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i) WERSJA B
WPROWADZENIE

Wyscig to planszowa gra wyscigowa dla 2 — 4 graczy. Celem gry jest wygranie tytutowego wyscigu.
Gracze sami ustalajg ile okrgzen trwa wyscig i moze to by¢ dowolna ilo$¢. Na poczatku rozgrywki gracze
wykonuja rzut kostkg w celu ustalenia kolejnosci wykonywania ruchdéw w kolejce i jest to jedna z pieciu
sytuacji kiedy w tej grze uzywa sie kostki do gry. O kolejnych bedzie mowa w dalszej czesci instrukcii.
Gracze Scigajg sie na torze wyscigowym podzielonym na sektory, ktérych jest trzy. Kazdy z graczy
zaczyna wyscig na zaznaczonym polu na linii startu wedtug wylosowanej wczesniej kolejnosci.

Przed rozpoczeciem rozgrywki gracze wybierajg na jakich oponach rozpoczna sciganie. Do wyboru

sg trzy rodzaje opon: miekkie, ktére sg najszybsze ale takze najszybciej sie zuzywaja, Srednie i twarde,
ktdre sg najwolniejsze ale takze najwolniej sie zuzywaja. Kiedy opony sie zuzyjg gracz moze zjechacé

do alei serwisowej w celu wymiany opon na nowe jednak nie musi tego robic¢ ale predkos¢ na zuzytych
oponach znaczgco spada. W grze wystepujg karty zdarzen losowych majgce istotny wptyw
narozgrywke. Sa trzy rodzaje kart: zielone, ktére oznaczajg ze na torze nie ma zadnych przeszkod

i mozna sie Scigac, z6tte, ktére oznaczajg, ze na torze cos sie wydarzyto i ktére ograniczajag predkosc
na torze na okreslong ilos¢ czasu i te karty majg wptyw na wszystkich graczy jednoczesnie oraz jedna
karta czerwona, ktéra ma bezposredni wptyw tylko na jednego gracza i posredni na pozostatych
poniewaz wywotuje z6tta flage w jakims fragmencie toru. Karte zawsze wycigga lider wyscigu

W momencie rozpoczynania nowego sektora poczawszy od drugiego sektora na pierwszym okragzeniu
wyscigu. W sktad gry oprécz planszy gtéwnej, na ktérej jest tor wyscigowy wchodzi takze mniejsza
plansza dodatkowa, na ktdrej gracze za pomocg znacznikdéw zaznaczajg swoje postepy w wyscigu czyli
to na ktérym aktualnie sg okrgzeniu oraz opady deszczu i mete wyscigu. Gre wygrywa gracz, ktéry jako
pierwszy minie linie mety na ostatnim okrazeniu wyscigu.

TOR

Tor wyscigowy sktada sie z trzech sektoréw oznaczonych dwiema liniami przerywanymi i jedna linig
startu/mety, ktora jest ciggta. Na torze sg dwa rodzaje pdl: zielone, ktdére wyznaczaja prawidtowa linie
jazdy po torze wyscigowym i z6tte, ktdre znajduja sie poza tg linig. Wjechanie na zielone pole kosztuje
jeden punkt ruchu natomiast na zétte dwa punkty ruchu. Na torze znajduje sig takze aleja serwisowa,
do ktérej zjezdza sie na zmiane opon. W alei serwisowej obowigzuje ograniczenie predkosci do dwdch
punktow ruchu na kolejke. Koszt wjechania na pole w alei serwisowej wynosi 1 punkt. Aby zmienic
opony gracz musi zjechac do alei serwisowej i zatrzymac sie w swoim boksie. Gracze pomaranczowy
i z6tty majg podczas wjezdzania do alei serwisowej 1 dodatkowy punkt ruchu jezeli posiadajg
wystarczajgca ich ilos¢ aby wyréwnac czas przejazdu przez aleje serwisowg z graczami zielonym

i czerwonym. Zmiana opon moze trwac jedna, dwie lub trzy kolejki. Po zjechaniu do boksu gracz
wykonuje rzut kostka. Jezeli na kostce wypadnie jedno, dwa lub trzy oczka zmiana opon trwa jedna
kolejke, jezeli wypadnie cztery lub pie¢ oczek, zmiana opon trwa dwie kolejki, a jezeli wypadnie szes¢
oczek, zmiana opon trwa trzy kolejkitacznie z tg, w ktérej wjechat do boksu. Jest to druga sytuacja
kiedy w tej grze uzywa sie kostki do gry. Boksy oznaczone sg kolorami zgodnie z kolorami bolidow.

Na torze mozna poruszac sie tylko do przodu, nie mozna sie cofac. Gracz wyjezdzajgc z alei serwisowe;j
dojezdzajgc do linii, ktdra jg konczy moze kontynuowac ruch i wyjechac na tor, a punkty ktére zuzyt

w alei wliczajg sie do jego punktéw ruchu w kolejce. Gracze moga poruszac sie tylko pomiedzy polami
majgcymi obwddke i wspdlny bok. Gracze nie moga wjezdzac¢ na pola zajete przez innego gracza.

OrONY

1. Migkkie (czerwone). Sg to najszybsze opony o najmniejszej wytrzymatosci. Posiadaja 10 punktow
ruchu na kolejke ale wytrzymuija tylko trzy okrazenia. Podczas deszczu ich predkosé spada
do 6 punktow ruchu na kolejke.

2. Srednie (z6tte). Sa nieco wolniejsze od miekkich ale bardziej wytrzymate. Posiadajg 9 punktéw



ruchu na kolejke i sg w stanie wytrzymac pie¢ okrazen na torze. Podczas deszczu ich predkosé spada
do 6 punktow ruchu na kolejke.

3.Twarde (biate). Sg najwolniejsze ale majg najwiekszg wytrzymatosc. Posiadajg 8 punktow
ruchu na kolejke i wytrzymujg siedem okrgzen. Podczas deszczu ich predkos¢ spada do 6 punktéw
ruchu na kolejke.

4. Deszczowe (niebieskie). Ich predkos¢ w czasie deszczu wynosi 8 punktow ruchu na kolejke
i wytrzymujg szes¢ okrgzen, natomiast kiedy deszcz nie pada ich predkos¢ wynosi 6 punktéw ruchu
na kolejke.

Na zetonach opon znajdujg sie cyferki oznaczajace ile jeszcze okrgzen gracz moze przejechac na
danym zestawie opon. Zetony opon ustawiane sa w czasie gry w boksach graczy. Po przejechaniu
kazdego okrgzenia gracz umieszcza w boksie zeton z liczbg pozostatych do przejechania okrazen.
Gracz nie musi w kazdej kolejce wykorzystywacé wszystkich posiadanych punktéw ruchu. Predkos$é
zuzytych opon miekkich, Srednich i twardych wynosi 6 punktéw ruchu na kolejke.

OPONY NAWIERZCHNIA SUCHA NAWIERZCHNIA MOKRA
miekkie szybkos¢ 10 pkt ruchu na kolejke 6 pkt ruchu na kolejke
(czerwone) | \ytrzymatosc 3 okrazenia 3 okrazenia
érednie szybkos¢ 9 pkt ruchu na kolejke 6 pkt ruchu na kolejke
(6tte) wytrzymatos¢ 5 okrazen 5 okrazen
twarde szybkos¢ 8 pkt ruchu na kolejke 6 pkt ruchu na kolejke
(biate) wytrzymatos¢ 7 okrazen 7 okrazen
deszczowe szybkos¢ 6 pkt ruchu na kolejke 8 pkt ruchu na kolejke
(niebieskie) wytrzymatos¢ | 0 - caly deszcz

KARTY ZDARZEN LOSOWYCH

1. Zielone. Karty zielone oznaczajg, ze mozna sie scigac bez przeszkad.

2. Z6tte. Karty 26tte oznaczajg, ze na torze cos$ sie wydarzyto (jest z6tta flaga lub wystgpity opady
deszczu) i majg wptyw na wszystkich graczy. Wéréd kart zottych jest karta oznaczajaca z6ttg flage
na catym torze trwajgca przez jedno okrazenie gracza, ktéry jg wyciggnag. Jezeli lider wyscigu
wyciagnie karte ZOtTA FLAGA 1 OKRAZENIE i skoriczy wyscig przed wykonaniem petnego okrazenia
woéwczas z6tta flaga konczy sie w momencie miniecia linii mety przez gracza, ktéry jg wyciggna.
Predkos¢ graczy podczas zéttej flagi wynosi 6 punktéw ruchu na kolejke. Lider wyscigu
po wyciagnieciu karty ZOtTA FLAGA 1 OKRAZENIE moze wykonaé maksymalnie 6 punktéw ruchu
jezeli posiada wigcej niz 6 punktéw ruchu. Jezeli posiada ich 6 lub mniej po prostu konczy ruch.

Po wyciagnieciu karty zottej lider wyscigu przy rozpoczynaniu kolejnego sektora wycigga kolejng
karte. Jezeli wyciggnie karte zielona to ta karta nie dziata dopdki nie skoriczy sie efekt dziatania
wyciggnietej wczesniej karty zottej ale jezeli wyciggnie karte czerwonag lub z6tta to ta karta dziata.
W przypadku wyciagniecia karty OPADY DESZCZU gracz, ktéry ja wyciagna losuje przez ile okrgzen
bedzie padat deszcz i to jest trzecia sytuacja kiedy w tej grze uzywa sie kostki do gry. Deszcz pada
przez tyle okragzen gracza, ktory jg wyciagnat, ile oczek wypadnie na kostce. Jezeli lider wyscigu
wyciggnie karte OPADY DESZCZU i skonczy wyscig przed koncem opaddw wowczas opady trwaja
do konica wyscigu. Opady deszczu maja wptyw na predkosé graczy. Obnizajg predkos¢ opon
miekkich, srednich i twardych do 6 punktow ruchu na kolejke. Lider wyscigu po wyciggnieciu karty
OPADY DESZCZU moze zrobi¢ maksymalnie 6 punktéw ruchu jezeli posiada w momencie
wyciggniecia tej karty wiecej niz 6 punktow ruchu. Jezeli posiada 6 punktéw ruchu lub mniej

po prostu konczy ruch wykorzystujgc posiadane punkty ruchu. Opady deszczu zaznaczane

sg na planszy dodatkowej za pomoca znacznika.



3.Czerwona. Karta czerwona dziata bezposrednio tylko na jednego gracza wylosowanego przez lidera
wys$cigu za pomoca rzutu kostka i posrednio na pozostatych graczy poniewaz wywotuje z6ttg flage
w pewnym fragmencie lub fragmentach toru na okres$long ilo$¢ czasu. To jest czwarta sytuacja, kiedy
w tej grze uzywa sie kostki do gry. W zaleznosci od iloSci graczy dziata to nastepujaco. W przypadku
dwodch graczy przy wyrzuceniu nieparzystej liczby oczek czerwona karta dziata na lidera wyscigu,
aw przypadku parzystej liczby oczek karta dziata na drugiego gracza. Jezeli jest trzech graczy
woweczas jezeli lider wyscigu wyrzuci jedno lub dwa oczka na kostce karta dziata na niego, trzy lub
cztery oczka karta dziata na drugiego gracza i piec lub szes¢ oczek karta dziata na trzeciego gracza.
W sytuaciji kiedy jest czterech graczy jezelilider wysScigu wyrzuci jedno oczko karta dziata na niego,
dwa oczka karta dziata na drugiego gracza, trzy oczka karta dziata na trzeciego gracza i cztery oczka
karta dziata na czwartego gracza wedtug kolejnosci miejsc zajmowanych w danym momencie
na torze, a jezeli wyrzuci pige¢ lub szesS¢ oczek woéwczas powtarza rzut do momentu az na kostce
wypadnie jedno, dwa, trzy lub cztery oczka. Jezeli dwdch graczy znajduje sie na tej samej wysokosci
toru to za tego, ktéry zajmuje wyzszg pozycje uznaje sie tego, ktory jest blizej wierzchotka
najblizszego zakretu lub zakretu, w ktérym sie znajdujg. W wersji B jest jedna karta czerwona czyli
PRZEBITA OPONA. W przypadku wyciggniecia karty PRZEBITA OPONA gracz, ktérego dotyczy
ta karta jest zmuszony zjechac do alei serwisowej w celu zmiany opon. Po przebiciu opony predkos¢
gracza znaczgco spada i wynosi 4 punkty ruchu na kolejke ale tego gracza nie obowigzuje podziat
na zielone i z6tte pola to znaczy wjechanie na kazde pole na torze kosztuje jeden punkt. W sektorze,
w ktérym znajduje sie gracz z przebitg opong obowigzuje z6tta flaga. Jezeli gracz, ktéry ma przebita
opone zakonczy swojg kolejke na pograniczu dwéch sektoréw wéwczas z6étta flaga obowigzuje
w obydwu tych sektorach. Karta czerwona nie dziata na gracza, ktéry znajduje sie w alei serwisowe;.
Gracz, ktory konczy wyscig mijajac linie mety nie ciggnie karty.

TRYB ZESPOEOWY

Tryb zespotowy przeznaczony jest wytacznie dla czterech graczy. W trybie tym gracze podzieleni
sg na dwa zespoty po dwéch graczy w kazdym. Na poczatku kazdy zespot wybiera swojego lidera.
Zwycieza ten zespodt, ktérego lider minie linie mety jako pierwszy pod warunkiem, ze drugi cztonek
zespotu nie zajmie ostatniego miejsca. W trybie zespotowym obowigzuje nakaz wykorzystywania
przynajmniej jednego punktu ruchu na kolejke. W trybie zespotowym liderzy wyscigu ruszajg jako
pierwsi, a o ich kolejnosci decyduje rzut kostkg, a pomocnicy lideréw ruszaja po liderachioich
kolejnosci rowniez decyduje rzut kostka. Liderem zespotu jest zawsze ten gracz, ktéry zajmuje
WYyzszg pozycje na torze czyli mozliwa jest zmiana lidera w zespole w trakcie wyscigu.

PRIZIYSPIESZANIE o2cia bobATKOWA W WERSJI 3

W wersji B gracze majag dodatkowa zdolnos¢ w czasie wyscigu. Moga wykonac przyspieszenie

w kazdej swojej kolejce jednakze wigze sig to z ryzykiem wypadnigcia z toru. Im bardziej gracz
przyspieszy tym wieksze prawdopodobienstwo, ze wypadnie z toru i zim wieksza predkoscig gracz
wypadnie z toru tym wiecej czasu zajmie mu powroét na tor. Gracz moze ale nie musi wykonac
przyspieszenia. Jezeli gracz nie wykonuje przyspieszenia wowczas porusza sie ze standardowa
predkoscia jaka maja opony na jakich jedzie natomiast jezeli decyduje sie przyspieszy¢ wéwczas
wykonuje rzut kostka, ktéry decyduje o tym czy wypadnie z toru czy nie. To jest pigta sytuacja kiedy
w tej grze uzywa sie kostki do gry. Dziata to nastepujgco. Przyspieszy¢ mozna maksymalnie

o 5 dodatkowych punktéw ruchu na kolejke. Gracz decyduje o ile punktéw ruchu chce przyspieszyc,
moze to by¢ od 1do 5 punktéw ruchu i zeby nie wypas¢ z toru musi wyrzuci¢ na kostce liczbe oczek
wiekszg od wartosci tego przyspieszenia. Przyspieszenie deklaruje sie na poczatku kolejki przed
wykonaniem ruchu. Jezeli gracz przyspiesza o 1lub 2 punkty ruchu i wypadnie z toru wéwczas
opuszcza tor na jedna kolejke, jezeli przyspiesza o 3 lub 4 punkty ruchu i wypadnie z toru woéwczas
opuszcza tor na dwie kolejki, a jezeli przyspiesza o 5 punktéw ruchu i wypadnie z toru woéwczas
opuszcza tor na trzy kolejki. W sektorze, w ktérym gracz wypadt z toru obowiagzuje zétta flaga

do momentu az gracz, ktory wypadt z toru wrdci na tor. Jezeli gracz wypadnie z toru z pola
znajdujgcego sie na pograniczu dwdch sektorow wéwczas z6tta flaga obowigzuje w obydwu tych
sektorach. Gracz wjezdzajgc do sektora, w ktérym obowigzuje zétta flaga moze wykonaé
maksymalnie 6 punktéw ruchu od momentu przekroczenia linii sektora, w ktérym obowigzuje z6tta
flaga. Jezeli gracz bedgcy w sektorze, w ktérym obowiagzuje zétta flaga wykonujgc sze$¢ punktow
ruchu lub mniej przekracza linie kolejnego sektora, w ktérym nie ma zéttej flagi wéwczas moze



dokonczycé ruch i wykorzysta¢ swoje wszystkie punkty ruchu. Jezeli gracz jedzie na zuzytych
oponach wowczas nawet nie wykonujac przyspieszenia musi w kazdej kolejce wykonac rzut kostka
poniewaz zuzyte opony majg gorsza przyczepno$é niz opony niezuzyte. Zeby nie wypasé z toru

na zuzytych oponach gracz musi wyrzuci¢ wigcej niz jedno oczko na kostce. Na zuzytych oponach
mozna wykonywac przyspieszenie ale moze mie¢ ono mniejszg wartos¢ niz na oponach niezuzytych
i ryzyko wypadniecia z toru jest znacznie wigksze. Na oponach zuzytych mozna przyspieszy¢
maksymalnie o 2 punkty ruchu na kolejke. Jezeli na zuzytych oponach gracz chce przyspieszy¢

o 1punkt ruchu to zeby nie wypas¢ z toru musi wyrzuci¢ wiecej niz trzy oczka na kostce, a jezeli gracz
chce przyspieszy¢ o 2 punkty ruchu zeby nie wypasc¢ z toru musi wyrzuci¢ wiecej niz pie¢ oczek

na kostce. Jezeli na zuzytych oponach gracz nie przyspiesza i wypadnie z toru wéwczas wypada

z toru na jedng kolejke, jezeli przyspiesza o 1 punkt ruchu na kolejke i wypadnie z toru wéwczas
wypada z toru na dwie kolejki, a jezeli przyspiesza o 2 punkty ruchu i wypadnie z toru wéwczas
wypada z toru na trzy kolejki. Tak samo jak w przypadku opon zuzytych wyglada sytuacja gracza
jadgcego na oponach deszczowych po suchym torze i tak samo wyglada sytuacja gracza jadgcego
na oponach przeznaczonych na suchg nawierzchnie czyli miekkich, srednich i twardych jadacego

po mokrej nawierzchni. Gracz, wypadajacy z toru wypada na najblizsze miejsce poza torem. Jezeli
sg dwa miejsca rowno oddalone od pola z ktérego wypada woéwczas sam wybiera, na ktére pole
wypada. Powrét na tor odbywa sie z miejsca, na ktére gracz wypadt. Gracz, ktéry ma przebitg opone
nie moze przyspieszac jak rowniez nie wykonuje rzutu na wypadniecie z toru jezeli ma zuzyte opony
lub opony przeznaczone na suchg nawierzchnig i pada deszcz lub na odwroét. Przyspieszenia

nie mozna wykonywac jezeli na catym torze wystepuje z6tta flaga, jak rowniez gracz, ktéry znajduje
sie w sektorze, w ktérym jest zétta flaga nie moze wykonaé przyspieszenia. Nie mozna przyspieszaé
takze bedac w alei serwisowej. Po wyciagnigciu karty OPADY DESZCZU lider wyscigu musi wykonac
rzut kostka na wypadniecie z toru przed kontynuacjg ruchu i tak samo kiedy wyjezdza z alei
serwisowej na oponach przeznaczonych na suchg nawierzchnig, a na torze pada deszcz.

W wersji B karty WYPADNIECIE Z TORU nie dziatajg i sg traktowane jako karty zielone.



