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PRZYGOTOWANIE

Utdzcie wszystkie cztery segmenty planszy tak, aby
stworzy¢ jedng grzadke. Uktad i kolejnosé elementow
sa dowolne i w kazdej rozgrywce moga by¢ inne.
Kazdy z graczy wybiera jednego $limaka i stawia go
przed pierwszym polem.

Dobrze potasuijcie karty i potdzcie je zakryte posrodku
stotu. Kazdy gracz bierze dwie karty z wierzchu talii

i trzyma je w reku, nie pokazujac innym.

Celem gry jest utrzymanie sie jak najdtuzej na
planszy!

Rozpoczyna najstarszy z uczestnikéw. W ten sposdéb
mtodsi gracze tatwiej wejda w gre i uzyskaja malutka
przewage na mecie. W koncu kto pierwszy spadnie

z planszy — przegrywa.

Nastepnie gra toczy sie zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara. W swojej kolejce gracz wybiera
jedna ze swoich kart i ktadzie ja odkryta przed soba.
Kazda karta oznacza akcje podejmowana przez
slimaka nalezacego do tego gracza (lub jednego

z rywali).

KARTA WARZYWA:

rzesu ojego slimaka
na najblizsze wolne pole
z samym warzywem,
kttgr?widniqie na karcie.
Jezeli inny slimak stoi ci na
drodze, po prostu go
omijasz.

KARTA DRZEMKA:

Twadj slimak odpoczywa —
nic nie robisz w tej kolejce.

Slimaki nie moga sie cofaé. Moga sie poruszaé
tylko w jednym kierunku — od startu do mety.

KARTA Z CZARNA LICZBA;

Przesun swojego slimaka o
wskazang na karcie liczbe pdl. Jezeli
inne slimaki stoja ci na drodze, musza
przesunad sie do przodu razem

2 tobg, by zrobic ci miejsce.
Przepchnij je swoim pionkiem na
kolejne pola.

KARTA Z CZERWONA
LICZBA | STRZAEKA:

Przesun najwolniejszego slimaka
(ostatniego na torze) o wskazang na
karcie liczbe pdl. Jezeli inne slimaki stoja
mu na drodze, muszg przesuna€ sie do
przodu razem z nim, by zrobi¢ mu
miejsce. Przepchnij je ostatnim
pionkiem na kolejne pola.
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Gracze zawsze musza wykonywaé polecenia z kart,
nawet kiedy jest to dla nich niekorzystne.

Zaraz po swojej kolejce dobierz nastepna karte z tali,
zeby w kazdej chwili mie¢ w reku dwie karty. Dopiero po
tym zaczyna sie kolejka nastepnego gracza. Jesli talia sie
skoriczy, potasujcie wykorzystane karty i grajcie dalej.
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Na jednym polu moze staé tylko
jeden slimak.

Jezeli przed toba nie ma juz wolnych pdl z danym
warzywem albo dotrzesz do korica toru i twéj
dlimak zostanie zepchniety, odpadasz z gry.

[KONEEC GRY

Koniec gry mozecie ustali¢ w dwéch wariantach:
— kiedy na planszy zostanie juz tylko jeden zwycieski $limak,
— kiedy pierwszy $limak spadnie z planszy.

WARIANT ALTERNATYWNY
Gracze maja do dyspozydji po trzy karty zamiast
dwdch. Wszystkie inne zasady zostaja takie same.
W tej wersji macie wiekszy wybdr, przez co tempo
przesuwania sie po planszy nieco zwalnia i gra wymaga
od was podejmowania troche trudniejszych decyz;ji.
Wyprébujcie oba warianty i zdecyduijcie, ktory z nich
daje wam wiecej satysfakgiji.
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