CEL GRY

Wyscig Wiewiorek (La Corsa degli Scoiattoli) to zabawna i nietypowa gra planszowa bez kosci, w ktdrej gracze nie
posiadajg wtasnych pionkow, lecz muszg wspotpracowac, aby wszystkie pionki-wiewiorki dotarty do mety w okre$lonej
kolejnosci.

Celem gry jest przewidzenie kolejnoSci, w jakiej wszystkie pionki-wiewiorki dotrg do mety (wystarczy, aby tylko pierwszy
pionek osiggnat lub przekroczyt pole mety, ktérego potozenie zalezy od liczby graczy). Ruch pionkéw zalezy gtéwnie od
samych graczy, od posiadanych przez nich kart ,Squirrel cards” oraz od obranej strategii ich wykorzystania. W korcu
wiewidrki z natury nieustannie wspinajg sie, schodzg i przeskakujg pomiedzy gateziami!

Jesli w grze biorg udziat bardzo mate dzieci (najlepiej pod opiekq osoby dorostej), mozna uprosci¢ rozgrywke: zamiast
przewidywac petng kolejnos¢ na mecie, gracze wskazujg jedynie pionek-wiewidrke, ktory jako pierwszy dotrze do mety.

W kazdej rozgrywce moze uczestniczy¢ od 2 do 8 graczy w wieku od 5 do 99 lat. Czas gry: okoto 10-35 minut.

PRZYGOTOWANIE GRY

Pudetko zawiera 4 wspoine pionki-wiewidrki, rozpoznawalne dzigki podstawkom w réznych kolorach, 60 kart ,Squirrel
cards”, 40 kart ,Acorn cards” (pokarm dajacy wiewiérkom dodatkowg energie), 8 kart ,Final Result cards”, plansze do gry
(ktorg nalezy ztozy¢ przed rozpoczeciem rozgrywki, taczac prawidtowo 24 duze elementy niczym puzzle), 2 Scieralne
markery oraz niniejszg instrukcje.

Po ztoZeniu planszy kazdy gracz otrzymuje nastepujaca liczbe kart (oraz jedng karte ,Final Result card”):

2 graczy: 10 kart ,Squirrel cards” (9 dla bardziej emocjonujacej rozgrywki) oraz 4 karty ,Acorn cards”;

3 graczy: 8 kart ,Squirrel cards” (7 dla bardziej emocjonujacej rozgrywki) oraz 3 karty ,Acorn cards”;

4 graczy: 6 kart ,Squirrel cards” (5 dla bardziej emocjonujacej rozgrywki) oraz 2 karty ,Acorn cards”;

5 lub 6 graczy: 6 kart ,Squirrel cards” oraz 2 karty ,Acorn cards”;

7 lub 8 graczy: 5 kart ,Squirrel cards” oraz 2 karty ,Acorn cards”.

Kazdy gracz trzyma swoje karty ,Squirrel cards” w reku, natomiast karty ,Acorn cards” uktada zakryte przed sobg na stole,
nie ogladajac ich.

Nastepnie cztery pionki-wiewiorki umieszcza si¢ na polu startowym. Na podstawie posiadanych kart ,Squirrel cards”
kazdy gracz zapisuje potajemnie na swojej karcie ,Final Result card” (lub na zwyklej kartce papieru, jesli karty ,Final
Result cards” nie sg juz dostepne), jaka jego zdaniem bedzie koncowa kolejno$¢ wszystkich pionkow-wiewidrek na mecie.
Jesli w grze uczestniczg bardzo mate dzieci, wystarczy wskazac pionek-wiewiorke, ktéry ma najwiekszg szanse dotrze¢
do mety jako pierwszy.

Przed dokonaniem przewidywania nalezy pamietac, ze:

e przy 2-4 graczach zwycigski pionek-wiewiorka musi jako
pierwszy osiagnac¢ lub przekroczy¢ pole 64;

e przy 5 graczach zwycieski pionek-wiewiorka musi jako
pierwszy osiagnag¢ lub przekroczy¢ pole 71;

e przy 6 graczach zwycieski pionek-wiewiorka musi jako
pierwszy osiagnag¢ lub przekroczy¢ pole 78;

e przy 7 graczach zwycieski pionek-wiewidrka musi jako
pierwszy osiggnac¢ lub przekroczy¢ pole 89;

e przy 8 graczach zwycieski pionek-wiewidrka musi jako
pierwszy osiggnac¢ lub przekroczy¢ pole 100;

o jesli wszystkie karty gracza (zaréwno ,Squirrel cards”, jak i
,Acorn cards”) zostang wykorzystane przed osiggnieciem

PARTENZA

wymaganego pola mety, gra koriczy sie mimo to po zagraniu ostatniej karty przez ostatmego gracza, a o wyniku
decyduje kolejnos¢ pionkéw w tym momencie.
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PRZEBIEG GRY

W swojej turze gracz odkrywa jedng ze swoich kart ,Squirrel cards” (ktora zostaje nastepnie usunieta z gry) i przesuwa
wszystkie wskazane na niej pionki-wiewiorki zgodnie z instrukcja.

Jezeli gracz ma w reku nie wiecej niz 3 karty, moze zamiast tego losowo odkry¢ jedng ze swoich kart ,Acorn cards” (ktora
rowniez zostaje usunieta z gry). Po podjeciu tej decyzji nie mozna jej zmienié. Karty te stanowig element ryzyka, poniewaz
ich tre$¢ pozostaje nieznana do momentu uzycia, a po odkryciu ich efekt nie moze zosta¢ zignorowany ani zastgpiony.

Za kazdym razem, gdy prowadzacy pionek-wiewiorka podczas ruchu lub w wyniku dziatania jednej badz kilku kart ,Acorn
cards” osiggnie (lub przekroczy) jedno lub wiecej pdl oznaczonych zotedziem (na przyktad pole 32 na ponizszym
przyktadzie), z odpowiedniej talii dobierana jest gorna karta dla kazdego z tych pdl. Odkryte karty ,Acorn cards” sg
usuwane z gry. Wskazane na niej pionki-wiewiorki sg nastepnie przesuwane zgodnie z instrukcjg. Dotyczy to wytgcznie
pierwszego pionka-wiewiorki, ktory osiggnie lub przekroczy dane pole oznaczone Zotedziem.

Jezeli dwa pionki-wiewiorki znajdujg sie na tym samym polu (a wiec na tej samej pozycji), uwaza si¢ je za remisujgce na
najwyzszej zajmowanej pozycji. Przyktad:

W tym przypadku niebieski pionek-wiewiorka zajmuje pierwsze miejsce, zielony i czerwony pionek-wiewiorka zajmujg
wspdlnie drugie miejsce, zOty pionek-wiewiorka jest czwarty, a zaden pionek-wiewidrka nie zajmuje trzeciego miejsca.

Jezeli karta pozwala wybra¢ pomigdzy dwoma lub wigksza liczbg pionkdw-wiewi6rek znajdujacych sie na tej samej pozyciji
(lub odnosi sie do nieokreslonego pionka-wiewiorki), decyzje o wyborze pionka podejmuje gracz, ktdry zagrat karte (lub
dobrat karte ,Acorn card”).

Karte mozna zagra¢ nawet wtedy, gdy nie wywotuje zadnego efektu (na przyktad gdy karta nakazuje przesuna¢ pionek-
wiewidrke zajmujacy trzecie miejsce, a zaden pionek nie znajduje sie aktualnie na trzeciej pozycii).

Przyktady interpretacji instrukcji znajdujacych sie na kartach:
e +6 —> wybrany przez gracza pionek-wiewidrka przesuwa sie o 6 pdl;
e 4° + 10 > pionek-wiewiérka znajdujacy sie aktualnie na czwartym miejscu przesuwa sie 0 10 pdl (karta jest
wazna, lecz nie wywotuje efektu, jesli zaden pionek nie zajmuje czwartego miejsca);
o 225 > Z0My pionek-wiewidrka przeskakuje na przeciwlegta gataz tego samego drzewa (bez efektu, jesli
znajduje sie na polach 1, 14, 27, 28, 39, 50, 51, 64, 77, 78, 89, 100 lub dalej). Nie wolno jednak przeskakiwac¢

pomiedzy gateziami réznych drzew (jedynie pola oznaczone symbolami = = » lub <« = = umozliwiajg taki ruch).

Gdy pionek-wiewidrka znajdujacy sie na pierwszym miejscu przekroczy wyznaczone pole mety (pole zalezne od liczby
graczy), nalezy jeszcze dobra¢ i rozpatrzy¢ wszystkie wymagane karty ,Acorn cards”, poniewaz mogg one zmieni¢
kofncowg kolejnos¢ pionkéw. Nastepnie kazdy gracz otrzymuje jeden punkt za kazda poprawnie przewidziang pozycje w
koricowej klasyfikacji pionkdw-wiewidrek. Gracz, ktdry zdobedzie najwieksza liczbe punktow (samodzielnie lub ex aequo z
innymi), wygrywa partie. Jezeli grajg wytacznie bardzo mate dzieci, zwyciezcg zostaje po prostu gracz, ktdry poprawnie
wskazat pionek-wiewiorke docierajacy do mety jako pierwszy. Gracze mogq réwniez ustali¢ niewielkg nagrode lub
zawiera¢ przyjacielskie zaktady dotyczace zwycieskiego pionka-wiewiorki. W takim przypadku gracze, ktorzy poprawnie
wskazali zwyciezce (lub zdobyli najwyzszq liczbe punktow), dzielg miedzy siebie nagrode. Ewentualna niepodzielna
reszta lub cata nagroda, je$li nikt nie wskazat zwycigskiego pionka-wiewiorki, przechodzi do puli nagréd nastepnego
wyscigu.

UwAal

Karty ,Acorn cards” majq tendencje do faworyzowania pionkow-wiewidrek pozostajacych z tytu... warto mie¢ to na uwadze
podczas planowania swojej strategii.

Zaleca sie wymazanie wszystkich kart ,Final Result cards” po zakoriczeniu kazdej rozgrywki.

Mitej zabawy!

odwiedz giochi.ita.zone, aby znalez¢ wigcej gier, plikdw do pobrania i informacji Sandro Panzeri (2026)



