P TARY

4+ 24 15-20

' g
e%o “gk

Pe locuri, fiti gata, start! Primul raliu de viermi din gradina vecinului a inceput! Lasa-{i viermii sa dispara prin
pamant, fincurajeaza-i, si estimeaza care dintre ei va fi mai rapid. Daca te pricepi la asta, iti poti hrani viermele cu
margarete si capsuni, facandu-l astfel sa sape mai repede. Viermele care reuseste primul sa fsi scoatd capul din
mormanul de pamant, castiga.

Joc pentru 2-4 persoane, cu varsta de peste 4 ani.

Materiale si pregatire

1tabla de joc mare

1 tabld de joc mica (cu deschizaturi).

Plasati tabla de joc mica peste cea mare si uniti-le cu cei patru cilindri ca inimaginea alaturata.

4 cilindrii de lemn pentru facilitarea jocului

1 zar colorat

v

60 segmente pentru viermi
(6x10 piese in 6 culori si6 lungimi).

Sortati piesele in functie de culoare siaseza-ti-le pe tabla de joc.
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Micutul Gritty Toni Dungatul Rudy cea rosie Doamna de Argint

Luati un vierme, o margareta si o casuna de aceeasi culoare.

Lasati viermii sa dispara in tunelul lor.

Desfasurarea jocului
Cel maitanar dintre jucatori incepe sieste urmat de ceilalti jucatori in sensul acelor de ceasornic.

Ce culoare arata zarul?
Culoarea pe care oindica zarul arata ce segment de vierme trebuie Impins in tunel — pana cand a disparut.
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Ati obtinut culoarea rosie pe zar,
asa ca un segment rosu trebuie
impins in tunel.

Daca nu mai este nici o sectiune rdmasa din culoarea indicata de zar, alegeti oricare alt segment.

Ce faceti cu capsunile si margaretele?

Le folositi pentru a paria care vierme va fi primul care va iesi primul cu margarete si cel care va iesi mai tarziu cu capsuni.

Si asa se face: In timpul turei dvs., pozitionati o margaretd peste una dintre cele predesenate pe tabla de joc — exact pe tunelul de
unde credeti cd va iesi primul vierme. Puteti face aceasta miscare chiar daca sunt alte margarete deja pozitionate acolo de ceilalti
jucatori.
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Daca credeti ca Rudy cea Rosie va fi prima care va iesi din tunel la margarete, puneti-va o margaretd pe spatiul de langa tunel.
Atunci cand primul vierme apare la margarete, va puteti hrani viermele cu o margareta:
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Bine jucat: Margareta dvs. este asezata in locul potrivit, ...In acest caz, va puteti hrani viermele cu o margareta.
deoarece Rudy cea Rosie este prima care a iesit la suprafata...

Pe parcursul jocului, va puteti aseza capsunile in spatiile corespunzatoare. Margaretele sau capsunile puse in joc si jucate gresit sunt
scoase din joc definitiv.

Sugestie: Este cel mai bine sa asteptati pana cand stiti cu sigurantd care dintre viermi va iesi primul la suprafatd. Dar nu asteptati prea
mult timp: Odata ce primul vierme a iesit la cdmpul cu margarete, nu va mai puteti plasa margareta. Aceasta regula se aplica siin cazul
capsunilor.

Sfarsitul jocului
Primul vierme care reuseste sa isi scoata capul la mormanul de pamant castiga jocul.

Varianta de joc
Pentru o variantd mai lungd a jocului, puteti juca pana la marginea tablei de joc. Primul vierme care reuseste sa fsi scoatd capul la
capatul tablei de joc castiga. Se poate observa astfel, cu suspans, ce se intampla pe ultima suta de metri.

Pentru informatia dvs.: Cu siguranta ati observat ca segmentele de vierme sunt de diferite dimensiuni. Cele albastre sunt cele mai
scurte, de exact 1cm, iar cele rosii, de 6cm, sunt cele mai lungi. Margaretele, capsunile si capetele de viermi au o lungime de 3cm,

precum segmentele de vierme de culoare mov.
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