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larba este inc umeda de roua diminetii dar meldi sunt deja la linia de pomire

| pregatiti pentru Marea Cursa. Vroom, Vrooom, suna motoarele ambalate
. intimp ce multimea exaltata ii priveste siaplauda. 3... 2... 1... siau pomit! Meldi
- gonescau oviteza impresionanta (pentrumeld)in timp ce multimea
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innebuneste! Toata lumea este nerabdatoare sa vada dne va fi cistigator.

Contine:
14 piese de puzzle pentru pista (6 drepte 5i 8 curbe), 4 meld colorati, 4 zaruri cu
numere, 4 Garti Meld

Scopul Jocului:

Jucatorul al crui melc atinge primul linia de finish castiga cursa!

Pregatirea jocului:

A. Jucatorii isi aleg cate un melk sio arte Melc corepondenta G si culoare au
melculales. Fiecare aseaza carteain dreptul luj, au fatain sus.

B. Jucatorii construiescapoi pista, alegand una din cele 3 variante.

C. Plasati meldila linia de pomire, iar melaul celui mai tanar jucitor va fiplasat cel
maiin fata.

ATENTIE! Trebuie sa alinieziliniile negre de pe carapacele meldilor.

. D.Puneti cele 4zarurilanga pista astfel incat toti jucatorii sa poata ajunge la ele

cu usurinta. Aceasta zona se va numi de acum Zona Zarurilor. Meldi sunt gata de
aursa, 53-i dam drumul!

. Cum se joaca:

Cursa se desfasoara in ture, 0 tura consta in mutarea fiecarui melcin parte.
Ordinea in care acestia vor fimutati este data de pozitia lor pe pista, astfel,
jucatorul al crui melc este cel maiin fata va da au zarul siisiva muta melaul
primul, dupa care jucatorul cu melaul de pe locul doiva da cu zarul siisiva muta
melculal doilea, si totasa. Dupa ce toti jucatorii si-au mutat meldi, incepe o noud
turd. In timpul unei ture, jucitorii vor efectua urmétoarele actiuni:

1.Aruncarea cu zarurile

Un jucatorisiva alege numarul de zaruriin functie de pozitia sa de pe pista (ex:
daci este primul, va da cuun zar, daci esteal treilea va da a1 3 zaruri). Inazcava
da cumai multe zaruri, acesta trebuie sa-si aleaga un singur zar pentru a-5i muta
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melaul, iar restul le va pune inapoiin Zona Zarurilor.

Exemplu: Melcul lui Midk este al treilea ca pozitie. El da a1 3 zaruri, acestea
aratand3, 5si 1. El dedde sa foloseasca zarul au numarul 3 iar pe elelalte
doud le pune inapoiin Zona Zarurilor.

2. Mutarea Melcului

Exista mai multe requli referitoare la mutarea melcului:

- Jucatorul trebuie sa foloseasca doar un deget pentu a-si muta melaul.
-(and un melcse misca, linia de pe carapacea lui se roteste, Numarul de
rotatii trebuie sa corespunda au numarul de pe zarul folositin acea tura.
Odata ce linia respectiva s-a rotit sia ajunsin punctul de unde a plecat, de
atatea ori cite arata zanul, tura jucatorului se incheie.

- Tura unui jucator seincheie imediat ce a dobordt de pe pista un alt melc.
Jucatorii are ating masa cu meldi lor, se intorc pe pista in loculinitial.
Exemplu: Midk alege sa-si mute melaul au 3 rotatii. El isi impinge melaul cu
un deget dar din pacate atinge melcul Corineisiil doboara de pe pista. Midk
isi incheie turaimediat, chiar daca melcul sau nua completat 3 rotatii.
Corinasiia melaul siil pune la locpe pista, in pozitia de mai dinainte, Dupa
ce toti jucatorii si-au mutat meldi, incepe o noud runda.

Finalul jocului:

Cand un melc atinge sau trece de linia de finish, castiga cursa. Ceilalti
jucatori continua s joace pentru loaurile 25i3.

Nota: Castigand experienta, jucatorii isi pot face propriile piste, atata timp
cat contin linii de start si finish (daca este un drauit, linia destart silinia de
finish vor fiuna si aceeasi) Foloseste piesa cusigla Blue Orange G sispatiu
de Start deoarece are pozitiile de plecare pe ea.

Varianta Turbo:

(and un jucitor isi termina de mutat melcul, acesta i poate folosi Cartea
Melc pentru a-siextinde tura, intorcind cartea au faga in jos sidand inca o
data auzarurile. Astfel va avea ocazia sa facd o mutare suplimentara
pomind de la 0 noua lui pozitie.

ATENTIE: Cartile Melc pot fi folosite o singura data pe paraursul unei partide.
Foloseste aceasta miscare suplimentara atund cand te avantajeaza!




