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Gra dla 2—-4 zakochanych w ryciu dzdzownic od 4. roku zycia.

Cel gr

Do zi%m)i', gotowi, start! Rozpoczyna sie pierwszy w historii wyscig dzdzownic w ogrodzie sgsiaddw.
Niech Wasze dzdzownice dajg nura do ziemi, a wy wezcie sie do kibicowania. Dzdzownica, ktéra
Jjako pierwsza wystawi gtowe przy kompostowniku, wygrywa! Gdy juz osiagniecie mistrzostwo

w ryciu w ziemi na czas, zacznijcie obstawia¢, kto wygra wyscig. Gracz, ktéry poprawnie obstawi,
moze dodatkowo nakarmic¢ swoja dzdzownice stokrotka albo poziomka, zeby wysuneta sie na
prowadzenie!

L § 4 watki do

Elementy i przygotowanie do gry mocowania planszy

duza plansza
mniejsza plansza z otworami

Matq plansze nalezy przymocowaé
do duzej planszy za pomoca 4 watkéw,
tak jak pokazano na ilustracji.

60 fragmentéw dzdzownic
(po 10 w kazdej z 6 dtugosci)

Posortujcie fragmenty dzdzownic wedtug koloréw,
a nastepnie umiesccie je na planszy.

kolorowa koéé

v

4 poziomki ;
4 gtowy dzdzownic | 4 stokrotki




Wariant 1. Wyscig dla mniejszych dzdzownic (od 4. roku zycia)

Wezcie po 1 gtowie dzdzownicy.

W tym wariancie nie bedziecie
korzystaé ze stokrotek i poziomek.

Kraciasta Prazkowany Srebrna Karminowa Odtézcie je do pudetka.

Karolcia Patryk Sylwia Kasia

Wsuncie gtowy swoich dzdzownic
do odpowiednich szczelin.

Przebieg rozgrywki
Najmtodszy gracz jako pierwszy rzuca koscia. Nastepnie runda przebiega zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara.

Jaki kolor wskazuje kos¢?
Kolor na kosci wskazuje kolor fragmentu dzdzownicy, ktéry gracz ma wsuna¢ do szczeliny swojej
dzdzownicy. Fragment dzdzownicy nalezy wsuwaé do momentu, az catkowicie zniknie.

Yy =
Prazkowany Patryk wyrzucit czerwony,

dlatego musi wsunaé w szczeline
czerwony fragment dzdzownicy.

Jesli w puli nie zostat juz ani jeden fragment dzdzownicy w wyrzuconym na kosci kolorze, gracz
moze zastapi¢ go fragmentem w dowolnym innym kolorze.

Nastepnie rozpoczyna sie tura kolejnego gracza. Ten gracz rowniez rzuca koscia i wsuwa

w szczeline swojej dzdzownicy fragment dzdzownicy w kolorze wyrzuconym na kosci itd. W ten
sposob dzdzownice poruszaja sie do przodu. Gracze mogaq 2 razy zobaczy¢, ktéra dzdzownica
jest na prowadzeniu — przy stokrotkach i przy poziomkach.

Koniec gry i wygrana

Gdy pierwsza dzdzownica wystawi gtowe przy kompostowniku, gra dobiega konca. Gracze,
ktorzy w tej rundzie jeszcze nie rzucili koscia, moga rozegrac swojaq ture. Gracz, ktérego gtowa
dzdzownicy na koniec tej rundy znajduje sie najdalej, wygrywa.
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Wariant 2. Wyscig dla wiekszych dzdzownic (od 6. roku zycia)

Przygotujcie gre tak samo jak w wariancie 1., tym razem dodajac do zestawu kazdego z graczy
poziomke i stokrotke w kolorze jego dzdzownicy.

Przebieg rozgrywki

Rozgrywka odbywa sie wedtug tych samych zasad co wyscig dla mniejszych dzdzownic z tq
rdznica, ze teraz gracz moze zasadzi¢ swojq stokrotke i poziomke. W ten sposdb gracz obstawia,
ktora dzdzownica jako pierwsza wynurzy sie przy stokrotce, a pézniej — przy poziomce.

Opraocz rzutu kosciq gracz moze w swojej turze posadzi¢ stokrotke, ktadac m nad wybrana,
szczeling na rabatce ze stokrotkami. Stokrotke nalezy posadzi¢ nad szczeling dzdzownicy, ktora
zdaniem gracza jako pierwsza sie fam wynurzy. Gracz moze posadzi¢ stokrotke tylko w miejscu,
w ktérym nie ma jeszcze stokrotki innego gracza.

Prazkowany Patryk uwaza, ze Karminowa Kasia jako pierwsza wytoni sie przy stokrotce,
dlatego ktadzie swojq stokrotke na rabatce ze stokrotkami nad szczeling Karminowej Kasi.

Jesli rzeczywiscie dzdzownica z tego toru wytoni sie przy rabatce szybciej od pozostatych,
gracz moze nakarmié¢ swoja dzdzownice, wsuwajac fragment ze stokrotka do szczeliny swojej
dzdzownicy.

Brawo! Stokrotka Prazkowanego Patryka znajduje Dlatego Prazkowany Patryk karmi
sie w dobrym miejscu — Karminowa Kasia jako teraz swoja dzdzownice stokrotka.
pierwsza wytonita sie przy stokrotkach.

Gracz moze zrobié to samo ze swoja poziomka na rabatce z poziomkami. Btednie umiejscowione
stokrotki i poziomki nalezy usuna¢ z gry.



Wskazowka. Najlepiej poczeka¢ z zasadzeniem stokrotki i poziomki, az bedziesz w stanie
oszacowa(, ktéra dzdzownica pierwsza wynurzy sie przy danej rabatce. Ale nie czekaj za
dtugo! Gdy tylko pierwsza dzdzownica wynurzy sie przy rabatce ze stokrotkami, stokrotki nie
bedzie mozna juz nigdzie umiescié. To samo dotyczy poziomek i rabatki z poziomkami.

Warianty konca gry

Gdy pierwsza dzdzownica wystawi gtowe za krawedz planszy, gra dobiega konca. Gracze, ktorzy
w tej rundzie jeszcze nie rzucili koscia, mogq rozegrac swoja ture. Gracz, ktérego gtowa
dzdzownicy na koniec tej rundy znajduje sie najdalej, wygrywa.

Jesli chcecie grac dtuzej, mozecie Sciga¢ sie az do brzegu planszy. W ten sposéb koncéwka
wyscigu bedzie jeszcze bardziej emocjonujaca, bo o wygranej zadecyduja centymetry.

Z pewnosciq zauwazyliscie, ze fragmenty dzdzownic maja rézne dtugosci. Niebieski fragment
jest najkrotszy — mierzy 1 centymetr. Dwa niebieskie fragmenty sq tak samo dtugie jak

1 pomaranczowy mierzacy 2 centymetry. Czerwony fragment dzdzownicy jest najdtuzszy —
ma 6 centymetrow. To oznacza, ze mozecie wylosowaé fragmenty o dtugosci od 1 do 6
centymetréw. Nakarmienie dzdzownicy stokrotka albo poziomka wydtuzy ja o 3 centymetry.
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