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Scigajcie sie cztery
razy-wygrywa osoba
Znajwieksza liczbhy
punktow!










PRZYG
TOWANIE

GRY

Umies¢ tor wyscigowy na srodku
stotu, strona Sielskiej Sciezki do gory.

Oproéznij zawartos¢ woreczka

z zetonami punktacji. Utwérz
stosy zetonow ztotych trofeéw

i srebrnych rozet w kolejnosci,
tak aby najwieksze byty na dole.

Umiesé przetasowana talie
zawodnikow w poblizu!

Oproéznij zawartos¢ woreczka
z zawodnikami.

Daj kazdej osobie kostke do gry.

"



TWORZ

Na poczatku kazda osoba wybiera 4-osobowg druzyne
zawodnikéw, z ktérej bedzie korzystac przez caty gre,
po jednym zawodniku na kazdy wyscig.

Odwrddcie dwa razy wiecej kart zawodnikéw, niz jest
oso6b i utdzcie je w linii na srodku stotu.
30SOBY ——)» ODWROCCIE 6 KART
40SOBY ——> ODWROCCIE 8 KART
50S0B ——)» ODWROCCIE 10 KART
60SOB ——> ODWROCCIE 12 KART
* Scigacie sie tylko we dwdjke? PrzejdZcie do strony 26.
A teraz czas na pojedynek na kosci! Kazda osoba rzu-
ca kostka. Osoba z najwyzszym wynikiem na kosci
pierwsza wybiera zawodnika! W przypadku remi-
su osoba z kolejnym najwyzszym wynikiem na kosci
wybiera pierwsza. Jesli wszystkie osoby wyrzuca ten

sam wynik, rzucajcie raz jeszcze.
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SWOJA DRUZYNE

Kazda osoba wybiera zawodnika w kierunku
zgodnym z ruchem wskazéwek zegara. Kiedy
ostatnia osoba wybierze zawodnika, odwréécie
kolejnos$¢ wybierania zawodnikéw: Teraz osoba,
ktora ostatnia wybierata zawodnika, wybiera
pierwsza i kolejka idzie w kierunku przeciwnym
do ruchu wskazéwek zegara.

Zgadza sie, to wybor zawodnikéw w trybie draf-
tu wezowego!

Po zabraniu wszystkich kart i gdy kazda osoba
bedzie miata po 2 zawodnikéw, utézcie ponow-
nie takg sama liczbe nowych kart zawodnikéw
i powtodrzcie draft, zaczynajgc od osoby siedzgcej
po lewej stronie osoby rozpoczynajacej. Po za-
konczeniu drugiego draftu, kazda osoba powin-
na mie¢ w sumie 4 zawodnikéw.
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Przed pierwszym wyscigiem, rzudcie koscig tak, jak
robiliscie to przed wybieraniem zawodnikéw. Osoba
z najwyzszym wynikiem zaczyna. Kazda osoba wybie-
ra karte zawodnika i pokazuje ja innym w tym samym
momencie. Kazdg karte zawodnika mozecie wykorzy-
staé tylko jeden raz. Pézniejsze wyscigi s warte wiecej
punktow, wiec lepiej zachowaé najlepszych zawodni-
kéw na koniec. Kazda osoba bierze zeton zawodnika
z pulii umieszcza go na polu Start.

Wyscig jest prosty: osoby po kolei rzucaja swoje kosci,
poruszajac swoich zawodnikow i patrzac, jak rozpetuje
sie chaos przy aktywacji umiejetnosci!

Podczas swojej tury, rzucasz koscig i poruszasz si¢ tyle
podl po torze, ile wypadto oczek na kosci. To nazywamy
przesuni¢ciem giéwnym. To jest tak wazne pojecie,
ze postanowiliSmy je pogrubiéi podkresli¢. Wiele umie-
jetnosci aktywuje sie wtasnie po przesunieciu gtéw-
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ZAS NAWYSCIG!

nym, wiec miejcie oko na ten termin, poniewaz zawodni-
cy moga sie poruszaé na wiele innych sposobéw niz tylko
przesuni¢ciem giéwnym.

Po tym, jak osoba zakonczy swoja ture, nastepuje tura
kolejnej osoby w kierunku zgodnym z ruchem wskazé-
wek zegara. Kontynuujcie do momentu, gdy dwéch za-
wodnikéw przekroczy linie mety. Pierwszy zawodnik,
ktory przekroczy linie mety, zajmuje 1. miejsce, drugi zaj-
muje 2. miejsce i po tym wyscig sie konczy.

Jeéli przy umiejetnosci widnieje zapis ,,MOZESZ” ozna-
cza to, ze jest ona opcjonalna. Wszystkie pozostate sa
obowiazkowe!



Umiejetnos¢ zawodnika moze sie aktywowaé, gdy osoba
o tym zadecyduje, kiedy wystgpi wymagane zdarzenie
lub jest aktywna caty czas. Jesli wymagane jest, aby kilka
umiejetnosci zadziatato w tym samym czasie, aktywuja
sie one w nastepujacej kolejnosci:

FOLA OSOBA, POZOSTALE
NA TORZE KTORA OSOBY
ROZGRYWA (w kierunku

TU RE zgodnym z ruchem

wskazéwek zegara)
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Jest tura Romantyczki i podczas przesunigcia
gtéwnego na kosci wyrzucita wynik 5. Kiedy
przesuwa sie o 5 pdl, wyprzedza Psiesuwacza
i Banana.

Umiejetno$¢ Banana to wyglebienie kazdego
zawodnika, ktéry go wyprzedza, wiec po tym,
jak Romantyczka koriczy swoje przesuniecie
gtowne, wyglebia sie! Oznacza to, ze traci kolej-
ne przesuniecie gtéwne.

Psiesuwacz jest zachwycony, poniewaz jego
umiejetnosé sprawia, ze przesuwa sie o 1 pole
za kazdym razem, gdy aktywuje sie umiejet-
nos$¢ kogos innego. Wiec przesuwa sie o 1 pole
i zatrzymuje na tym samym polu co Banan.

Teraz to Romantyczka jest zachwycona, ponie-
waz jej umiejetno$¢ mowi, ze kiedy doktadnie
2 zawodnikéw zatrzyma sie na tym samym polu,
moze ona przesungy¢ sie o 2 pola. Mimo tego,
ze sg wyglebieni, wcigz moga korzystaé ze swo-
ich umiejetnosci.

No i oczywiscie, skoro kolejna umiejetnos¢ sie
aktywowata, Psiesuwacz znéw przesuwa si¢
o1pole.
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WYRZUCAM 5, ALE CHWILA, O NIE!
UMIEJETNOSC BANANA WYGLEBIA KAZDEGO
ZAWODNIKA, KTORY GO WYPRZEDZA. TERAZ

STRACE PRZESUNIECIE GEOWNE W KOLEJNEJ TURZE.
PSS o e e
WIELKIE DZIEKI BANANIE!
PRZESUWAM SIE 0 1 POLE ZA
KAZDYM RAZEM, 6DY KTOS AK-—
TYWUJE SWOJA UMIEJETNOSC,

\S




MOJA UMEJETNOSC POZWALA . ,
Mi PRZESUNAC SIE 0 2 POLA. KIEDY MOSE 2 MZESMNAL o
NA TYM SAMYM POLU. | SPOJRZCIE BANANA BEZ WYGLEBIANIA SIE.
NA T —BANAN | PSIESUMACZ! e
MIMO TEGO, ZE SIE WNGLEBHAM, MOJA
UMEJETNOSC | TAK SIE AKTYWUJEL




PO WYSCIGU

W momencie, gdy zawodnik zajmujacy 2. miejsce przekroczy linie mety, wyscig dobiega koncal!
Zawodnik obejmujacy 1. miejsce zabiera ztoty zeton z géry stosu.
2. miejsce zabiera srebrny zeton z géry. Nastepnie...

Zabieracie wszystkie karty i zetony zawodni-
kéw, ktore braty udziat w wyscigu i odktada-

cie na bok.

Odwracacie tor na drugg strone. (Bedziecie

sie Sciga¢ dwukrotnie na kazdym torze pod-
czas kazdej rozgrywki: Sielska, Dzika, Siel-
ska, Dzika.)

% Jesli wolicie, mozecie caty czas scigac sie na jednej
stronie, lub zmieniac strony jak wam sie podoba. Ale
ustalcie to przed rozpoczeciem gry, tak abyscie mogli
odpowiednio rozplanowac strategie.

Kazda osoba w tym samym czasie odkrywa
karte nowego zawodnika i umieszcza jego
zeton na polu Start. Osoba, ktéra w poprzed-
nim wyscigu byta najbardziej z tytu (lub jako

pierwsza odpadta) zaczyna jako pierwsza
w kolejnym wyscigu.
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Kiedy zakonczy sie czwarty wyscig, gra sie kornczy.
Wygrywa osoba, ktdéra zdobyta najwiecej punktow!

Jesli doszto do remisu, to po prostu jest remis.
Swietujcie wspdlnie!



ZAWILE,
SZCZEGOL

Magiczni Atleci to w zasadzie prosta gra, ale nie-
ktére interakcje moga wymkng¢ sie spod kontroli!
Dobrze znac¢ kilka kluczowych pojeé. Ale bez
obaw — wiekszos¢ rzeczy sama sie wyjasni, gdy
bedziecie gra¢.

Po prawej stronie znajduje sie spis najwazniej-
szych terminéw, rzeczy, ktére dzieja sie na torze
oraz jak poszczegdlni zawodnicy dziatajg. Jesli
wydarzy sie co$ niespodziewanego, mozecie zerk-
nac tutaj lub po prostu graé jak uwazacie. Pogédz-
cie sie z chaosem i dyskusjami o zasadach — to
czesc¢ zabawy!

A jesli dyskusja za bardzo sie zaogni, rzuccie ko-
$cig, zeby zdecydowadé, kto ma racje.



Gleba:

Wyglebiony zawodnik traci kolejne prze-
sunigcie giéwne! Nawet nie rzuca kosciq,
aczkolwiek jego umiejetnosci nadal mogq
sie aktywowad i wcigz moze sie przesu-
ngé w inny sposdb. Kiedy sie wyglebiasz
wykonujesz swoje przesuniecie w catosci,
a nastepnie ktadziesz zeton swojego za-
wodnika ,twarzq” w dét. Podczas swojego
nastepnego przesunigcia gtéwnego, postaw
zeton swojego zawodnika pionowo, aby
byto widad, Ze juz jest wszystko w porzqdku.
| pamigtaj: wyglebianie sig nie koriczy przed-
wczes$nie twojego przesunigcial

Ostatnie miejsce:
Zawodhnicy, ktérzy znajdujq sie najblizej
pola Start.

Pole:

Kwadraciki, ktére zaczynajq sie od pola
Start i koriczq na linii mety. Pole Start liczy
sig jako pole! Wszystko za linig mety juz nie.

Prowadzacy:

Zawodhnicy, ktérzy znajdujq si¢ najblizej mety.
Zawodnicy, ktérzy przekroczyli juz linig mety
nie liczq sie.

Przesunigcie:

Kiedy zawodnik zmienia pola przez prze-
sunigcie gtéwne, umiejetnosci lub w do-
wolnej innej sytuacji, ktéra zawiera stowo
«przesuniecie”. Jesli zawodnik kiedykolwiek
musi ,przesung¢ si¢ o 0 pdl", czynnosé ta
nie liczy sie jako przesuniecie w przypadku
aktywacji umiejetnosci bazujqcych na prze-
sunieciu.

Przesunie¢cie giléwne:

Czynnos$¢, ktérq zawsze wykonujesz podczas
swojej tury, gdzie rzucasz kosciq i przesuwasz
sig o tyle pdl, ile wskazuje wynik na kosci.

Samotny:
Kiedy zawodnik nie dzieli z nikim swojego pola.

Stanie na tym samym polu:
Zawodnicy stojq na tym samym poly, kiedy
oboje zatrzymali si¢ na danym polu. Innymi
stowy, jeéli zawodnicy tymczasowo stojg na
tym samym polu podczas wykonywania prze-
suniecia, teleportacii itp. — to sig nie liczy!

Teleportacja:

Kiedy zawodnik sie teleportuje, ustaw jego
zeton na nowym polu, ale nie liczy sig to
jako ,przesunigcie” dla celéw aktywacji
umiejetnosci, wyprzedzania itp.

Wyprzedzanie:

Kiedy zawodnik rozpoczyna swoje prze-
sunigcie z tytu i koficzy je z przodu innego
zawodnika.

Z przodu/z tytu:

Zawodnicy sq z przodu innego zawodnika,
jesli zatrzymali si¢ na polu blizej mety. Za-
wodnicy sq z tytu innego zawodnika, jesli
zatrzymali sie na polu blizej startu. Jeéli za-
wodnicy stojg na tym samym polu, nie sq ani
z przodu, ani z tytu.

Zatrzymanie si¢ na polu:
Zawodnicy zatrzymujq sie na polu, kiedy
koriczg na nim swoje przesuniecie lub dosta-
nq sie na nie w jakikolwiek inny sposéb, np.
przez moc teleportacji Klapka.

TOR DZIKIEJ DZICZY ZAWILE SZCZEGOLY

Strzalki:

Kiedy zatrzymasz sie

na polu ze strzatkq,
przesuwasz sig o wskazang
liczbe pél w kierunku, ktéry
wskazuje strzatka. Liczy sie
to jako oddzielne przesunigcie, a nie jako

przesuniecie gtdwne, jeéli ma to znaczenie.

Gleba:

Kiedy zatrzymasz sie na
polu z napisem ,,GLEBA,
wyglebiasz sie!

Kiedy zatrzymasz sie

na polu z gwiazdq, wez
brgzowy zeton o wartosci
1 punktu.

7

Jesli przerzucasz kos¢, z jakiegokolwiek
powodu, uznaj, ze wynik z poprzedniego
rzutu nigdy nie istniat. Sama akcja prze-
rzucania kosci wciqz aktywuje umiejet-
nosci, np. Psiesuwacza.

Pole Start jest polem!

Umiejgtnosci zwiqzane z zatrzymaniem sig
wspdlnie na polu wciqz sig aktywuijq, jesli
zawodnicy dotrg na pole jednoczesnie.

Przesunigcie sig o 0 pdl nie liczy sie jako
przesuniecie.

Umiejetnosci zawodnikéw, ktére akty-
wujq sie w konkretnym momencie, np.
»Przed swoim przesunigciem gtéwnym”,
aktywuiq sig tylko raz na ture.

Umiejetnosci zawodnikéw dezaktywujq
sie po tym, jak zwyciezqg wyscig, lub go
opuszczq, chyba ze zasady méwiq ina-
czej.

Kiedy wspomniany jest przerzut kosci,
oznacza to przerzucenie ostatniej rzu-
conej kosci.

Jedli traficie na niekoriczqcq sie petle, np.
Psiesuwacz zatrzymuije sie na polu z Du-
zym Bachorem, wykonaijcie petle raz i jq
zakoriczcie. Niektére umiejgtnosci mogq
dziata¢ wielokrotnie, na przyktad Psiesu-
wacza oraz Przyssawki, one nie liczq sie
jako petla. Te mozecie powtarzaé w kétko!

Jesli umiejetno$é zawodnika stworzy pe-
tle, gdzie nikt nie bedzie mégt ukoriczyé
wyscigu, koriczy sie on bez przydziatu
pozostatych punktéw. Zazwyczaj da sie
to jako$ rozwiqzad! 21



ZAWODNIC

Alchemik

Tkwi w nieustannych poszukiwaniach

BabaJaga

Ta chawira niezle wyciqga nogi.

Banan
Tak samo jadalny, jak ja czy ty.

odwiecznego sekretu zmieniania

Jesli zatrzymam sie na tym samym polu
Tegow To.

co Szermierz, mozemy si¢ pojedynkowaé,
ale Szermierz i tak sie wyglebi.

Kiedy podczas przesuniecia

gtéwnego wyrzucg na kosci

1lub2, moge zamiast tego
przesuna¢ si¢ 04 pola.

zawodniko kebrysabizyma Hipnotyzer moze na mnie rzuci¢ zaklecie, Wyalebiamkatdego

sig namoim polu, lub kiedy zawodnika, ktory

jazatrzymam si¢ na polu aleitak s|e wyglebl. mnie wyprzedzi.

innego zawodnika.

Blizniak
Z nikim nie jest spokrewniony, ale jest
identyczny z innymi.

Blizniacze Koty
Jeden bardzo podobny do drugiego.

Centaur
Nadchodzi kopyciarz.

Nieustannie mam umiejetnos$é zawodnika
na prowadzeniv, nie tylko podczas
swojej tury. Jesli kiedykolwiek nastqpi

Zawodnik nie moze zostaé wykopany
Wciqz powinniscie uzywad mojego zetonu do tytu dalej niz pole Start.
zawodnikal

jakas sprzecznos$é pomigedzy mng Praed moim wyclglem,

eyl o F o mogewyBraawadnic, Wciqz otrzymujeg wszystkie umiejetnosci Kiedymyprasdze
obecniejest na prowadzeniu. a zawodnikiem, kforego kop|u|¢ —np. Y wygratj zawodnika, przesuwa

Jedlijest remis,

wybieram ktdrego.

. . o I ey aktywowane ,,przed moim wyscigiem”. Siean '3 pola.
Duzego Bachora — jego umiejetno$é ma i 2

DORABIANIE

priorytet. Nigdy nie kopiuje umiejetnosci
aktywowanych ,,przed moim wyscigiem”.

Cheerleaderka

Istota petna wigoru.

Jesli na ostatnim miejscu jest wiecej niz
jeden zawodnik, wszyscy sie przesuwaiq.
Ale ja przesuwam sie tylko +1 niewazne

Duzy Bachor

Ma 30 lat.

Méj przypadek jest wyjgtkowy: kiedy
pozostali zawodnicy sq umieszczani za
mnq w wyniku uzycia mojej umiejetnosci,

Geniusz

A jednak gtupiec w tematach mitosci.
Jesli $cigam sig z Szyperem i przewidze
wynik 1 na kosci, Szyper kradnie kolejng
ture, poniewaz jego umiejetnos¢

Na poczatkumolel try, ilu zawodnikéw jest na ostatnim miejscu. Niktnigdy nie mote nie liczy sie to jako przesunigcie: to tak, Moge przew aktywuije sig¢ po mojej.
anainion naosmenim zoaldewnéle i molm ol ok adyb tu sie zat i Baicbeuyrauce
miacu prasaina sig o poa. Lol . eyt a o prostu sie zatrzymali na Uonsinoniml . . I
ot | Jesli kibicuje sobie, sq o dwa osobne T odniosiae lak gdyby p X 'p N . Y ek mamraths patalsorse Kiedy gram z wieloma zawodnikami,
Japrzesuwamsig o1 pole. umieszczony napoluzamna. tym polu. Jesli zatrzymam si¢ na polu wykonujg jeszeze jecng ture.

przesuniecia: przesunigcie o 2 pola,
a nastepnie o 1 pole.

jak napisano na stronie 26, jesli dobrze
przewidze, zyskuje dodatkowq ture,
ale nie moi pozostali zawodnicy.

Banana i przesune go w tyt, liczy sie
to jako wyprzedzanie i wyglebiam sie.



Pozostali zawodnicy
otrzymuja -1 do swojego
przesunigcia gtéwnego.

Przed moim wyscigiem
dobierz losowo 3 nowych
zawodnikéw  talii
iwybierz jednego z nich.
Mam jego moce.

JAJECZNICA

Kazdy moze przerzucié swoja
koé¢ przesunigcia gléwnego
razna ture. Kiedy zrobi
toinny zawodnik, ja
przesuwam sig o1 pole.

Glutek

Przytulasny.

Moja maz zmniejsza liczbe pél do przesu-
niecia sie, ale nie zmienia liczby na kosci.
Wigc nie zmienia wyniku 6 na 5, dzieki
czemu Parobek nadal moze robi¢ swoje.

Jajo
Szkoda, ze nie widzieliscie kury.
Wcigz powinniscie uzywad mojego zetonu

zawodnika!

Weiqz otrzymuje wszystkie umiejetnosci
aktywowane ,,przed moim wyscigiem”.

Kolekcjoner kosci
Wylosowat swojq kariere z tabeli
rzutéw k100.

Jesli kto$ inny przerzuca kos¢, przesuwam
sig, zanim oni si¢ przesunq.

Hipnotyzer

Wrzucit to fejkowe info sam.

Napoczatku mojej tury,
moge teleportowad
zawodnika namoje pole.

Klapek

Nieustannie poszukuje swojego blizniaka.
Méj klapek sie teleportuje: nie liczy sie

to jako przesunigcie i nie rzucam kosciq.
Nigdy nie zajmuje tego samego pola

co zawodhnik, z ktérym sie zamieniam
miejscami. ,Klapkujemy" sie jednoczesnie.

Zamiast rzucaé koscia
na przesuniecie giéwne,
moge zamieni¢ sie miejscami
zinnym zawodnikiem.

Krzykacz
To konstruktywna krytyka.

Moja umiejetnosc dziata dla zawodnikéw,
ktérzy wstajq z gleby.

Kiedy zawodnik koriczy
swoja ture w zasiegu
1polaod miejsca
wktérym zaczat, ja
przesuwamsig 02 pola.

Imprezowiedz
Zatozyli czapke na niedzwiedzia
i oto co powstato.

Jesli Duzy Bachor zabawi na moim polu,
kazdy zostaje przesuniety o 1 pole do tytu.

a
daje mi +1domojego
przesunigcia gléwnego.

Najlepsza z grupy w Akademii Frajeréw.
Co niekoniecznie jest dobre.

Napoczatku mojej tury,
otrzymuje brazowy zeton
21punktem, jedli jestem
samotna na ostatnim miejscu.

Magik

Tak, moze tez rzucac kule ognia.

Musze uzyé swojego ostatniego rzutu
kosciq.

Moge przerzuci¢ kos¢
przesuniecia gléwnego
dodwéchrazy.
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ZAWODNIC

Kiedy inny zawodnik
wyrzuci wynik 1 na koscl
na przesunigcie giowne,

pomija on to przesuniecie,
ajaprzesuwam sig o1 pole.

Mogg pominaé rzut
koscia na przesunigcie
gléwnei po prostu
przesunad sigo 5 pol.

Kiedy ktokolwiek zatrzyma
sig na polu z doktadnie
Jednym innym zawodnikiem,
przesuwam sig 02 pola.

Miernikowica
Daij jej cal i wezmie cal.

Jesli inny zawodnik wyrzuci 1 na kosci,
a razem ze mnq na torze znajduje sig
Szyper, wykrecam sig dalej o 1 pole

i nastepnie Szyper zaczyna swojq ture.

Noézki

Ma tez rece, ale kogo to obchodzi.
Moja umiejetnosé liczy sie jako moje
przesunigcie gtéwne, wiec moge by¢
zmaziowany przez Glutka albo
dostaé przyspieszenie od Trenera.

Romantyczka
Wymierajqcy gatunek.

Jesli dwéch zawodnikéw przesuwa sie
razem, jak z Imprezowiedziem, moja
umiejetnosé aktywuije sie dwukrotnie,
raz za kazdego zawodnika.

Napoczatku mojej pierwszej
tury, moge przewidziee,
ktéry zawodnik wygra.

Jeslimam racje, wysci
natychmiast si¢ koriczy,
ajazajmuje 2. miejsce.

Kiedy inny zawodnik
wyrzuci 6 na koscina
przesunigcie giéwne,
przesuwam sig 02 pola,
zanim on wykona swoje
przesunigcie.

Kiedy zawodnik
namoim polu przesunie sie,
mogg réwniez przesunaé
signajego nowe pole.

Mézg

Jedyny plan, kiérego nie jest w stanie
zrealizowagé to ten, gdzie jego rodzice
wracaijq do siebie.

Jesli przewidze swojq wygrang, moge
zdoby¢ zaréwno 1. jak i 2. miejsce.

Parobek
Jesli jestes szczesliwy, to on tez jest
szczesliwy.

Rybossak

Ma problem z rozstaniami.

Jesli zaczne przesuwad sie razem

z zawodnikiem, nie moge przestaé,
dopéki nie wykona w petni swojego
przesunigcia.

Moge przekroczy¢ linie mety uzywaijqc
swojej umiejetnosci.

Kiedy rzucam kosci
naprzesuniecie gtéwne,
moge podwoié wynik
nakoscl. Jeslito zrobie,
wyglebiam sie.

Kiedyinny zawodnik
aktywuje swoj umiejgtnose,
przesuwam sigo1pole.

Pozostali zawodnicy moga
przekroczyé linie mety tylko
przesuwajac si¢ o dokfadnie taka
odlegtos, jakiej potrzebuja.

dej
Jezeliichrzut przekroczy te
liczbe, nie przesuwaja sie.

Naukowiec
Dorabia jako neurochirurg.

Rzucam kosciq i dopiero POTEM
decyduje czy wybuchngé.

Psiesuwacz
Ojoj, tylko sig tutaj przysune obok.

Kiedy Glutek znajduje si¢ na planszy,
przesuwam si¢ o 1 pole za kazdy -1, ktéry
dotyczy przesunigcia gtéwnego zawodnika.
Z Kolekcjonerem Koéci, przesuwam sie

za kazdy przerzut kosci. Z Zabo-skoczkg,
przesuwam si¢ za kazde pominiete pole.
Jesli przeskoczy przez dwa zajete pola

z rzgdu, przesuwam sig o 1 pole dwukrotnie.
Kiedy Magik aktywuje swojq umiejgtnos¢,
przesuwam si¢ o 1 pole dwukrotnie, nawet
jesli przerzuca tylko raz.

Stuzbista

Nikt nie prosit, ale sprawdzam t¢
instrukcje pod kgtem literéwek.
Dotyczy to dowolnego przesunigcia
wiqcznie z przesunigciem gtéwnym,
umiejetnosciami itp. Na przyktad, jesli
Szermierz wygra pojedynek na ostatnim
polu przed linig mety, nie przekracza jej.



Kiedy zaczynam ture przed

drugim zakretem toru, dodaje
+3 do swolego przesuniecia

giéwnego. Nalubza tym
zakretem, odejmuje -1.

Kiedy ktokolwiek
wyrzuci1 podczas rzutu
na przesunigcie giéwne,

moja tura nastapi

po tym zawodniku.

Kiedy zatrzymuie sie

na poluz dokfadnie jednym
zawodnikiem, jeston

wyeliminowany z wyscigu.

Sterowiec

Zbudowany, by lataé, stworzony,
by wybuchaé.

Szyper

To koto to atrapa, porusza sie
do przodu jak wszyscy inni.

Po mojej turze, osoba po mojej lewej stronie
zaczyna swojq ture. (Chyba ze wyrzuce
1 na kosci i wykonam swojq ture jeszcze raz!)

Podczas grania z wieloma zawodnikami,
jak opisano na stronie 26, jesli na kosci
pojawi sig¢ wynik 1, kolejnq ture wykonuje
ja, a nastgpnie pozostali zawodnicy

w mojej druzynie.

u.sl IAI

Uniwersalny System Trawienno-
Asymilacyjny.

Jesli pozre tylu zawodnikéw, ze nikt nie
bedzie mégt przekroczyé mety jako drugi,
nikt nie dostaje tych punktéw i mozna
odrzucié te srebrnq rozete wyscigu. Jesli
kiedykolwiek zostanie tylko jeden zawodnik,
wyscig koriczy sie natychmiastowo i ten
zawodnik zajmuje odpowiednio albo
pierwsze, albo drugie miejsce.

Syzyf

mam.

Przed moim wyscigiem,
biore 4 zetony z1 punktem.
Kiedy wyrzuce 6 na koscina

przesuniecie gléwne, zamiast
przesuniecia teleportuje si¢ na pole

Startitrace jeden zetonz punktami.

po teleportacii.

Trener

Wiara w siebie ma jeszcze wigksze

Sam tez korzystam z zalet swojej
umiejetnoscil

Kazdy namoim polu

otrzymuje +1do swojego

przesuniecia gtéwnego,
wiacznie ze mna.

Zabo-skoczka
Czesto widywana od spodu.

Tak, nawet jesli poruszam sig do tytu.

Podczas przesuwaniasie,
pomijam pola z innymi
zawodnikami.

Od zawsze skromny, na zawsze zarobiony.
Jesli wyrzuce wigcej niz 4 széstki na kosci,

nadal trace punkty, zaktadajqc, ze jakies

Nie moge wykona¢ przesunigcia gtéwnego

znaczenie, kiedy jestes jakgs jaszczurkq.

Jesli zawodnik zatrzymasie
namoim polu, moge krzyknaé
POJEDYNEK! Rzucamy kosci
iten, ktéry wyrzuci wyzsza
liczbe, przesuwa sig 02 pola.
Wygrywam remisy.

Przed moim przesunigciem
gtéwnym, moge
teleportowad sig na pole
2 doktadnie 2 zawodnikami.

Otrzymuje +2 domojego
przesuniecia gtéwnego.
Jesli zaczynam turg samotnie
na prowadzeniu, pomijam
moje przesuniecie giéwne.

Szermierz

Kiedy w dioni trzymasz rapier, wszyst-
ko nadaije si¢ do pojedynkowania.
Moge pojedynkowaé sie wielokrotnie
podczas jednej tury, nawet jesli to

nie jest moja tura. Musze tylko dzieli¢
pole z innym zawodnikiem, aby
niezwlocznie wyzwaé go na pojedynek.

Nie moge jedynie przerwa¢ trwajqcej
akeji, np. pomiedzy rzutami lub
podczas przesuniecia.

Trzecie koto
Szuka swojej trzeciej potéwki.

Po teleportacji wecigz moge wykonaé
swoje przesunigcie gtéwne.

Zajac
Jedyne czego nie przescignie,
to dumai pycha.
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Zasady pozostaja takie same, z wyjatkiem...

Rekrutacji:

Utwérzcie linig 8 odkrytych zawodnikéw z talii i wybierzcie
zawodnikéw trybem draftu wezowego (Osoba A i B wybie-
ratyby zawodnikéw w nastepujgcej kolejnosci: ABBAABBA)
Powtérzcie to z 8 kolejnymi zawodnikami z talii, w odwrotnej
kolejnosci, tak, aby kazda osoba miata 8 zawodnikéw (w su-
mie 16).

Przygotowania:

Obydwie osoby jednoczesnie wybierajq 2 réznych zawod-
nikéw na kazdy wyscig, tak wiec 4 zawodnikéw bedzie na
torze od poczqtku. Kazda osoba bierze dwie kosci, po jednej
na kazdego zawodnika.

Wyscig:

Kiedy osoba rozpoczyna turg, wykonuje akcje wszystkimi
zawodnikami, jednym po drugim, w dowolnej kolejnosci.

Tylko upewnijcie sig, ze drugi zawodnik rozpocznie swojq
ture dopiero wtedy, gdy pierwszy jq catkowicie zakorczy.
Jesli posiadacie zawodnika z umiejetnosciq, ktéra aktywuije
sig, gdy ,.inny zawodnik” co$ zrobi, dotyczy to réwniez wa-
szego drugiego zawodnika.

Po pierwszym wyscigu osoba, ktéra zdobyta mniejszq licz-
be punktéw, zaczyna ostatni wyscig. W przypadku remisu
rzuécie kosciq.
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( WARIANT 3-

OSOBOWY Z PODWOJNYMIZAWODNIKAMI )

Zasady pozostaja takie same, z wyjatkiem...

Rekrutacji:

Utdzcie linig z 6 odkrytych kart zawodnikéw z talii i zgodnie
z normalnymi zasadami wykonaicie draft wezowy. Zrébcie
to 4 razy, zmieniajqc osobe, ktéra wybiera pierwsza. Po tym
kazda osoba powinna mieé 8 zawodnikéw.

Przygotowania:

Wszystkie osoby jednoczesénie wybierajq 2 réznych zawod-
nikéw na kazdy wyscig, tak wiec 6 zawodnikéw bedzie na
torze od poczqtku. Kazda osoba bierze dwie kosci, po jed-
nej na kazdego zawodnika.

Wyscig:

Kiedy osoba rozpoczyna ture, wykonuje akcje wszystkimi
zawodnikami, jednym po drugim, w dowolnej kolejnosci.

Tylko upewnijcie sig, ze drugi zawodnik rozpocznie swojq
ture dopiero wtedy, gdy pierwszy jq catkowicie zakoriczy.
Jesli posiadacie zawodnika z umiejetnosciq, ktéra aktywuje
sig, gdy ,inny zawodnik” co$ zrobi, dotyczy to réwniez wa-
szego drugiego zawodnika.

Po pierwszym wyscigu osoba, ktéra zdobyta mniejszq licz-
be punktéw, zaczyna ostatni wyscig. W przypadku remisu
rzuécie kosciq.




(zawartos¢ )

@ 1dwustronny tor

@ 36 zawodnikéw

@ 36 kart zawodnikéw

@ 6 kosci

@ 4 ztote zetony za 1. miejsce

@ 4 srebrne zetony za 2. miejsce

@ 9 brazowych zetonéw wartych 3 punkty
@ 16 brazowych zetonéw wartych 1 punkt
@ 1instrukcja
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Dowiedz sie,
jak gra¢:




