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Za pomoca kolorowych kostek przesuwacie §limaki na planszy. Mozecie przesunaé dowolnego $limaka,
zardéwno swojego, jak i te nalezace do rywali! 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.
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"Nai"sngszg Slimak g
zdobedzie tylko 1 punkt.

Zdobywane punkly 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 sie $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 zakonczeniu drugiego wyscigu posiadaé bedzie naj-
wiecej punktow. Pamigtajcie, w tym wyscigu wygrywa najwolniejszy $limak, a zatem spieszcie sie powoli!




'PRZYGOTOWANIE GRY

(" Plansze potézcie na $rodku stotu.

@ Wszystkie slimaki potézcie na polu START. Niezaleznie od liczby 0sdb w grze biora udziat wszyst-
kie $limaki.

@ 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 podgladaé).

Kostki potdzcie obok planszy.

) Zetony $mieci potézcie obok planszy. 0 n oo~
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- PRZEBIEG ROZGEYWKI

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
wskazowek zegara.

¥ Rzuca czterema kostkami.
¥ Przesuwa $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.
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oW podobﬁ-g-sposéb gracz postepuje z pozostatymi kostkami, ktorymi wezesniej wykonat rzut (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 czwarta wykorzystana kostke osobie z lewej strony, tura gracza sie konczy.
Nastepna ture rozpocznie osoba posiadajaca 4 kostki.

__f!ﬁ Pamietajcie o waznej zasadzie: pole START to wyjatkowe pole. Aby przesunaé dowolnego
"8/ slimaka stojacego na polu START, mozecie wykorzystaé dowolny kolor kostki. Dzigki
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.




‘.:'_'f Jedli na jednym polu znajduje sie wiecej niz 1 $limak, gracz musi wybraé jednego z nich.

L

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 $limakiem jest ten w kolorze zielonym. Bardzo blisko znajduja sie inne
Slimaki: biaty i czerwony. Gracz bedzie wigc starat sie poprawic swoja pozycje, przesuwajac je do przodu.

eGracz rzucit czterema kostkami:




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

eGracz wybrat
aby po raz trzeci przesunaé

biatego Slimake stojacego
na

ePozosta{a ostatnia kostka:
czerwona. Gracz przesuwa

czerwonego $limaka.

Graczowi vdato sie odsunac slimaki
rywali od jego :

Dzieki temu ma szanse na zdobycie
wigkszej liczby punklow niz rywale.




- KONIEC WYSCIGU

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 punktéw, ile wynosi wartosé pola, na ktorym 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.

# Nastepnie rozgrywacie drugi wyscig. Rozpocznie go osoba siedzaca z lewej strony gracza, ktéry
zakonczyt 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
Bnakstole s
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Przyktad liczenia punktow (gra 4-osobowa):

. Wygrat slimak czerwony - zdobyt € punktow. @ Slimak zdobyt 2 punkty.
Slimak biaty zdobyt 4 punkty.

Fioletowy i niebieski $limak nie naleza do zadnego gracza. Nikt wigc nie zdobywa punktéw za te slimaki.

Przyktad liczenia punktéw (gra 3-osobowa):

.@ Wygrata osoba grajaca czerwonym i $limakiem - zdobyta 8 punktéw (6+).
. Osoba grajaca biefymi i niebieskim $limakiem zdobyta 5 punktow (4+1).
.. Osoba grajaca fioletowym i zielonym $limakiem zdobyta 4 punkty (3+7).

. Slimak zielony zdobyt 1 punkt.

KONIECG GRY
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Gra konczy si¢ po rozegraniv drugiego wyscigu. Zwyciezca zostaje osoba, ktdora w sumie zdobyta
- najwiecej punktéw, czyli posiadajaca najwiecej zetonéw $mieci (podczas wyscigu zrobita na;wmekszg
e po zdekw lesie). W_przgpadku remisv wggrgwa osoba, ktorej slimak zajat dalsza pozgc;e W ,, gl
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Zdobadz jak najwiecej
paszczakow!

% Jak to zrobié? Musisz grac tak,
by na poczatku i na koncu rzedu kart
znalazt sie taki sam paszczak.
Gdy to ci sie uda,
zdobedziesz wszystkie pas:

W
W

&

S
it
e
%
g
%

W=r Drezozsed o)

G p—
B e— )

COMEBEERBFINFINIIIIINIIIIIIIIID

i
o

.......................0......................................‘....‘....



Podczas gry jamnik bedzie rost,
musisz wiec ubierat go w coraz dtuzszy
kubraczek. Staray sie, aby no kubraczkv

byto jok noywiece) -
Za. Kazdy taki symbol zdobedziesz 7 punkt
Punkty zdobedziesz rowniez
zo. kolory kvbraczkal
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e WIEK GRACZY, MINUT

e Jamniki ,rosna podczas gry e Zabawa. dla. cate) rodziny e Proste zasady e

sszva_ o

Na. poczatkv gry two) jamniK jest madty.
SzybKo jednak rosnie. Musisz wiec
dodawat Kolejne czeici kubraczka./'\
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UBIERZ TAMNIKA W KUBRACZEKI
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Gracze staraja sie umiescic¢ swoje elementy

na szczycie totemu. Nikt jednak nie wie, ktére
elementy naleza do rywali! Obserwuj dziatania
innych graczy, blefuj i zdobywaj punkty!
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Za pomoca kart przemieszczasz S\ \Lt

elementy totemu.

Tajna karta wskazuje
elementy, ktére starasz sie
umiesci¢ na szczycie totemu.




