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wybiera sie do fWZfera j
' Gra kooperacyjna dla 2-5 graczy od 5 lat.

Lew Leo musi wybrac sie do fryzjera, poniewaz grzywa dostownie go przerasta! Rusza wiec
' do salonu Kedziorka. Wcale mu sie jednak nie spieszy i co rusz ucina sobie pogawedke ze spotkanymi
po drodze zwierzetami. Zapamietujcie, kogo spotyka Leo i wspdlnymi sitami postarajcie sie
przyprowadzi¢ go do fryzjera, zanim grzywa za bardzo sie rozrosnie!

ZAARITOSEC
30 kafli sciezki
Awersy przedstawiajg drogowskazy lub zwierzeta:

5 dogowskazéw, 5 NOSOrozcow, 5 krokodyli, 5 papug,
0 godzin 1 godzina 2 godziny 3 godziny 4 godziny 5 godzin

Wszystkim drogowskazom i kazdemu gatunkowi zwierzat przyporzadkowana jest okreélona liczba
godzin od 0 do 5, przedstawiona w prawym gornym rogu wewnatrz budzika.

Kazde zwierze wystepuje w pigciu kolorach: niebieskim, 2&itym, réZewym, czerwonym i fioletowym.

Rewersy przedstawiaja dzungle:
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6 x las 6 x polana 6 x palma 6 x skata 6 X jezioro |
20 kart ruchu
Awersy przedstawiajg Leo w ruchu: Rewersy z odciskiem fapy:

5 o wartosci 1 5 o wartosci 2 5 o wartosci 3 5 o wartosci 4

Kazda karta ruchu wystepuje w pieciu kolorach: niebieskim, z&itym), ré2owym, czerwonym i fiole-
towym.
1 kafel startowy 1 kafel celu 5 puzzli 1 budzik 1 drewniana figurka

tozko Leo Fotel fryzjerski Kedziorka  Grzywa Leo Ze wskazdwka Leo

! 1 plastikowe zapiecie g
: . @ 2-czeiciowe: do potaczenia budzika i wskazéwki




CENE R

Leo wybiera sie do fryzjera to gra kooperacyjna. Gracze wspdlnie probujg zaprowadzié¢ Leo do fryzjera |
Kedziorka, zanim ten zamknie swoj zaktad. Majg na to tacznie 5 dni. W pierwszych dniach poznajg
droge i postaraja sie utrwali¢ ja sobie w pamieci, by najpdiniej do korica pigtego dnia dotrzec z lwem
do salonu fryzjerskiego.

PR COOWAINIE,

Przed pierwszg rozgrywka nalezy ostroznie wyjac¢ wszystkie ele-
menty z tekturowej ramki. Nastepnie trzeba potaczy¢ budzik ze
wskazéwka tak, jak pokazano na rysunku obok.

Uwaga: Raz pofaczonego ze wskazdwka budzika nie da sie juz roz-

dzieli¢!

o Kafel startowy z tozkiem ktadzie sie na srodku stotu, a na nim
ustawia sie figurke Leo.

- * Wszystkie kafle sciezki miesza sie strong dzungli do gory. Nastepnie, zaczynajac od kafla startowego,
= uktada sie z nich dowolnie przebiegajaca sciezke. Nie ma ograniczen, jesli chodzi o liczbe zakretow,
p ale sciezka nie moze sie rozwidlac!

e Na koncu drogi nalezy potozy¢ kafel celu z fotelem fryzjerskim Kedziorka.

e Element puzzli z gtowg Leo trzeba umiesci¢ obok kafla startu, a pozostate puzzle z grzywa Leo od-
ktada sie na razie na bok.

e Gracz z najkrotszymi wiosami ktadzie przed sobg budzik i ustawia na nim wskazéwke na godzinie
8.00.

e Gracz z najdtuzszymi wtosami jest graczem rozpoczynajgcym.

e Karty ruchu trzeba dokfadnie potasowac i rozdac, poczawszy od gracza rozpoczynajacego. Kazdy
bierze swoje karty na reke i trzyma je tak, by inni nie widzieli, co sie na nich znajduje.
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Uwaga: Jeéli w rozgrywce bierze udziat trzech graczy, dwéch bedzie miato o 1 karte wiecej. [
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Przyktadowe roztozenie dla czterech graczy:




RRZEBIEG,
| JEDEN DZIEN

Zaczyna gracz z najdtuzszymi wtosami, a nastepnie gra toczy sie
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
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| W swojej turze gracz zagrywa 1 dowolng karte z reki i ktadzie
i ja odkryta przed sobg. Nastepnie porusza figurke Leo o tyle pdl
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do przodu, ile wskazuje wartos¢ na wtasnie zagranej karcie.
Kafel, na ktérym znalazt sie Leo, trzeba ostroznie odwracic, nie
zmieniajac przy tym kolejnosci kafli w $cieice. Lwa odstawia sie
na chwile na bok, tak aby odkryty kafel byt dobrze widoczny dla
wszystkich graczy.

Po odkryciu kafla bedzie miata miejsce jedna z trzech sytuacji:

1. Kafel sciezki przedstawia zwierze i kolor kafla nie pokrywa
sie z kolorem wtasnie zagranej karty:

Ojej! Leo traci cenny czas. Wskazowke na budziku trzeba
przesungc¢ o tyle godzin do przodu, ile wskazuje cyfra na
symbolu budzika znajdujacego sie na odkrytym kaflu sciezki.

2. Kafel Sciezki przedstawia zwierze i kolor kafla pokrywa sie
z kolorem wtasnie zagranej karty:

Co za szczescie! Leo nie stracit ani chwili. Wskazéwki na
budziku nie przesuwa sie do przodu.

3. Kafel sciezki przedstawia drogowskaz:

Co za szczescie! Leo nie stracit ani chwili. Wskazowki na
budziku nie przesuwa sie do przodu.

Po sprawdzeniu, czy wskazéwke na budziku trzeba przesunaé,
czy nie, figurke Leo stawia sie na wtasnie odkrytym kaflu, ktory pozostaje widoczny do korica dnia i tura
przechodzi na kolejnego gracza zgodnie z ruchem wskazdéwek zegara.

" KONIEC DNIA
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| Gdy tylko wskazéwka budzika dojdzie do godziny 8.00 lub jg przekroczy, Kedziorek zamyka swdj salon
fryzjerski i Leo bedzie mogt dostac sie do niego dopiero nazajutrz. Gracze przygotowujg sie do nowego
dnia w nastepujacy sposob:

¢ Figurke Leo odstawia sie z powrotem na kafel startowy.

e Grzywa Leo urosta i gracze doktadajg do jego gtowy jeden dowolny element
puzzli z grzywa.

1 e Wskazéwke na budziku ustawia sie znowu na godzinie 8.00.
* Graczem rozpoczynajgcym w kolejnym dniu jest osoba, ktéra na koniec poprzedniego
\

dnia miata by¢ nastepng osobg zagrywajaca.
s Wszystkie karty ruchu tasuje sie i tak jak opisano wczesniej — rozdaje pomiedzy graczy.

e Podczas przygotowan do kolejnego dnia gracze starajg sie przez chwile dobrze zapamietaé odkryte
do tej pory kafle sciezki. Nastepnie, nie zmieniajac ich kolejnoéci, odwraca sie je zndw na strone
z dzungla.




NOWY DZIEN
Po zakoriczonych przygotowaniach rozpoczyna sie kolejny dzien, ktory przebiega tak samo jak poprzedni.

Gracze dysponuja teraz troche szerszg wiedza na temat kafli sciezki. Wiedze te moga wykorzystac za-
grywajac swoje karty tak, aby znalez¢ sie na kaflu Sciezki z drogowskazem lub na kaflu w tym samym
kolorze co zagrywana karta. W ten sposéb nie bedg tracili cennego czasu.

Ogdlnie obowigzujaca zasada: W czasie gry mozna sie ze sobg konsultowaé, dawac sobie wskazdwki
i dzieli¢ sie wiedza na temat kafli $ciezki. Jednak ostateczna decyzja, ktéra karte zagra¢, zawsze nalezy
do gracza, ktdrego tura wtasnie trwa.

KONITEC

Gra koniczy sie natychmiast w jednej z dwdch nastepujacych sytuacji:

1. Leo dotart do salonu Kedziorka, zanim wskazéwka na budziku doszta do godziny 8.00 lub jg prze-
kroczyta. Udato sie! Leo na czas dotart do fryzjera i gracze zwyciezaja.

Uwaga: Leo nie musi znalez¢ sie doktadnie na karcie celu. Mozna zagrac¢ rowniez karte z wiekszg
wartoscig, zeby dotrzec do salonu Kedziorka.

2. Mimo ze podczas przygotowan do pigtego dnia grzywa Leo niebywale sie juz rozrosta, gracze majg
jeszcze szanse wygrac. Jesli jednak na koniec pigtego dnia nadal nie znajda sie w salonie Kedziorka,
przegrywaja. W tym przypadku moga od razu przystapic¢ do kolejnej rozgrywki, zeby mimo wszystko
przyprowadzic Leo do fryzjera.

Uwaga: Moze sie zdarzy¢, 7e gracze dotra z Leo do fryzjera juz pierwszego dnia. Mieli duzo szczescia,
wiec powinni to wykorzystac i zagrac jeszcze raz!

WARILANTY
ZBYT TRUDNO?

1. Aby uproscic¢ rozgrywke, mozna roztozy¢ wszystkie swoje karty odkryte przed sobg i za kazdym
razem wspolnie z pozostatymi decydowad, ktéra karte powinien gracz wykorzysta¢ w swojej turze.,

2. Zeby ufatwié¢ gre jeszcze bardziej, np. z mtodszymi dzieémi, mozna przed rozgrywka odtozyé do
pudetka wszystkie kafle sciezki z lwica. Nie bedg one potrzebne w aktualnej rozgrywce.

ZBYT tATWO?

1. Jezeli chce sie utrudnié¢ rozgrywke, mozna ustali¢, ze gracze nie moga ze sobg rozmawiaé, dopdki
ktorys z nich nie odkryje kafla z papuga. Wtedy do konca danego dnia mogg sie konsultowac i dawac
sobie wskazowki.

2. Zeby utrudnié sobie gre jeszcze bardziej, gracze mogg sie umoéwi¢, ze przed dostaniem sie na kafel
celu musza zatrzymac sie przed salonem Kedziorka na ostatnim kaflu $ciezki, niezaleznie od tego, ile
wynosita wartos¢ na ostatnio zagranej karcie. Nastepnie odwracaja kafel i tak jak zawsze sprawdzajg,
czy wskazdwke na budziku trzeba przesunad, czy nie. Jesli nadal bedzie przed godzina 8.00, wygrywaja.
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