Liczba graczy: 2-5
Wiek graczy: od S lat
Czas rozgrywki: 20 minut

Z6hwie to bardzo sympatyczne zwierzqtka, ktére catymi dniami drep-
€zq bez pospiechu z miejsca na miejsce. Jednak gdy na horyzoncie
pojawi sie swieza satata, zaczynajg energiczniej przebierac tapkami.
Kazdy z6tw bez namystu stanie do wys$cigu i popedzi w kierunku
choinki, pod ktérg czeka satata. Jednak natury nie da sie oszukac.
Z6twie nie lubig biegad¢, ale sq za to bardzo sprytne. Wykorzystajg
kazdq okazje, aby wdrapac sie na skorupe innego z6twia i przebyc
w ten sposéb choc czesc trasy!

Zawartosc¢ pudetka

¢ plansza

o 5 figurek zétwi w kolorach: zielonym, bezowym, rézowym, po-
maranczowym, niebieskim

e 40 kart w kolorach zétwiz oznaczeniami:
sxanam 25 10 x

¢ 12 wielokolorowych kart z oznaczeniami:
2 ><, 3 ><, 5 ><, 2 x=

o 5 ptytek z z6twiami w kolorach: zielonym, bezowym, réZowym,
pomaranczowym, niebieskim

¢ instrukcja

Przygotowanie gry

Nalezy roztozy¢ plansze, a nastepnie ustawi¢ wszystkie zotwie
wjednym szeregu obok siebie na polu start. Niezaleznie od liczby
graczy w grze biorg udziat wszystkie figurki z6twi.

Ptytki z z6twiami nalezy potozy¢ rysunkami do dotu i wymieszac.
Kazdy z graczy losuje po jednej ptytce i sprawdza kolor swojego
76twia. Gracze nie mogq zobaczyd, jakiego koloru z6twie znaj-
dujg sie na ptytkach przeciwnikéw.

Jezeliliczba graczy jest mniejszaniz 5 0s6b, niewykorzystane ptyt-
kiz z6twiami nalezy odtozyc¢ do pudetka, nie ujawniajgc znajdujg-
cych sie na nich rysunkow.

Nalezy potasowac karty i rozda¢ po 5 kazdemu z graczy. Gracze
trzymajq karty w reku tak, aby inni nie widzieli, co sie na nich znaj-
duje. Reszte talii nalezy potozyc rysunkiem do dotu obok planszy.

Gre rozpoczyna gracz, ktéry ostatnio jadt satate (lub najmtodszy
gracz). Kolejne osoby przystepujq do gry zgodnie z kierunkiem ru-
chu wskazéwek zegara.

Cel gry

Zadaniem kazdego gracza jest doprowadzenie swojego zétwia
jako pierwszego do choinki.

Przebieg gry

Gracz decyduje, ktérq z pieciu trzymanych w reku kart wytozy na
stot. Karte wyktada rysunkiem do goéry (wszystkie wytozone karty
ktadzie sie na jeden wspdliny stos). Nastepnie gracz wykonuje ruch
z6twiem widocznym na karcie zgodnie ze znajdujgcymi sie na niej
oznaczeniami.

Oznaczenia na kartach:

Z6tw w kolorze przedstawionym na karcie porusza
+ + sie 0 2 pola do przodu.

764w w kolorze przedstawionym na karcie porusza
+ sieo1poledo przodu.

= 264w w kolorze przedstawionym na karcie cofa sie

o1 pole (nie wolno uzyc tej karty, jezeli Z6tw znajduje

sie na polu start).

Ostatni zétw porusza sie o 2 pola do przodu. Jeze-
’ * li na ostatniej pozycji znajduje sie kilka z6twi, gracz

wybiera, ktérym z nich sie poruszy.

Ostatni zétw porusza sie o 1 pole do przodu. Jezelina

f ostatniej pozycji znajduje sie kilka z6twi, gracz wy-
biera, ktérym z nich sie poruszy.

UWAGA: poruszajqcy sie z6tw zabiera ze sobg wszystkie znajdu-
jace sie na nim z6twie (patrz: Przyktad, str. 2).




+¢ Gracz wykonuje ruch zotwiem w takim kolorze, jaki jest przed-
stawiony na wytozonej przez niego karcie. Podczas gry gracz
porusza sie wiec nie tylko swoim z6twiem, lecz takze zétwiami
w innych kolorach. Dzieki temu uczestnicy gry nie wiedzgq, ja-
kiego koloru z6twie nalezq do przeciwnikow.

< Jezeli na wytozonej karcie znajduje sie wielokolorowy Z6tw,
gracz moze wykonac ruch zétwiem w dowolnym kolorze.

3¢ Jezeli z6tw wejdzie na pole, na ktérym znajduje sie inny 264w,
to wdrapuje sie na niego. Na jednym polu moze by¢ dowolna
liczba zétwi znajdujgeych sie jeden na drugim.

9 Przemieszczajgcey sie 20tw zabiera ze sobq wszystkie z6twie
znajdujqce sie na jego skorupie. Zotwie, ktére byty pod nim,
pozostajg na dotychczasowym polu.

Przyktad

Gracz wyktada karte z wie-
lokolorowym Zdtwiem  ze
Strzatkq i przesuwa o jedno
pole ostatniego, rézowego
Z6twia (rys. 1).

Znajdujgcy sie na nim
pomaranczowy z6tw tak-
Ze przemieszcza sie, pod-
czas gdy niebieski pozo-
Staje na swoim miejscu
(rys. 2).

Nastepny gracz wykta-
da karte z bezowym z64-
wiem z minusem. Be-
zowy z6tw musi cofngc
sie o 1 pole wraz z z64-
wiami:  pomarariczowym
i rézowym, ktdre sie na
nim znajdujq (rys. 3).

Kolejny gracz wyktada
karte z rézowym Zotwiem
z dwoma plusami i prze-
suwa rézowego Zétwia o 2
pola do przodu. Oczywi-
scie znajdujgcy sie na nim
pomaranczowy z6tw tak-
ze sie przesuwa (rys. 4).

Po wytozeniu karty i wykonaniu ruchu gracz dobiera z talii jedng
nowq karte. Gracze w ciggu catej gry muszg mie¢ w reku po 5 kart.
Jezeli cata talia zostanie wykorzystana, nalezy wzigc wszystkie wy-
toZzone przez graczy karty, potasowac je i potozy¢ obok planszy,
tworzgc nowq talie.

Zakonczenie gry

Wyscigkonczy sie, gdy ktérykolwiek z zétwi dotrze do choinki, czyli
znajdzie sie na ostatnim polu na planszy. W tym momencie wszy-
scy gracze ujawniajg kolory swoich zotwi.

Jezelina mete dotrze kilka zétwi znajdujgcych sie jeden na drugim,
wyscig wygrywa z6tw bedgcy na samym dole.

Jezeli w grze bierze udziat mniej niz pieciu graczy, moze zdarzy¢
sie, ze na mete jako pierwszy dotrze z6tw nienalezgcy do zadnego
z graczy. W takiej sytuacji zwyciezcq zostaje gracz, ktérego 26tw
znalazt sie najblizej mety. Jezeli najblizej mety znajduje sie kilka
76twi bedgcych jeden na drugim, wys$cig wygrywa gracz, ktérego
z6tw jest jak najnizej.

Wariant gry dla starszych graczy

Jezelina mete dotrze kilka zétwi znajdujgcych sie jeden na drugim,
wyscig wygrywa z6tw bedgcy na samej gérze.

Wariant gry dla mtodszych graczy

Podczas rozgrywki z mtodszymi graczami uczestnicy nie ukrywajg
koloréw swoich z&twi. Kazdy gracz wybiera ptytke z z6twiem w ulu-
bionym kolorze i ktadzie jg przed sobq rysunkiem ku gérze.
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