gracza. Nikt wigc nie zdobywa punktéw za te slimaki.
Przyktad liczenia punktéw (gra 3-osobowa):

=

a. Osoba grajaca biefymi i niebieskim $limakiem zdobyta 5 punktow (4+1).

1
- KONIEC GRY
N —————

Gra konczy si¢ po rozegraniv drugiego wyscigu. Zwyciezca zostaje osoba, ktdora w sumie zdobyta
na;mcce; punktow czyli pomadajaca najwigcej zetonow Smieci (podczas wyscigu zrobl{a najwiekszy

Slimak zielony zdobyt 1 punkt.

Wygrata osoba grajaca czerwonym i $limakiem - zdobyta 8 punktéw (6+).

Osoba grajaca fioletowym i ziclonym $limakiem zdobyta 4 punkty (3+1).




S~—r; © 2016 Wyda vo NAS Korekta: Katarzgna Susfat nna I.askska fizhad
PO A SR Projekt graficzny i DTP: Pawet Nowicki, Cezary Szulc

Poznaj nasze gry planszowe!
gry.nk.com.pl e ®1/NaszaKsiegarnia e (@) nasza_ksiegarnia_gry

. N

GOLDEN WYBOR NAJLEPSZA

GEEK GRA DZIECIECA % RODZICOW ZABAWKA

nominacja
Gra kareiana z charaktepem Ush
D V)
NAGRODA f NAJLEPSZA NAGRODA
MAJOR FUN! RODZICOW
Australia

% NAGRODA ™
CREATIVE CENTRUM
CHILD ODZICIELSTW EDUKACYJN
@]
o) (&8
5-105) | 2-6 15
LAT GRACZY, MINUT

Zdobadz jak najwiecej
paszczakow!

%” Jak to zrobié? Musisz grac tak,
by na poczatku i na koncu rzedu kart
znalazt sie taki sam paszczak.
Gdy tocisiguda,
- zdobedziesz wszystkie pas '

%

g
o
-
m
o
(%]
N
>

@s‘%
%

NAJ LEPSZA"
GRA
WAKACYJINA

USA

@}“@'@% @2—‘@%

o
“ «;‘%

AGRUDA
IPARENTING

USA

@2»‘@
@!—“%

=y

A P D DD DB DB IDIDIDINIDIDIDIDED IS EDED I IS IS ED D ID ID ID B NS ES N |



oooooooooooooooooooooooooooooo

» Skojarzenia
» Wyobraznia
o Szybkos¢ reakcji
o Wielkie emocjel
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Jak najszybciej powiedz z czym kojarzq ci sie rysunki na kartach.
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Bqdz szybszy od innych - powiedz to, co masz na koncu jezykal
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karty przedstawiajace meble,
w kierunkv ktérych biegajg kotly
w pokojach. Punkty zdobywasz za kazdg
zabawke, po ktorej przebiegt kof.
W przemyslany sposéb wyznaczaj kierunek
biegu kéta i zdobywaj punkty!
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lansze z wycieciami

Wykladasz karte 9 Nna sznurki
- kot biegnie
do stolika przy
turkusowe;j
Scianie.

Na swojej planszy
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przeciggasz wigc sznurek « Zdobywasz punkty

do tego mebla. za kazdg zabawke,
po ktorej przebiegt ket
(czyli ktérej dotyka

Kolejny gracz sznurek).
wyktada karte
- kot biegnie

do krzesta.

fasansannnndy

Nastepny granz o
wgkl'ada - kS



