Gra dla 2-5 graczy w wieku od 5 lat autorstwa Reinera Knizii

VPEDZACE ZEWIE

Elementy gry
5 kart koloru 12 kafelkéw zétwi
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awers rewers go gracza, robig
50 kart ruchu sztuczny ttok
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20 kart 21 kart 6 kart 3 karty rewers
w kolorach  wieloko- strzasania safaty
26twi lorowych

Cel gry
Gracze starajg sie, aby na koricu wyscigu zétw w ich kolorze
zajat najlepsze miejsce. Przez cafa rozgrywke kolory zétwi sa
jednak tajne, a porusza¢ mozna takze zwierzaki przeciwnikéw.
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Przygotowanie gry

1. Potasuj wszystkie kafelki zétwi i utéz je losowo w linii na
$rodku stotu (zotwiami do gory).

2. Potasuj karty koloru i rozdaj kazdemu po 1. Nieuzywane
karty koloru odtéz do pudetka. Gracze sprawdzajg swoj
kolor, ale nie ujawniajg go rywalom.

3.Potasuj karty ruchu i rozdaj kazdemu graczowi po 5.
Pozostate karty ruchu potéz na stole (obrazkami do dotu).
Gracze trzymaja karty tak, by inni nie widzieli, co sie na
nich znajduje.

Jesli ktorys gracz otrzymat karte sataty w poczatkowym
rozdaniu, wtasowuje jg z powrotem do talii, a na jej miej-
sce dobiera nowg karte.

Przyktadowe roztozenie zotwi na poczatku gry:
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Przebieg gry

Rozpoczyna najmfodszy gracz. Nastepnie kontynuujcie

w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara.

W swojej turze gracz wykonuje 2 dziatania:

1. Zagrywa 1 dowolna karte ruchu z reki i wykonuje przy-
pisane do niej dziatanie. Wszystkie zagrane karty nalezy
ktas¢ obrazkiem do géry na jeden wspdlny stos.

2.Dobiera 1 karte ruchu z talii, tak by mie¢ w reku ponow-
nie 5 kart.



KARTY < =

* Pozwalaja przemiesci¢ wybranego zétwia w kolorze karty o 1,
2 lub 3 miejsca. < oznacza ruch do przodu, a @ do tytu.

e Karty wielokolorowe (jokery) pozwalajg przemiesci¢
z6twia w dowolnym kolorze. Tymi kartami mozna prze-
mieszczad tez czarne zotwie (neutralne).

o Kazdy z6tw zajmuje jedno miejsce w wyscigu. Gdy zétw
koriczy ruch na miejscu innego zétwia, to wskakuje mu na
skorupe (tworzy sie stos z6twi, jeden nad drugim).
Gracz zagrat zielonag karte +2. Porusza zielonego z6t-
wia o 2 miejsca do przodu.

Zielony zétw konczy swdj ruch na niebieskim zdtwiu.
Puste miejsce nalezy zniwelowad, dosuwajac do siebie

z6twie w wyscigu.
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¢ Przemieszczajacy sie zo6tw zabiera ze soba wszystkie z61-
wie, ktére ma na skorupie. Z6twie pod nim zostaja na
miejscu.
Gracz zagrat niebieska karte +3. Porusza niebieskiego zétwia
wraz z zottym i czerwonym o 3 miejsca do przodu. Zielony

26tw zostaje na swoim miejscu.
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* Mozna zagra¢ karte < na pierwszego zétwia lub karte
@ na ostatniego zotwia, ale wtedy te zétwie sie nie po-
ruszaja.
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® Zaostatnim i przed pierwszym zétwiem sg puste miejsca.
Gdy z6tw dojdzie do pierwszego lub ostatniego miejsca,
korczy ruch (nadmiarowe punkty ruchu przepadajg).



STRZASANIE
Gracz wybiera zétwia znajdujacego sie na samym
dole stosu. Ten zétw strzasa wszystkie zdtwie ze
swojego grzbietu. Nalezy ustawic je za nim jeden
obok drugiego, nie zmieniajac kolejnosci.

Przyktad: Gracz zagrywa karte strzasania na niebieskiego
zétwia. Czarny i czerwony zotw laduja (kazdy osobno) za
niebieskim zétwiem.
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Jesli gracz dobierze karte z satatg, musi poka-
zac jg innym graczom i potozy¢ odkrytg na stole
¥ przed zétwiami. Nastepnie dobiera na reke kolej-
) na karte.

Koniec gry
Gra konczy si¢ natychmiast, gdy na stole pojawi sie trzecia
safata. Gracze ujawniaja kolory swoich z&twi. Wygrywa gracz,
ktorego z&tw jest na pierwszym miejscu. Gdy kilka zotwi w sto-
sie zajmuje pierwsze miejsce, wygrywa ten, ktdry jest najnizej.

Zohwie w kolorach, ktérymi nikt nie gra, nie licza sie. s



Przyktad: Gracz, ktéry ma fioletowego zétwia, wygrywa. Je-
sli zaden gracz nie ma fioletowego koloru, wygrywa gracz,
ktéry ma zéttego zétwia i tak dalej.
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Wariant zaawansowany
W tym wariancie gra moze trwaé nawet kilka rund. Gracze
trzymajg swoj kolor w sekrecie az do korica ostatniej rundy.

Gra przebiega na tych samych zasadach co podstawowa
gra z réznicami opisanymi ponizej.

Na koniec kazdej rundy (3 sataty na stole) dwa pierwsze
z6twie odktadane sa na bok - koncza wyscig. Pozostate
z6twie biorg udziat w kolejnym wyscigu.

Czarne (neutralne) zétwie zawsze biorg udziat w kolejnym
wyscigu.

Przyktad: Koniec pierwszej rundy. Fioletowy
i Z6tty z6tw koncza wyscig. Pozostate zétwie
szykuja sie do nastepnej rundy.




Nowa runda
Zotwie w stosach nalezy rozsungé bez zmiany kolejnosci,
by kazdy zajmowat oddzielne miejsce (jak na poczatku gry).
Gracze zatrzymujg swoje karty z poprzedniej rundy i gra
toczy sie dalej zgodnie z kolejnoscia.

Koniec gry
Gra konczy sie, gdy 2 zétwie w tym samym kolorze za-
koncza wyscig. Moze zdarzyc sie to po pierwszej rundzie
lub po rozegraniu kilku. Gdy to nastapi, gracze ujawniaja
swoje kolory. Zwycieza gracz, ktérego oba zétwie za-
konczyty wyscig.
W razie remisu (oba zétwie dwodch graczy zakonczyty wy-
$cig) albo gdy oba zwycieskie zotwie nie naleza do zadne-
go z graczy, liczy sie tylko ostatni wyscig. Wygrywa gracz,
ktérego z6tw zajgt w nim miejsce najdalej z przodu.
Przyktad: Gra koniczy sie po drugim wyscigu. Zétty gracz
wygrywa. Jesli nie ma zéttego gracza, to wygrywa zielony.
Jesli nie ma zielonego, wygrywa czerwony i tak da ej. @
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+Nowa seria gier rodzinnych!
- Karciane wersje hitow Egmontu!
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