


WPROWADZENIE

- Na pewno chcesz sie scigac?

- zapytat nieSmiato zotw

swego dtugouchego przyjaciela.

- Nie masz ze mng Zadnych szans!

- usmiechnat sie¢ pod wasem zajac.

Czas zatem na wyscig dookota, ogrédka!
W tej emocjonujacej grze wyscigowe;j
musicie wspolnie poméc zotwiowi
pokonac pewnedo siebie zajaca.

ELEMENTY GRY

* 6 kart toru 4
(tworzacych plansze)

© 32 karty wyscigu
* 18 kart celu

* 1 pionek zotwia

* 1 pionek zajaca

CEL GRY

W Sprincie wszyscy
razem gracie przeciwko
zajacowi. Wygracie,

Jesli zotw dotrze

na pole mety

przed zajacem. ?




PRZYGOTOWANIE

* Przygotujcie plansze posrodku stotu,
uktadajac tor tak, jak na obrazku ponizej
(uzyjcie czerwone;j strony kart).

* Ustawcie zotwia i zajaca na polu startowym
z flaga.

* Potasujcie 18 kart celu i utozcie je na stosie
obok planszy - liczba ku dotowi.

* Potasujcie 32 karty wyscigu i utozcie je

na drugim stosie obok planszy - obrazkiem

z samotnym zajacem ku dotowi.

Najmtodszy gracz rozpoczyna rozgrywke
i ktadzie przed sobg zakryty stos kart celu.

ROZGRYWKA

Gra toczy sie w turach, w kolejnosci zgodne;j

z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. Kazdy

z graczy musi w swojej turze wykonac dwie akgje:
1. Poruszyc zotwia,

2. Poruszyé zajaca.



Poruszanie zotwia

Na poczatku swojej tury gracz dobiera
pierwsza, karte ze stosu kart celu i ktadzie ja -
liczba ku gérze - obok stosu.

Nastepnie stara sie chwycic

za jednym razem A P

tyle kart wyscigu, ile 4
wskazuje liczba na &S A
odkrytej karcie celu.

Karty mozna chwytac tylko jedna reka.

UWAGA: Kart przed podniesieniem nie mozna
przeliczac. Wtasciwg, liczbe kart trzeba
oszacowac: na podstawie obliczen w gtowie
oraz wyczucia.

Chwyciwszy karty, gracz musi policzyc, ile ich
ma w swojej dtoni. W zaleznosci od wyniku,
26tw wykonuje odpowiedni ruch - zgodnie

z ponizszymi zasadami:

¢ Jezeli gracz podniost doktadnie tyle kart,
ile wskazyje karta celu, zotw porusza sie

o Y pola do przodu.

* Jezeli gracz podniést o jedng karte mniej,
niz wskazyje karta celu, zotw porusza sie

o 3 pola do przodu.

* Jezeli gracz podniést o dwie karty mniej,
niz wskazyje karta celu, zotw porusza sie

o0 2 pola do przodu.

* Jezeli gracz podniést o trzy karty mniej,



niz wskazuje karta celu, zotw porusza sie

o1 pole do przodu.

* Jezeli gracz podniost o cztery, piec itd. kart
mniej, niz wskazyje karta celu, zotw sie nie
porusza.

* Jezeli gracz podniost wigcej kart, niz wskazyje
karta celu, zétw sie nie porusza.

Przyktad: Karta celu wskazyje 15 kart - gracz

stara sie wiec chwycic doktadnie takg liczbe

kart wyscigu. Udato mu sie chwycic 14 kart,

czyli o jedng mniej, niz wskazywata karta celu.

W zwigzku z tym zétw porusza sie o 3 pola.
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Poruszanie zajaca

Gracz wsuwa chwycone wczesniej karty
wyscigu na spod stosu kart wyscigu. Nastepnie
dobiera pierwsza karte ze szczytu tego stosu,
odwraca ja - ilustracja, ktora ukazuje ruch
zajaca, ku gorze - i porusza zajaca zgodnie



z ponizszymi zasadami. Jezeli na karcie widnieje:

Zajac

<] | porusza sie
i 01 pole

do przodu.

Zajac
porusza sie
o 3 pola
do przodu.

Zajac porusza

si¢ do przodu

albo do tytu -

tak, aby stanac

na tym samym
polucozotw. —

Zajac porusza sig o tyle pol, o ile

Zajac
porusza sie
o2 pola
do przodu.

| Zajac

porusza sie
o 4 pola
do przodu.

Zajac

robi sobie
przerwe i sie
nie porusza.

wtasnie poruszyt sie zotw. Jezeli zotw

sie nie poruszyt, zajac rowniez stoi
w miejscu.

Zajac porusza si¢ do przodu albo do
tytu - tak, by znalez¢ sie na najblizszym
polu z marchewka. Jezeli zajac jest
na polu z marchewka w momencie
wylosowania tej karty, nie porusza sie.




Po tym, gdy gracz poruszy zajaca, karte nalezy
wsunac na spad stosu kart wyscigu.

Na tym konczy sie tura i przychodzi kolej

na nastepnego gracza.

UWAGA: Jezeli w stosie kart celu zabraknie kart,
nalezy przetasowac odtozone na bok karty celu
i utworzyg z nich nowy stos.

KONIEC GRY

Gra konczy sie natychmiast, gdy ktores

ze zwierzatek dotrze do mety.

* Jezeli zotw dotart pierwszy, wszyscy gracze
wygrywaja.

* Jezeli zajac dotart pierwszy, wszyscy gracze
przegrywaja.

WARIANTY GRY
Krotki tor

(do ok. 10 minut), §
do przygotowania planszy * -
uzyjcie tylko U kart toru z niebieskimi stronami.

Mtody zotw

Aby utatwic rozgrywke najmtodszym graczom,
mozna pozwoli¢ im na przekroczenie liczby kart
wskazanej przez karte celu. W takim przypadku
26tw porusza sig o:

* 3 pola do przodu, jezeli gracz podniost o jedna,
karte wiecej, niz wskazuje karta celu.




* 2 pola do przodu, jezeli gracz podniost

o dwie karty wiecej, niz wskazuje karta celu.
* 1 pole do przodu, jezeli gracz podniést

o trzy karty wiecej, niz wskazyje karta celu.
Z6tw nie porusza sie, jezeli gracz podniost
minimum cztery karty wigcej, niz wskazyje
karta celu.

Przyktad: Gracz odkrywa karte celu, ktéra
wskazyje liczbe 15, wiec stara sie chwycic
doktadhnie tyle kart wyscigu. Udato mu

sie chwycic 18 kart, czyli o trzy wiecej niz
wskazywata karta celu. W zwigzku z tym zétw
porusza sie o 1 pole do przodu.
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