Gra dla 2-5 graczy autor: Reiner Knizia
w wieku 6—-106 lat ilustracje: Rolf Vogt
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Na poczgtku gracze losujg, ktérymi slimakami bedq grag, sca zajete przez swoje slimaki. Dodatkowo, w trakcie roz-
ale nie ujawniajg tego przeciwnikom. W trakcie gry gracze grywki mozna zdoby¢ punkty za wejscie dowolnym $Slima-

mogq przemieszczac dowolne slimaki, nie tylko swoje. kiem na grzyby oraz za przepychanie innych slimakéw.
Gra sie konczy, gdy 1 ze slimakéw dojdzie do ostatniego =~ Wygra gracz, ktéry na koniec gry bedzie mie¢ w sumie
pola. Gracze odkrywajq karty i zdobywajqg punkty za miej- najwiecej punktow.
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PRZYGOTOWANIE GRY

5. Potasuj karty i rozdaj kazdemu graczowi po 1. Nieuzywane ‘
karty odtéz do pudetka. Wszyscy sprawdzajq, jakiego
koloru slimaki majg na karcie, ale nie ujawniajg tego
przeciwnikom!

1. Rozt6z plansze na srodku stotu.

2. Ustaw Slimaki na planszy na polu start. Niezaleznie od
liczby graczy, w grze biorq udziat wszystkie figurki.

3. Potdz kostki obok planszy.

| 4. Ut6z zetony punktéw w stosach obok planszy.

Przygotowanie gry w rozgrywce 3-0sobowej

Franek

PRZEBIEG GRY

Zaczyna gracz, ktéry ostatnio jadt grzyby (albo najmtodszy
gracz). Wykonuje dziatania w ponizszej kolejnosci:

1. Rzuca 5 kostkami.

2. Wybiera 1 dowolng kostke i ktadzie jg przed sobg.

3. Przemieszcza Slimaka w kolorze wybranej kostki o tyle
pdl, ile na niej wypadto.

4. Przekazuje pozostate 4 kostki sgsiadowi ze swojej lewej
strony.

Teraz do gry przystepuje kolejny gracz. Wykonuje takie
dziatania jok poprzednik, z tg réznicq, ze rzuca juz tylko 4
kostkami i przekazuje 3 kostki dalej. Nastepny gracz rzuca
3 kostkami, 2 przekazuje i tak dalej. Gdy ktéremus graczowi
zostanie przekazana juz tylko 1 kostka, zbiera on wszystkie
odtozone wczesniej kostki i rzuca od nowa piecioma.

Uwaga! Gracze mogq poruszac sie dowolnymi slimakami, @

nie tylko swoimi.

Przyktad: Maciek rzucit 5 kostkami. Wybiera niebieskq, ktadzie
ja przed sobq i przemieszcza niebieskiego slimaka o 4 pola.
Nastepnie przekazuje pozostate 4 kostki Frankowi.
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SYMBOL SLIMAKA

Jezeli gracz wybrat kostke z symbolem sli-
», maka, to przemieszcza slimaka w kolorze
kostki o 2 pola. Kostka ze slimakiem nie

jest odktadana (zostaje przekazana z resztq

kostek).

Przyktad: Franek rzucit 4 kostkami. Wybiera zielong
z symbolem slimaka. Przemieszcza zielonego Slimaka o 2 pola.
Nastepnie przekazuje 4 kostki Asi (w tym kostke ze slimakiem).

ZDOBYWANIE PUNKTOW

Punkty zdobywa sie za:

=) * Przepchniecie innego slimaka.

» Zakonczenie ruchu na grzybku.
» Na koniec gry za zajecie punktowanych miejsc
(patrz ,Koniec gry”).

PRZEPCHNIECIE INNEGO SLIMAKA

Gdy slimak zakonczy ruch na listku z innym slimakiem/slima-
kami, spycha wszystkie o 1 pole do tytu. Za kazdego w ten spo-
s6b przepchnietego slimaka gracz otrzymuje 1 punkt. Bierze
odpowiednie zetony punktéw ze stosu i ktadzie je przed sobg.

Uwaga! Gdy slimaki zostang przepchniete na pole z innymi
slimakami, nic sie nie dzieje — nie przepychajgq ich dalej.

Przyktad: Asia przemiescita fioletowego slimaka o 2 pola.
Slimak koriczy swéj ruch na listku z 2 innymi Slimakami @.
Slimaki te zostajq zepchniete o 1 pole do tytu @. Asia zdobywa
2 punkty (bo 2 slimaki zostaty przepchniete).
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W dowolnym momencie mozna wymieniac zetony punktw.

ZAKONCZENIE RUCHU NA POLU Z GRZYBKIEM @

Gdy gracz zakonczy ruch slimakiem na grzybku, otrzymuje
1 punkt.

Za slimaki, ktére cofng sie na grzybka (w wyniku przepchnie-
cia), nie zdobywa sie punktéw.

Uwaga! Na grzybkach slimaki sie nie przepychajg. @

Przyktad: Franek przemiescit zéttego slimaka na grzybka.
Zdobywa 1 punkt zwyciestwa. Zielony slimak zostaje na miejscu,
bo na tym polu nie ma przepychanek.




KONIEC GRY | PUNKTACJA

Gra konczy sig, gdy jeden ze slimakéw dojdzie do ostatniego
pola (nie trzeba wyrzuci¢ doktadnej liczby oczek — mozna
wiecej).

) Gracz, ktory przemiescit $limaka na ostatnie pole, zdobywa
dodatkowo 1 punkt.

Nastepnie wszyscy gracze odkrywajg swoje karty i spraw-
dzajq, czy slimaki na nich pokazane znajdujg sie na punkto-
wanych pozycjach:

1. miejsce 5 punktéw
2. miejsce 2 punkty
ostatnie miejsce 3 punkty

- Gdy kilka slimakéw jest na ostatnim miejscu, wszystkie punk-
tujg.

Gdy wszystkie slimaki oprécz zwycieskiego sg na jednym polu —
traktuje sie je, jakby zajety ostatnie miejsce (a nie 2).

Gracze sumujg wszystkie swoje punkty (te zdobyte w trakcie

gry oraz koncowej punktacji). Wygrywa gracz, ktéry w sumie
zdobyt ich najwiece;.

Przyktad koricowej punktacji:

ostatnie
miejsce

3 pkt

0 pkt
Asia Franek Maciek @

WARIANTY GRY

. 1. Rozgrywane sg 3 rundy. Po kazdej nalezy zanotowac
liczbe zdobytych punktéw. Po rozegraniu wszystkich rund,
wygrywa gracz, ktéry zdobyt w sumie najwiecej punktow.

2. Po wybraniu kostki ze slimakiem gracz ktadzie jg przed
sobg (tak jok w przypadku kostek z oczkami). Zamiast
przemieszczania do przodu gracz cofa o 2 pola slimaka
w kolorze kostki. Jezeli cofniety slimak znajdzie sie na

listku z innymi Slimakami, to przepycha je o 1 pole do tytu
(ale nie zdobywa za to punktéw).

Jezeli Slimak stoi na polu start albo pierwszym listku, to nie
mozna wybrac kostki z symbolem slimaka w jego kolorze
(bo nie ma gdzie sie cofngc).

Za cofniecie slimaka na grzybka, nie zdobywa sie punktu.

® EGMONT

‘. kramaplonszowek pl

EEGMONT-

Publishing

Autor gry: Reiner Knizia

EGMONT Polska Sp. z 0.o. llustracje: Rolf Vogt
ul. Dzielna 60, 01-029 Warszawa
www.egmont.pl

© 2016 Egmont Polska Sp. z 0.0.

© 2016 Dr. Reiner Knizia

book.com/KrainaPlar

Wydawca: Tomasz Kotodziejczak

Redakcja: Patryk Blok

Koordynacja produkgji: Agnieszka Kupczyk
Opracowanie graficzne i DTP: Cezary Szulc

GRE POLECAJA:

WY\ Muitikine

Qiturke.e\




