stawione komponenty mogq sie
orami od tych zawartych w pudetku:
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WARIANT )
RYWALIZACJI (3+)

Weze uwielbiajg wygrzewac sie na stoncu.
Kazdego ranka wypetzajq ze swoich Kryjo-
wek i zwijaja sie w ktebek, aby ogon i gtowa
byty jak najblizej siebie. Dzieki temu jest im
przytulnie i ciepto, gdy czekajag na kolejny
stoneczny dzien.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Kazde z Was bierze po 1 gtowie, 1 ogonie i 1 klip-
sie tego samego koloru. Jesli gracie w 2 albo
w 3 osoby, odtdzcie pozostate gtowy, ogony
i klipsy do pudetka.

Potézcie wybrane gtowy przed sobqg. Obok po-
tozcie ogon i klips (przydadzag sie na koniec gry).

Nastepnie pouktadajcie segmenty wedtug kolo-
row w 4 stosy i potézcie je na srodku stotu.

Najstarsze z Was bierze wstazke do mierzenia
i drewniong kos¢. Ten gracz rozpoczyna gre.

ELEMENTY

€2 drewniana ko$¢ z 2 kolorami na kazdej

Sciance, © &) “
& wstazka do mierzenia, % @@ >
€2 8 Klipséw (w tym 4 dodatkowe),
© 4 zestawy czesci w 4 réznych kolorach,
kazdy zestaw zawiera:
- 1gtowe i 1ogon,
- 8 segmentéw o réznych ksztattach,

€ 3 arkusze z naklejkami do ozdabiania wezy
(zob. ulotka ,Jak korzysta¢ z naklejek”),

© 4 tutowie smokow (do gry w wariancie
,Smocze jajo"),

© 8 okragtych zetonéw (do gry w wariantach
kooperacyjnych).

CEL GRY
Podczas rozgrywki dotaczacie kolejne segmen-

ty do swoich wezy. To z Was, ktéore stworzy
weza o najkroétszej odlegtosci miedzy jezykiem
a czubkiem ogona, wygrywa.

ROZGRYWKA

/
Rozgrywacie swoje tury po kolei'zgodnie z kierun;
kiem ruchu wskazowek zegd@ra, zaczynajac oo
najstarszego gracza.

W swojej turze rzucacie koscig i wybieracie 1 z ko-
loréw widocznych na sciance. Nastepnie bierzecie

segment tego koloru z wierzchu odpowiedniego
stosu i dotgczacie do swojego weza. Mozecie od-
wréci¢ segment na drugqg strone. Jesli w stosie nie
ma segmentéw tego koloru, mozecie wzig¢
segment z wierzchu dowolnego stosu. g



Uwaga! Jesli wezmiesz segment z 1 ze stosow,
musisz dotqczycé go do swojego weza.

KONIEC GRY

Gdy zostang tylko 2 z 4 stoséw, dokonczcie runde,
aby wszystkie weze miaty te samq liczbe segmen-
tow. Nastepnie rozgrywka dobiega konca.
Dotqgczcie ogony do swoich wezy.

Najstarszy gracz bierze wstgzke do mierzenia i mie-
rzy weze. Aby zmierzy¢ weza, przyktada supetek
na wstgzce do ogona weza. Rozciaga wstazke tak,
aby dotykata jezyka mierzonego weza, i zaznacza
to miejsce, przypinajac Klips.

Jesli odlegtos¢ miedzy jezykiem a ogonem Twoje-
go weza jest najmniejsza, wygrywasz!

ZASADY
ZAAWANSOWANE (5+)

Weze lubiq, gdy kolory do siebie pasujq! Zawijajq sie w ktebek,
ale zawsze pilnujq, ktory kolor znajdzie sie na wierzchu.

Podczas rozgrywki ze starszymi dzie¢mi mozna skorzysfo
sad zaawansowanych, aby gra byta wiekszym wyzwaniem.

Przyktad. Waldek wygrywa
rozgrywke, poniewaz odlegtos¢
miedzy jezykiem a ogonem jego

weza (z zielong gtowa)
jest najmniejsza.

W tym wariancie mozecie dotaczy¢ nowy segment do swojego
weza tylko wtedy, gdy pod nim znajdzie sie co najmniej 1 seg- Przykiad. Waldek

ment tego samego koloru.

ment w dowolnym Kkolorze.

moze dotgczyc zielony
Uwagal! Tej zasady nie stosuje sie do gtowy i ogona weza. Ozna- segment, poniewaz
cza to, ze na gtowie i na ogonie weza moze sie znajdowac¢ seg- Znajdzie sie pod nim inny

Zielony segment.




NIE MOZESZ DOLACZYC SEGMENTU DO SWOJEGO WEZA?

Jesli zasady uniemozliwiajq Ci dotqc
swojego weza, sprobuj odwrocic ten s
nadal nie mozesz go dotqgczyc, odwroc ¢
zdarzyé, ze bedziesz musiat odwrdcic Ki
zanim dotozysz nowy.

Przyktad. Waldek nie moze dotgczyé pomaranczowego
Uwaga! Mozesz odwracaé N segmentu do weza, poniewaz nie ma pod nim
segmenty, ale nie mozesz _ 1 pomaranczowego segmentu. Waldek musi odwrécié poprzedni
zmienia¢ ich kolejnosci! ' (zielony) segment i dopiero wtedy dotqczyé pomarariczowy. |,

~ -

WARIANT KOOPERACYJNY:

POLOWANIE NA LIZAKI (3+) g ’ i .
V& 9
Weze majqg stabosc¢ do stodyczy, zupetnie jak ludzie!
e ®

Zwtaszcza lizaki przypadty im do gustu. Lubiq lizac te iana
cukrowe przysmaki swoimi rozwidlonymi jezykami. : w .ﬁ
Pomdzcie wezowi zebra¢ wszystkie 4 lizaki! | y

Uwaga! Zanim zaczniecie rozgrywke,
weiZcie 4 okrqgte zetony i przyklejcie po

PRZYGOTOWANIE DO GRY ®

Wezcie 1 gtowe i 1 ogon dowolnego koloru. Pozostate giowy, ogony,
klipsy i wstazke do mierzenia odtézcie do pudetka. Ogon potdzcie
z boku (bedzie Wam potrzebny na koniec gry), a gtowe - na srod-
ku stotu. Wezcie 4 zetony lizakéw i roztozcie je wokét gtowy weza ©
w odlegtosci okoto 15 cm od gtowuy.

Uwaga! Mozecie potozyé
zetony w wiekszej odlegtosci
od gtowy weza, aby podnies¢

poziom trudnosci.

Nastepnie pouktadajcie segmenty wedtug kolorow w 4 stosy.
Najstarsze z Was bierze drewniong kos¢ i rozpoczyna gre.

RCELGRY . @ == B

Dotkni|cie wszystki€h 4 zefonow .
lizakéw segmentami wezal . 1 : / ; .

ROZGRYWKA - y

Rozgrywacie swoje tury po kolei zgodnie z kierunkiem ruchu wskazo-
wek zegara, zaczynajagc od najstarszego gracza. W swojej turze rzu-
cacie koscig i dotagczacie segment do weza wedtug zosd’llj wariantu

rywalizaciji.



KONIEC GRY

WARIANT KOOPERACYJNY:
SMOCZE JAJO (5+)

Smoki strzegq jaj za cene swojego
zycia. Trzem zabim straznikom udato
sie jednak ukras¢ smocze jajo. Stwdrzcie
trzygtowego smoka i pomaozcie mu

odzyskac skradzione jajo.

1
PRZYGOTOWANIE DO GRY

Potoézcie tutéw smoka na srodku stotu. Na-
stepnie wezcie 3 zetony straznikow i potdzcie
je w odlegtosci okoto 15 cm od tgczen prze-
znaczonych do dotgczenia szyj. Wezcie zeton
smoczego jaja i potdzcie go w tej samej od-
legtosci od tgczenia przeznaczonego do dotg-
czenia ogona.

{
Uwaga! Mozecie potozyé zetony
w wiekszej odlegtosci od tutowia smoka,
° aby podniesé poziom trudnosci.

vy
CEL GRY

Pokonaijeie 3 straznikow i odzgskmae
x,s{«odzmne smocze jajo.

Uwaga! Zanim zaczniecie rozgrywke, wezcie
4 okragte zetony i przyklejcie na nie naklejki
straznikéw i smoczego jaja - po 1 naklejce na
1 strone kazdego z zetonéw. Nastepnie przyklejcie
smocze skrzydta na tutéw smoka.
Co to za smok bez skrzydet!

Wezcie 3 gtowy i 1 ogon dowolnego koloru i po-
tézcie je z boku (bedg Wam potrzebne na koniec
gry). Pozostatg gtowe, ogony, klipsy i wstazke

do mierzenia odtézcie do pudetka.

Nastepnie pouktadaijcie segmenty
wedtug koloréw na 4 stosy.

Najstarsze z Was bierze
drewniang kos¢
i rozpoczyna gre.




ROZGRYWKA 4 S :
o

Rozgrywacie swoje tury po kolei zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, % ar
zaczynaijac od najstarszego gracza. W swoijej turze rzucacie kosciqg i dotgczacie |
segment do weza wedtug zasad wariantu rywalizacji. Waz ma 3 tgczenia, do \"m >
ktorych przyczepia sie szyje, i 1, do ktérego przyczepia sie ogon. Najpierw musicie SN

dotkna¢ wszystkich 3 zetondw straznikow wezowymi szyjami. Gdy segment szyi
dotknie zetonu, mozecie dotaczy¢ gtowe do szyi smoka.

Po pokonaniu wszystkich 3 straznikéw mozecie zabrac¢ skradzione
smocze jajo. Uwazaijcie!l Nie wolno Wam dotknaé segmentami jaja,
bo moze sie rozbi¢. Musicie catkowicie okrgzyc¢ jajo ogonem weza.
Jesli segment ogona miatby dotknaé¢ smoczego jaja, odwrdcécie go
tak, aby je ominagt. Jesli mimo odwrécenia segment nadal dotyka
jaja, odwroccie réwniez poprzedni segment. Powtarzaijcie odwra-
canie tak dtugo, az zaden segment nie bedzie dotyka¢ jaja.

Jesli segmenty ogona okragzg smocze jajo, mozecie dotaczyé kon-
cowke ogona.
KONIEC GRY

Jesli uda sie Wam pokona¢ 3 straznikow i zdoby¢ smocze jajo,
zanim zostanag tylko 2 z 4 stoséw, wygrywacie! Jesli sie Wam nie
uda, sprobuijcie jeszcze raz!
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