Wszyscy w Krainie Magii wiedza, ze na
koricu kazdej teczy mozna znalezé garniec
zlota. Wielu mieszkancow $wiata ludzi
zaprzecza tej skadinad niezaprzeczalnej
prawdzie, majac ja za legende czy moze
element folkloru. W rzeczywistosei, choé
niemagdiczne istoty nie maja o tym pojecia, zawsze
gdy w poblizu pojawia sie tecza, wszystkie okoliczne
Jjednorozee w jednej chwili rzucaja wszystko i zaczynaja
[u niej pedzié, niezdolne oprzeé sie pokusie zanurzenia tha

w garncu zlota na jej koneu.

Wiadomo tez powszechnie, ze tysigce lat temu kilku mieszkancow
Krainy Magii - tych catkowicie pozbawionych skruputéw i moralnie
co najmniej dwuznacznych - zdalo sobie sprawe, ze ta sytuacja
stanowi wspanialy okazje, ahy zarohi¢ kolosalne ilo$ci zlota kosztem
czystych, niewinnych istot... Ostatecznie doszto do tego, ze z kazdym
pojawieniem sie teczy owi przebrzydli spekulanci gromadzili sie,
by prowadzi¢ swe ciemne interesy. Wkrotce obstawiane gonitwy
raczely przyciaga¢ ogromne thumy widzow.

CEL GRY

Rozbrykane jednorozce to taktyczna gra oparta
o zaktady oraz odrobine szczescia. Wcielicie
sie w role bogatych hazardzistéw z magicznego
Swiata, zdeterminowanych by zdoby¢ tytut
nastepnego Wielkiego Rogacza, przyznawany
wytacznie najlepszym i najbieglejszym koneserom
jednorozcéw w majagcej wiele tysigcleci historii
Wielkich Mistrzostw Jednorozcow.

W trakcie Mistrzostw bedziecie sie starali obstawia¢
udane zaktady z mysla o zdobyciu Chwaty &
oraz Ztota @.

CDNOROZE
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Wraz z uptywem czasu to cykliczne wydarzenie przyjeto sie
nazywaé , Wielkimi Mistrzostwami Jednorozeow”! Entuzjasci
7 kazdego zakatka krainy przybywaja, by ogladaé gonitwy, gotowi
postawic kazde pieniadze, hyle tylko zastuzy¢ na tytut ,Wielkiego
Rogacza”. Otrzymuje go najlepiej obstawiajacy na wyscigach
jednorozeow i zachowuje do niego prawo az do chwili pojawienia
sie nastepnej teczy.
Jesli kto§ cheiathy zostac jedna z tych... przedsiehiorezych jednostek,
musi wiedzieé, ze konkurencja jest naprawde hezpardonowa. Ci, ktorzy
rzekomo przestudiowali zachowania jednorozeow - niebianskich,
a zarazem tajemniczych istot - heda tracié i zdobywaé zloto z mySla
o siegnieciu po prestiz oraz chwale. Wszystkie pienigdze i czas
zainwestowane w zakurzone tomiszeza traktujace o jednorozcach
nareszcie sie zwroca... i to z duzymi odsetkami. Nie mozna tez
zapominaé o wiecznym szacunku i mitosei publiki.
- fragment dzieta ,Magiczne zwierzeta i jak je dostrzec”
pidra Omnibusa Czarotwora,

Dyrektora Koszmarnej Akademii
dla Cwanych Wiedzm i Czarodziejow

Majagc nadzieje na osiggniecie zamierzonego celu,
podpiszecie kontrakty z szemranymi mieszkarcami
krainy basni, tym samym wynajmujac ich, by zwiekszyli
szanse na wasze zwyciestwo. Bedziecie tez zagrywac karty
magii, aby bezczelnie ustawiaé gonitwy, a przy okazji
postaracie sie unikng¢ straty catego ciezko zarobionego
Ztota @. Inaczej nie pozostanie wam nic innego, jak tylko
poprosic cztonkéw elfiej mafii o pozyczke.

Na zakonczenie Mistrzostw zwyciezy gracz z najwieksza
ilosciag Chwaty 8! (Oczywiscie o ile nie okaze sie, ze
siedzi zbyt gteboko w kieszeni elfiej mafii...).



ELEMENTY GRY

e 1 plansza

o 123 karty:
e 23 karty ruchu
e 44 karty magii

e 40 kart kontraktow (8 na kazdy klan: Gnomow,
Skrzatow, Goblindw, Wrézek oraz Wiedzm)

e 6 kartjednorozcow
e 10 kart pozyczek
e 6 figurek jednorozcow

e 6 naktadek na podstawki jednorozcow,
po 1 w kazdym kolorze

e 2 koscicwatu
¢ 1 zeton pierwszego gracza

e

o onpieneee g —

. Zzetonow obstawlanlia zwyclestwa e
ycie ’ £ b

po 1 w kazdym kolorze

NN W

6 zetondw wczesnego obstawiania podium,
po 1 w kazdym kolorze

6 zetondw pdznego obstawiania podium,
po 1 w kazdym kolorze
11 zetonow akcji

81 zetondw Chwa’ry* (59 z 1 koniczynka,
22 z 3 koniczynkami)

6 zetondw kurséw, po 1 w kazdym kolorze
6 kafelkéw wtascicieli, po 1 w kazdym kolorze
1 znacznik numeru gonitwy

124 zetony Ztota @ (80 o wartosci 1 @,
27 owartosci 5@, 12 o wartosci 20 @,
5 o wartodci 50 @)

Figurki jednorozeow

Naktadki na
podstawki
jednorozeow
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PRZYGOTOWANIE GRY

UWAGA: jesli gracie na 2 lub 6 osoh, obowiazuja dodatkowe zasady.
Nalezy je sprawdzi¢ na stronie 7!

1. Utdzcie plansze na srodku stotu tak, aby byta
dobrze widoczna dla wszystkich graczy.

2. Utdzcie znacznik numeru gonitwy na pierwszym
polu toru gonitw.

2

02 34

3. Wezcie wszystkie zetony Ztota @ oraz zetony
Chwaty * i utwdrzcie z nich osobne stosy
w obrebie wspdlnej puli obok planszy, w miejscu
dostepnym dla wszystkich graczy. Tworzg one
Bank. Nastepnie kazdy gracz bierze 20 @.

4. Utdzcie wszystkie karty pozyczek na stole, obok
Banku.

5. Potasujcie talie ruchu i umieséécie jg zakryta
na polu w lewym gdérnym rogu planszy.

6. W rozgrywce na 4-6 oséb utdzcie wszystkie
zetony obstawiania na wyznaczonych polach
bezposrednio ponizej pola na talie ruchu, tak
jak to pokazano na ilustracji. W rozgrywce na
2-3 osoby utdzcie tylko zetony obstawiania
zwyciestwa i zetony wczesnego obstawiania
podium, natomiast zetony péznego obstawiania
podium odtézcie do pudetka - nie beda uzywane
podczas tej rozgrywki.

Przydotowanie gry dla 4-6 osoh
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7. Posegreguijcie rézne rodzaje zetonéw akcji we-
dtug koloréw i utwérzcie jeden stos dla kazdego
rodzaju zetonu akgji (patrz strony 10-13), uktadajac
poszczegdlne zetony w taki sposdb, aby mniejsze
(oznaczone ,A") znalazty sie na wierzchu danego
stosu. Nastepnie utézcie kazdy stos na odpowia-
dajgcym mu kolorem polu planszy.

8. Podzielcie wszystkie karty kontraktéw wedtug
Klanu, ktéry reprezentujag (Wrézki, Gnomy, Gobliny,
Skrzaty, Wiedzmy), a nastepnie wybierzcie lub
wylosujcie 2 Klany, z ktérymi zagracie. Wszystkie
nieuzywane karty kontraktéw odtézcie do pudetka.
Nie beda uzywane podczas tej rozgrywki.

9. Potasujcie razem karty kontraktéw 2 wybranych
Klanow, aby utworzyc talie kontraktow i umiesé-
cie jg zakryta na stole, obok pdl kontraktow na
planszy. Dobierzcie 3 karty z talii kontraktow
i utézcie po 1 z nich, odkrytej, na kazdym polu
kontraktu na planszy.

10. Zatézcie naktadki na podstawke kazdej
figurki jednorozca. Nastepnie ustawcie kazda

" WaPRIDs) . = Rl e 14

p o, A, | figurke jednorozca na polu startowym toru

| M e w odpowiadajacym jej kolorze (jednorozca

: z niebieska naktadka ustawcie na niebieskim
torze itd.).

11. Wezcie karty jednorozcéw i utézcie kazda z nich
(strong z sielankowymi, biatymi obtoczkami ku
gorze) na polu jednorozca znajdujgcym sie ponizej
toru z figurka danego jednorozca.

12. Potasujcie wszystkie karty magii. W rozgrywce na
2-5 oséb rozdajcie kazdemu graczowi po 5 kart,
za$ w rozgrywce na 6 oséb - tylko po 4 karty.
Z pozostatych kart magii utworzcie talie magii
i umiesccie jg obok planszy.

, 13. Wylosujcie pierwszego gracza - otrzymuje on
zeton pierwszego gracza oraz 2 kosci cwatu.

FLTROTEY,
BUSKGTE,

FLODIA,
Iy,

EINAIONK,

17) |



6§ ¢

14. Pomieszajcie zetony kurséw i losowo utdzcie po
1 na kazdym polu kursu na tabeli kurséw. W ten
sposodb klasyfikujecie jednorozce od ,najszybszego”
do ,najwolniejszego”, idac od géry do dotu
i tym samym okreslacie kursy poszczegdlnych
jednorozcéw (od ,@ x2" do ,@ x7").

15. Odwrdécie karte jednorozca odpowiadajaca
.najwolniejszemu” jednorozcowi na ,, Rozbrykana”
strone (patrz ramka ponizej oraz strona 18, gdzie
znajduje sie wiecej szczegotdw). Zwrdoccie uwade, ze
kursy jednorozeow beda sie zmieniaé w trakeie gry, zatem
zmianie bedzie tez mogh ulec stan Rozhrykania jednorozcal

16. Zaczynajac od pierwszego gracza i idac wokdt
stotu zgodnie z ruchem wskazdéwek zegara,
rozdajcie kazdemu graczowi kafelek wtasciciela
odpowiadajgcy jednorozcowi z najlepszym
kursem (tzn. sklasyfikowanemu najnizej w tabeli)
z obecnie dostepnych: kafelek jednorozca
z kursem ,@ x7" dajcie pierwszemu graczowi, ten
z kursem ,@ x6" drugiemu graczowi itd. Odtdzcie
wszystkie nieuzywane kafelki whascicieli do pudetka.

...Teraz jestescie gotowi do wyscigu!

ROZRRAKaNie(

Po l\(mle] 71111‘11119 ji jednorozedw 1 ich kursow

ie >p1 awdzié, kt
ten na]'nﬁ j

iy,
TREIOSRIMOER

L TROTEY, q}m\\\t\
BESHQTEY, JLOTNA,

FRANER, .
wg\\}t\“'\“\\“m SETRONG CINONKR,
ANIERH [ przypadku remisu kﬂku

ym l;ul sem wszystkie

Trzeci

Drugi
gracz

Pierwszy D
racz

gracz

Przyklad: jesli kursy sq takie, jak pokazano

na ilustracji z numerem 14, stan Rozbrykanego
osigga na poczqtku gry fioletowy jednorozec
(zgodnie z ilustracjq z numerem 15). Ponadto
fioletowy kafelek wlasciciela zostaje przypisany
do pierwszego gracza, niebieski kafelek
wiasciciela do drugiego gracza, czerwony

do trzeciego i tak dalej.




DODATKOWE ZASADY DIA 2 GRACZY

W rozgrywkach na 2 osoby obowiazuje kilka
dodatkowych zasad:

e  Podczas przygotowania gry: zeton akgcji kazdego
koloru oznaczony ,B" nalezy usunaé z jego stosu.
Oznacza to, ze w przypadku zielonych zetondw,
ktére wystepujg w trzech wariantach (A, B i C),
uzywa sie tylko tego z wierzchu stosu (A) oraz
tego ze spodu stosu (C). Jesli chodzi o zetony
w innych kolorach, wystepuja one wytacznie
w dwdch wariantach (A i B), zatem gracze
wykorzystujg jedynie wersje ,A".

e  Przed kazda runda: nalezy rzuci¢ koscia cwatu
i usunac z planszy zeton obstawiania zwyciestwa
odpowiadajacy kolorem wynikowi, a nastepnie
rzuci¢ koscig cwatu drugi raz i usungé zeton
wczesnego obstawiania podium odpowiadajacy
kolorem wynikowi. Usuniete w ten sposéb zetony
obstawiania stana sie ponownie dostepne na
poczatku nastepnej rundy. Nalezy tez pamietad,
ze w rozgrywce na 2 osoby w ogéle nie uzywa sie
6 zetondw pdznego obstawiania podium!

W rozgrywce
2-0sobowej
wszystkie zetony
akcji oznaczone ,B”
(tzn. 5 pokazanych
obok zetondw akcji)
nalezy usunggé z gry!

Iy -Erf:[ﬂ:x
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Przyklad A: wynik rzutu ko$ciq cwalu ‘\ -
wskazuje kolor zielony. Nalezy usungé "~
zielony Zeton obstawiania zwycigstwa

z planszy - nie bedzie on dostepny podczas

nastepnej gonitwy. Kolejny rzut kosciq cwalu
wskazuje kolor pomarariczowy, zatem nalezy réwniei
odrzuci¢ pomarariczowy Zeton wezesnego obstawiania
podium.

Przyklad B: jesli wyniki obu rzutéw wskazujq ten sam kolor (w tym
przykladzie to niebieski), podczas nastepnej gonitwy nikt nie bedzie mogt
obstawic zakladu na jednorozca danego koloru!

DODATKOWE ZASADY DIA 6 GRACZY

W rozgrywce 6-osobowej obowigzuje jedna dodatkowa
zasada: podczas catej gry liczba kart na rece kazdego
z uczestnikow jest zmniejszona do 4 kart (zamiast
wynosi¢ 5 kart tak jak w rozgrywkach na mniej oséb).

Pamietajcie, ze rozgrywka na 6 osoh trwa dtuzej niz zwykle.

Jesli wolicie krotsza zahawe, rozegrajcie 3 gonitwy zamiast 4!
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OMOWTIENIE GRY

Na jedna rozgrywke Rozbrykanych jednorozcéw

sktadajg sie 4 rundy. Kazda runda dzieli sie na 3 fazy:

¢ Planowanie: podczas tej fazy gracze wykonuja
akcje, aby podpisywac kontrakty celem wynajecia
magicznych istot i skorzystania z ich zdolnosci,
zagrywac karty magii z myslg o ustawieniu gonitwy,
robi¢ zaktady itd.

e Gonitwa: podczas tej fazy gracze odkrywaja
karty ruchu i kilkukrotnie rzucajg kos¢mi cwatu.
To moment, gdy mozna wytgcznie obserwowad
przebieg wyscigu i dopingowad ulubione
jednorozce do szybszego biegu!

e Wyniki: podczas tej fazy gracze sprawdzaja,
ktore zaktady byty udane, a ktére nie, i zdobywaja
odpowiadajacag im wyptate w Ztocie @ oraz
Chwale * Wykonuja takze kilka czynnosci
porzadkowych i zmieniajg kursy jednorozcéw
w zaleznosci od ich pozycji na koncu gonitwy.

Rozgrywka dobiega konca po rozpatrzeniu czwartej

rundy, a gracz, ktéry zdobyt najwiecej Chwaty

zostaje zwyciezca!

FigUURYi jERNOROZEON. PORES ki i raenoeg

Kazdy z 6 jednorozcow jest reprezentowan;
awke oraz kafe)
] em jednorozca (tzn. posiada kafelek w
ezy pamietad, (
onkretnego je elay 7 role hazardzistow stoja

oraz Zlola @.

przez kolor ¢
1 obstawia

Zaden gracz nie jest zmusz
nie hedzie to leza

W jego interesie!

(

KAFELKI WEASCICIELT

Podczas przygotowania gry kazdy gracz otrzymat
1 kafelek wiasciciela. Kafelek wtasciciela czyni danego
gracza - uwaga, uwaga - wlascicielem jednorozca
odpowiadajgcego kolorem kafelkowi.

Kiedy jednorozec danego gracza zajmie
odpowiednio pierwsze, drugie lub trzecie
miejsce w gonitwie, jego wtasciciel otrzymuje
nagrode w postaci niewielkiej premii
w Ztocie @:
e jesli jednorozec gracza zajmie pierwsze
miejsce, dany gracz zdobywa 6 @
e jesli jednorozec gracza zajmie drugie
miejsce, dany gracz zdobywa 4 @
e jesli jednorozec gracza zajmie trzecie
miejsce, dany gracz zdobywa 2 @
Uwaga: dgracz nie musi postawié¢ na swojego
jednorozca, aby zdohy¢ te dodatkows nagrode. Nalezy
mu si¢ ona za kazdym razem, gdy jego jednorozec zajmie
miejsce na podium i hez wzgledu na to, czy dany gracz (albo
jakikolwiek inny, skoro juz o tym mowa) obstawi zaklad na
danego jednorozea. Nie ma tez znaczenia, czy jakiekolwiek zaktady
powiazane z danym jednorozcem heda ndane ¢zy mie!

ze przez figurke jednorozca, kolorows,
iela w odpowiadajaeym jej kolorze. Nawet

iela odpowiadajacy
¢ Mie 59 Feprezentowani
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SPOSOBY OBSTAWIANIA

W Rozbrykanych jednorozcach funkcjonujg dwa rodzaje
obstawiania: zwyciestwa i podium.

Obstawianie podium oznacza, ze gracz stawia, iz dany
jednorozec zakonczy gonitwe jako pierwszy, drugi lub
trzeci. Jakkolwiek ten sposéb obstawiania jest mniej
ryzykowny niz obstawianie zwyciestwa, jest tez mniej
zyskowny: udane obstawienie podium podwaja ilos¢
Ztota @ wydanego przez gracza na dany zaktad, bez
wzgledu na kursy jednorozcéw. Zaleznie od liczby
graczy, obstawianie podium moze wystepowac w dwdch
wariantach: wezesne lub pézne (patrz strona 11). Ma to
jedynie wptyw na ilos$¢ Chwa’ry*zdobywanej zaudane
zaktady (3 * za wczesne obstawianie podium, 2 *
za pdzne obstawianie podium), a nie na ilo$¢ Ztota @.

Z kolei obstawianie zwyciestwa oznacza, ze gracz
zaktada sig, iz konkretny jednorozec ukonczy gonitwe
jako pierwszy, czyli innymi stowy jg wygra. To duzo
bardziej ryzykowne od obstawiania podium, ale moze
by¢ znacznie bardziej zyskowne: ilos¢ Ztota @
zdobywanego za udane obstawianie zwyciestwa zalezy
od kursu jednorozca, na ktérego postawit dany gracz
(patrz strona 11). Ponadto kazde udane obstawianie
zwyciestwa przynosi graczowi 5 *

Zeton obstawiania zwyciestwa

6] *; zalezy od kursu)

Zeton wezesnego
ohstawiania podium

B e @x2)

Zeton poznego
obstawiania podium

Q4 @x2)

(O

KURSY

Kursy reprezentujg szanse zwyciestwa zwigzane z tym,
jak szybki lub wolny bedzie kazdy jednorozec
podczas gonitwy. Jednorozec, ktérego kurs znajduje
sie wyzej na tabeli kurséw, prawdopodobnie
pobiegnie szybciej niz te na nizszych pozycjach
(ale przyniesie mniej pieniedzy w razie wygranej).

Kozdy rzqd tabeli kurséw odpowiada rzedowi na kartach ruchu: cyfry widoczne
na kartach okreslajq liczbe pdl, o jakie poruszy sig kazdy jednorozec w danej
turze gonitwy w zaleznosci od swojego kursu (patrz strona 15). Statystycznie,
wyisze warto$ci pojawiajq sie czesciej w wyiszych rzedach, a rzadziej
w nizszych.

Pozycja zetonu kursu na tabeli kurséw jest zawsze
powigzana z wartosciag ,mnoznika ztota” (ktéry
moze wynosi¢ @ x2, @ x3, @ x4, @ x5, @ x6 lub
x7). Wskazuje on, ile Ztota @ wygra gracz, jesli
dokona udanego obstawienia zwyciestwa danego
jednorozca (patrz strona 11). Przyktadowo gdyby
gracz obstawit zwyciestwo jednorozca z kursem @ x3
i postawit na niego 5 @, a dany jednorozec faktycznie
wygratby gonitwe, gracz otrzymatby 5x 3 = 15 @!
Podczas gry kursy jednorozcéw beda sie zmieniaé.
Jest tez mozliwe, ze kilka jednorozcédw bedzie mieé
taki sam kurs (i tym samym dojdzie do sytuacji, ze
na tabeli kurséw pojawia sie puste pola).
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FAZA 1: PLANOWANIE

Podczas Fazy planowania kazdy gracz wykonuje
3 .tury akcji”, zaczynajac od pierwszego gracza
i idgc wokét stotu zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara. Podczas kazdej ze swoich tur akcji gracz
wybiera 1 zeton akcji, a kazdy zeton akcji pozwala
na zastosowanie co najmniej 1 efektu.

Mozliwe efekty to:

1. Zagranie kart magii <

2. Obstawienie zakladu g;j/dm

3. Zdobycie Chwaty +

4. Pozyskanie kontraktu

5. Zdobycie lub strata Ztota +@ /-@
6. Zostanie pierwszym graczem ~*

Za kazdym razem, kiedy gracz wybiera zeton akcji, aby
wykonac akcje, musi zabrac¢ wierzchni zeton akgji
z odpowiadajgcego mu stosu (jesli jest on dostepny),
zastosowac jego efekty, a nastepnie umiesci¢ dany
zeton przed sobg jako przypomnienie, ile akcji wykonat
juz w danej rundzie. Szczegdtowe zasady kazdego
efektu opisano na kolejnych stronach.

W wiekszosci przypadkdw w chwili, gdy stos zetondw
akcji wyczerpie sie, efekty powigzane z konkretnym
rodzajem zetondw akcji staja sie niedostepne. Jednak
w przypadku dwoch pdl zetondw akcji symbol efektu
nadrukowany jest bezposrednio na planszy. Te efekty
sg zawsze dostepne. Kiedy gracz aktywuje jako
swojg akcje efekt nadrukowany na planszy, musi to
zadeklarowag, zanim zastosuje dany efekt.

Uwaga: warto wspomnieé, ze zetony znajdujace sie najwyzej na
stosie maja wiekszg liczhe efektow Iub mocniejsze dziatanie niz
te, ktore znajduja sie u dotu stosu. Oznacza to, ze im weze$niej
wybierze sie okreslony rodzaj zetonu akeji, tym lepiej!

(

Gracze wykonujg swoje tury akcji do momentu,
az kazdy gracz rozpatrzy 3 tury. Po tym, jak kazdy
wykona po 3 akcje, Faza planowania dobiega konca.
Czas zacza¢ gonitwe!

1.1 ZAGRANIE KART MAGIT &

Gracz moze zagraé wskazang liczbe kart magii ze
swojej reki, aby ustawi¢ nastepna gonitwe! Karty
magii wptywajg na skutecznosc jednorozca w danej
gonitwie w pozytywny lub negatywny sposéb,
w zaleznosci od rodzaju zagranej karty magii (karty
biate to pozytywne karty magii, natomiast karty czarne
to negatywne karty magii).

Uwaga: nie wolno ujawnia¢ innym graczom swoich kart magii zaréwno
przed, jak i po ich zagraniu. Zostang one odkryte tuz przed rozpoczeciem
gonitwy, we wezesnych krokach Fazy gonitwy.

Kazdg zagrang karte magii gracz umieszcza zakryta
ponizej karty jednorozca, na ktérego chce jg zagra¢,
w taki sposdb, aby byta utozona pionowo w linii
toru danego jednorozca (patrz ilustracja ponizej).
Przy okazji kazdej akcji gracz moze zagrac¢ karty
w dowolnej kombinacji (wszystkie na ten sam tor,
kazda karte na inny tor lub czesé kart na ten sam tor,
a czes¢ nainne).

O,
U,

Po tym, jak gracz zastosuje efekt ,Zagrania kart
magii”, musi natychmiast uzupetni¢ swoja reke
do 5 kart magii (do 4 kart na 6 graczy). Jesli w talii
nie ma zadnych dostepnych kart, nalezy potasowacd
odrzucone karty magii i utworzy¢ z nich nowa talie.
Jesli wcigz brakuje kart, dany gracz nie moze dobra¢
wiecej kart w danej rundzie.
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1.2 OBSTAWIENTE ZAKEADU %/,

Gracz obstawia, aby zdoby¢ Ztoto @ i Chwate !
W grze pojawiaja sie dwa stosy zetondw akcji powia-
zane z tym efektem: zetony akcji ,Obstaw dowolny
zaktad” oraz zetony akcji ,Obstaw zwyciestwo".
Na zetonach akgji obstawiania dowolnego zaktadu
widniejg symbole obu rodzajéw zaktaddéw (obstawia-
nia zwyciestwa % oraz obstawiania podium ciih), za$
na zetonach akcji obstawiania zwyciestwa widnieje
wytgcznie symbol obstawiania zwyciestwa . Nalezy
pamietaé, ze rézne sposoby obstawiania zapewniaja
rézne nagrody (patrz strona 9).

Chcac obstawié zaktad, na poczatku gracz decyduje,
na ktérego jednorozca chce postawic. Nastepnie bierze
z planszy wcigz dostepny zeton obstawiania odpo-
wiedni dla sposobu obstawiania, na ktéry sie decyduje
(obstawianie zwyciestwa, wczesne obstawianie podium
lub pdzne obstawianie podium, o ile jest dostepne)
i umieszcza go przed soba. Wreszcie decyduije, ile
Ztota @ chce postawic¢ na danego jednorozca (mak-
symalnie 20 Ztota @ w przypadku pojedynczego
zaktadu) i umieszcza je na wierzchu zetonu obstawiania.

Uwaga: jesli w momencie obstawiania okre$lony zeton obstawiania
w danym kolorze nie jest dostepny, gracz nie moze w ten sposoh
obstawic¢ jednorozca danego koloru.

Poniewaz symbol ,Obstawienia dowolnego zaktadu”
jest nadrukowany na planszy, akcja ,Obstawienia
zaktadu” jest zawsze dostepna.

1.3 ZDOBYCIE CHWALY +&f

Ten efekt mozna aktywowad wytacznie, jedli .
gracz wybierze zeton akcji Obstawiania

zwyciestwa. W momencie aktywowania f.t gf E']

tego efektu gracz dodaje wskazang liczbe
zetonéw ¢f® z Banku na wierzch zetonu |
obstawiania zwyciestwa, ktéry umieszcza \\
przed sobg w wyniku tego zetonu akgji. Jesli to
obstawianie zwyciestwa okaze sie udane, oprocz
innych nagréd gracz zdobedzie te dodatkowa *

Wybierz zeton obstawiania, umies¢ go przed sobq,
a nastepnie poldz na nim pieniqdze, ktore chcesz
postawic! W tym przykladzie gracz decyduje sie
—s wyda¢ 7 @ na wezesne obstawianie podium dla
zielonego jednoroica.

WEASNSE Ulﬁ&Tl\ﬂWlUNTCTf PIENTEDZY

Ztoto @ uzyte do obstawiania liczy sie jak whasno$é
Banku, nie gracza. Przyktadowo jesli gracz postawit udany
zaklad za 4 @ na osiagniecie podium, zyskuje tacznie
8 @, zabierajac z powrotem 4 Zlota @ umieszczone na

zetonie obstawiania oraz kolejne 4 Zlota @ z Banku.
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PRZYKTAD O0BSTAWIANIA SEE
ZWYCIESTWA

Martyna chee obstawié zwycigstwo czerwonego jednorozca,
_ ktdrego obecny kurs wynosi () x4”, Poniewaz 7eton akeji
,Obstaw zwyciestwo” oznaczony ,A” zostal juz zabrany,

(1.). Nastepnie zabiera czerwony zeton ,Obstawiania
zwyciestwa” (ktory weigz jest dostepny), umieszeza go
przed sobg i kladzie na nim 4 Zota € ze swojej puli (2.).
Na koniec hierze 1 zeton 7z Banku i umieszeza go na
czerwonym zetonie obstawiania zwyciestwa. Oznacza to, iz
obstawila 4 Ztota ) w nadziei, e czerwony jednorozec zwyciezy
w gonitwie, a je§li jej zaktad okaze sie udany, dodatkowo
zdohedzie zeton g, ktéry umiescita na zetonie obstawiania (3.).
Na koricu gonitwy okazuje sie, ze faktycznie czerwony jednorozec
zajat pierwsze miejsce, zatem zaklad Martyny jest udany! Kurs
czerwonego jednorozea wynosi () x4”, dlatego Martyna zabiera
7 powrotem 4 () umieszczone na zetonie obstawiania zwyciestwa,
a potem hierze kolejne 12 () z Banku, co oznacza, 7e fycznie
zdobyla zawrotng sume 16 2! Poniewaz Martyna zdecydowata
sie obstawi¢ zwyciestwo, wykorzystujac zeton akeji ,,Obstaw
zwyciestwo” oznaczony ,,B”, otrzymuje 5 7 Banku oraz
dodatkowy zeton g#®, ktory umiescita na zetonie obstawiania.
Tym samym facznie zdobywa 6 * (4.).

Gdyby czerwony jednorozec dotart do mety chochy drugi, Martyna
stracitaby 4 (), ktore na niego postawila, i nie zdobylahy Zadnej
Chwaty

bierze z wierzchu stosu ten, ktory jest oznaczony ,B”

PRZYKEAD OBSTAWIANIA
PODIUM d1h

Laura chee ohstawié podium dla niebieskiego jednorozca, ktorego
Jurs wynosi , () x5”. Poniewaz na polu akeji ,Obstaw dowolny
zaktad” nie ma juz zadnych zetonéw akeji, Laura moze jedynie
obstawi¢ zaktad, ktory nie umozliwia jej zagrania dodatkowych
kart magii, poprzez aktywowanie efektu ,,Obstaw dowolny
zaktad”, nadrukowanego bezposrednio na planszy (ktory
jest zawsze dostepny). Zahiera niebieski zeton ,, Wezesnego
obstawiania podium” i umieszcza go przed sohg (A.).
Nastepnie ldadzie na nim 5 Zlota ) ze swojej puli. f
W praktyce oznacza to, iz zaryzykowala 5 Zlota (), \
7e niebieski jednorozec ukonczy gonitwe na jednym

7 trzech pierwszych miejsc (B.).

Na koricu gonitwy okazuje sie, ze niehieski jednoroze¢

zajat trzecie miejsce, zatem zaklad Laury jest udany! Chociaz
kurs niehieskiego jednorozea wynosi () x5, Laura zdecydowata
sie obstawiaé¢ podium, czyli w jej przypadku kurs jednorozca
nie ma znaczenia. Laura zabiera z powrotem 5 () umieszczone
na zetonie obstawiania podium, a potem bierze kolejne 5 ()
7 Banku, co oznacza, ze tacznie zdobywa 10 Ziota ). Poniewa
Laura skorzystata z zetonu wezesnego obstawiania podium,
otrzymuje tez 3

Nawet gdyby niebieski jednorozec zajat pierwsze lub drugie
miejsce, dla Laury nie miatoby to zadnego znaczenia - weiaz
zdohylaby 10 Ztota € oraz 3 * (C.).

®

O

)
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1.4 POZYSKANIE KONTRAKTU &7

Gracz moze podpisac kontrakt z jednym z pozbawio-
nych skruputéw Klanéw Krainy Magii i tym samym
wynajac jego ustugi! Pozyskiwanie kart kontraktéw
jest obarczone ré6znymi kosztami zaleznie od tego,
jaki zeton akgji jest dostepny w chwili wykonywania tej
akcji (patrz na prawo). Po tym, jak gracz pozyska karte
kontraktu, wchodzi ona natychmiast do gry i zapew-
nia mu state korzysci az do zakonczenia rozgrywki.

Uwaga: w kazdej rundzie sa dostepne tylko 3 karty kontraktow.
Kart nie nalezy uzupelia¢ po tym, jak gracz zahierze jedng
z nich - zostang one uzupeione w Fazie wynikow.

Uwaga: niektore kontrakty przynoszg takze Chwate * na
zakonczenie gry, zatem warto zwracaé uwage na ich prawy gorny rog!

" mm\\m““* W@%

1B,
CIE.

WiPRIERY]

NA 7ARONCZENTE GRY
ZDOBYWAS7 3 @ 73 lLA?D{

RAZ N4 RUNDE, KIEDY
ORSTAM YCIESTWD,

1.5 ZDOBYCIE LUB STRATA ZX0TA +@/-@

Kiedy ten efekt zostanie aktywowany, gracz musi
zdoby¢ lub straci¢ wskazang ilo$¢ Ztota @ (np. ,+10 @"
oznacza, ze gracz musi wzig¢ 10 @ z Banku, natomiast
-3 @" oznacza, ze musi on odrzuci¢ 3 @ do Banku).

Efekt Zdobywania pieniedzy mozna aktywowac za
pomoca zéttych zetondw akgcji, ale mozna tez to zrobié
dzieki zéttemu polu akcji, nawet jesli jest puste.

Efekt Straty pieniedzy mozna aktywowad podczas
Pozyskiwania kontraktu za pomoca zielonych
zetondw akgji.

1.6 ZOSTANIE PIERWSZYM GRACZEM =

Ten efekt mozna aktywowad wytacznie biorac
znajdujacy sie najwyzej na stosie 261ty zeton akcji
(ten oznaczony ,A"). Kiedy gracz aktywuje ten efekt,
na koncu aktualnej Fazy planowania otrzymuje zeton
pierwszego gracza (i tym samym bedzie pierwszym
graczem podczas nastepnej gonitwy). Uwaga: gracz
powinien zachowaé zeton akeji aktywujacy ten efekt przed soha
do momentu, ¢dy faktycznie otrzyma zeton pierwszego gracza na
poczatku Fazy gonitwy. Dzicki temu o tym nie zapomni.

5
—
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FAZA 2: GONITWA

Zanim bedziecie mogli rozpocza¢ wtasciwg gonitwe,
musicie wczesniej wykonad kilka dodatkowych krokdw:

1. Przekazanie zetonu pierwszego gracza
(jesli jest wymagane)

2. Odkrycie wszystkich kart magii

3. Potasowanie talii ruchu

4. Gonitwa!

2.1 - PRZEKAZANIE ZETONU
PIERWSZEGO GRACZA

Gracze sprawdzaja, kto aktualnie posiada zéity zeton
akcji oznaczony ,A” (jesli ktos go w ogdle ma). To
jedyny zeton aktywujacy efekt ,Zostania pierwszym
graczem". Jesli zeton pierwszego gracza obecnie
nalezy do innego gracza, nalezy przekaza¢ zeton
pierwszego gracza graczowi z pierwszym zetonem
akgji ,Zdobycia Ztota". Dany gracz natychmiast zostaje
nowym pierwszym graczem.

53
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2.2 - ODKRYCIE WSZYSTKICH KART MAGII

Teraz czas sprawdzié, po jakie magiczne sztuczki
siegneli gracze! Nalezy odkry¢ wszystkie karty magii
zagrane na kazdego jednorozca. Nastepnie:

e Nalezy sprawdzié¢, czy w grze pojawiajg sie
przeciwstawne karty magii zagrane na tego
samego jednorozca, tzn. pary ztozone z 1 pozytywne;j
i 1 negatywnej karty magii, oznaczonych ta sama litera
w lewym gérnym rogu. Przeciwstawne karty posiadaja
efekty, ktére wzajemnie sie znosza. Za kazdym razem,
kiedy pojawi sie para przeciwstawnych kart, nalezy
odrzucic¢ obie takie karty.

e Jesli jednorozec jest Rozbrykany, nalezy sprawdzi¢,
czy jest odporny na jakiekolwiek pozostate przy nim
negatywne karty magii (tzn. czy w lewym gérnym
rogu jego karty widnieje ta sama litera). W takim
wypadku nalezy odrzucic¢ wszystkie negatywne karty
magii z literg widniejacag rowniez na Rozbrykanym
jednorozcu, na ktérego zostaty zagrane.

e Wreszcie nalezy sprawdzi¢ efekty wszystkich
pozostatych kart magii i rozpatrzy¢ te, ktére
wymagaja natychmiastowego zastosowania
(przyktadowo karty zmieniajgce kurs danego
jednorozca). Efekty takich kart moga sie kumulowacé
(przyktadowo dwie karty ,Start +1” zagrane na tego
samego jednorozca spowodujg, ze na poczatku
gonitwy poruszy sie o 2 pola).

Pamietajcie: nawet, jesli karta magii zmienia kurs, stan
Rozbrykania jednorozcéw nie ulega zmianie az do
Fazy wynikéw (patrz strona 18)!

Po zastosowaniu efektéw kazdej karty magii nalezy

ig odrzucié. .
Ja Przeciwstawne

karty oznaczono tq

@ samg literq w lewym

] gérnym rogu. Ich efekty
wzajemnie si¢ znoszq,
zatem usuwa sie je przed
zastosowaniem efektow,

ktére na nich opisano.

1eton pierwszego gracza zostaje przekazany

graczowi z 26ltym zetonem akeji ,A” dopiero @ — L T \ > d\-.
na poczqtku Fazy gonitwy (nie natychmiast po . et S
tym, jak wybierze on ten zeton akcji). s -

\
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2.3 - POTASOWANTE TALII RUCHU

Nalezy wzig¢ wszystkie karty ruchu i potasowac je,
a nastepnie utozy¢ cata talie zakrytg na znajdujacym
sie najbardziej na lewo polu obok tabeli kurséw.

2.4 - GONITWA!

Czas rozpocza¢ rywalizacje! Na gonitwe sktada sie
zmienna liczba nastepujacych po sobie ,tur gonitwy”
(zwykle jestich od 4 do 7). Kazda tura gonitwy sktada
sie z 3 krokéw:

1. Odkrycie karty ruchu

2. Rzut kosémi cwatu

3. Sprawdzenie linii mety

Nalezy rozgrywa¢ tury gonitwy, dopdki wszystkie
figurki jednorozcéw nie mina linii mety i nie zostang
umieszczone w klasyfikacji gonitwy.

1. ODKRYCIE KARTY RUCHU

Pierwszy gracz dobiera wierzchnia karte z talii kart
ruchu i umieszcza jg odkrytg na polu miedzy talig
a tabela kurséw. Nastepnie nalezy wprowadzic jej efekt.
Kazda karta ruchu wskazuje $cisle okreslong wartosé
ruchu (od 0 do 4) zaleznie od kursu (przyktadowo
jednorozec z kursem @ x4 porusza sie naprzéd o liczbe
pdl wskazana w rzedzie ,@ x4" aktualnie rozpatrywanej
karty ruchu).

Mozna rozpatrywad ruch jednorozcéw w dowolnej
kolejnosci (dwa najwygodniejsze sposoby to od
géry do dotu tabeli kurséw lub od lewej do prawej
strony toru wyscigowego), lecz na potrzeby zasad gry
wszystkie ruchy sg uwazane za jednoczesne.

Po odkryciu karty ruchu widocznej w prawym gérnym rogu tej strony czas ponownie poruszy¢ jednoroice! Zielony jednorozec porusza sig 0 2 pola

do przodu, natomiast pomarariczowy o 3. Zardwno zolty, jak i niebieski jednorozec posiadajg kurs @ x4, zatem oba poruszajq sie o 2 pola do przodu.
Rzqd kursu @ x5 z karty naleiy zignorowac, poniewaz taki kurs nie jest przypisany do Zadnego jednorozca. Wreszcie fioletowy jednorozec porusza sig
0 2 pola do przodu, natomiast stojacy najnizej w klasyfikacji czerwony jednoroiec porusza sig o 3 pola do przodu mimo kursu @ x7. To paki co weigz
za malo, by nadrobic straty w tej slabej gonitwie.
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2. Rzut KO$¢éMI CWALU

Po poruszeniu wszystkich jednorozcéw pierwszy gracz
rzuca 2 kosémi cwatu. Jednorozce odpowiadajgce
wyrzuconym kolorom (o ile znajduja sie jeszcze na torze)
poruszajg sie o 1 pole naprzéd. Cwat jednorozcow, ktére
minety linie mety podczas aktualnej tury gonitwy, wcigz
nalezy zastosowac (gdyz moze to pomdc w rozstrzyganiu
remisow), natomiast cwat jednorozcow, ktére zostaty juz
umieszczone w klasyfikacji gonitwy podczas poprzedniej
tury gonitwy, nalezy zignorowac.

Uwaga: kazdy jednorozec moze ewatowaé tylko 1 raz na ture gonitwy,
zatem je§li na obu koSciach zostanie wyrzucony ten sam kolor,
odpowiadajacy mu jednorozec porusza sie tylko 1 pole naprzod.

3. SPRAWDZENIE LINII METY

Jesli po zastosowaniu zaréwno efektéw kart ruchu,
jak i kosci cwatu, jaki$ jednorozec osiagnat lub minat
linie mety, udaje mu sie ukonczy¢ gonitwe. Nalezy
przenies¢ jego figurke na najwyzsze dostepne pole
klasyfikacji gonitwy, ktéra znajduje sie na prawo
od tabeli kurséw.

Jesli wiecej niz jeden jednorozec minat linie mety

podczas tej samej tury gonitwy, jednorozec, ktéry

poruszyt sie o wiecej pél za linie mety, osigga wyzsza
pozycje w klasyfikacji niz jednorozce biegnace z tytu.

Uwaga: liczbe pol za linia mety uwaza sie za nieskonczona.

W razie remisu, nalezy zastosowac¢ nastepujgce zasady

rozstrzygania remiséw, aby dowiedziec sie, jakie

miejsca w klasyfikacji osiggnety wzgledem siebie
remisujgce jednorozce:

1. Jednorozec, ktérego kurs znajduje sie wyzej
w tabeli kurséw (czyli miat wieksze szanse na
zwyciestwo), wygrywa remis.

2. Jesli remisujgce jednorozce majg taki sam kurs,
pierwszy gracz decyduje, w jakiej kolejnosci
mijaja linie mety.

Po zakonczeniu kazdej tury gonitwy kazdy jednorozec,

ktéry w danej turze ukonczyt gonitwe, jest przenoszo-

ny na tabele kurséw, na pole odpowiadajgce jego
miejscu w klasyfikacji. Jest ono zarazem powigzane

z kolejnoscig ukonczenia przez niego gonitwy.

U oxel

Na kosciach cwalu widniejg symbole czerwonego i fioletowego
jednorozca. Kazdy z nich porusza sie o 1dodatkowe pole naprzod
(w dodatku do tego, co wskazuje karta ruchu).

h
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W ostatniej turze gonitwy linig mety minglo kilka jednorozcow. Wszystkie f-

muszq trafié do klasyfikacji gonitwy. Z6ity jednorozec poruszyt sig o najwigkszq
liczbe pdl za linig mety, zatem zajmuje pierwsze miejsce. Zaréwno czerwony,
jak i zielony jednorozec osiagnely linie mety, jednak na Zadnego z nich

nie zostala zagrana karta magii, ktéra pozwolilaby rozstrzygnag remis.
Niemniej zielony jednorozec znajduje sig wyzej na tabeli kursow (kurs @ x2

w pordwnaniu do kursu @ x7 czerwonego jednorozca), zatem to zielony
jednorozec zostaje sklasyfikowany na drugim miejscu, natomiast czerwony

na trzecim miejscu. Gracze muszq teraz rozpatrzy¢ kolejng karte ruchu,

aby pozostale jednorozce réwniez mogty ukoriczy¢ gonitwe.
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FAZA 3: WYNIKI

Po zakoniczeniu gonitwy musicie wykonac kilka krokow:
1. Wyptata zaktadow

2. Optacenie podatku od Chwaty

3. Zmiana kurséw

4. Zmiana stanu Rozbrykania

5. Odkrycie nowych kontraktéw

6. Przesuniecie znacznika numeru gonitwy

3.1 WYPEATA ZAKEADOW

Czas potozyc tapy na ciezko zarobionej mamonie!
Zaczynajac od pierwszego gracza i idac wokdt stotu
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy gracz
oznajmia, ktére zaktady okazaty sie dla niego udane,
a ktére nie. Cate Ztoto @ wydane na nieudane zaktady
nalezy natychmiast odrzuci¢ do Banku.

Za kazde udane obstawianie gracz otrzymuje Ztoto @
w ilo$ci zaleznej od sposobu obstawiania (obstawianie
zwyciestwa lub wczesne / pdzne obstawianie podium)
oraz ilosci Ztota @), jaka postawit (patrz strona 9).

Dodatkowo dany gracz bierze z Banku iloé¢ Chwaty @
zgodng z danym sposobem obstawiania (5 ¢ za
obstawianie zwyciestwa, 3 g za wczesne obstawianie
podium i 2 ¢f® za pézne obstawianie podium). Nalezy
pamietaé o sprawdzeniu wszystkich efektéw kar / premii

WZIEEIE KARTY PAZYCZK] BD ELFIEA JIAFI]

7a kazdym razem, gdy

ie Ztota @, ale zmusz:
pnie umieszceza przed sol
za pozniej odwiedzi elfia mafia, aby o

: a do pozniej
20 @ 7z Banku, a1 e pozyczki, s

7e danego gre
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wynikajacych z zetondw akgji, kart kontraktéw i/ lub kart
jednorozcow, ktére moga mied zastosowanie w przypadku
ilosci Ztota @ oraz Chwaty *, otrzymywanych przez gracza.
Gracz nie moze tez zapomnie¢ o nagrodach powiazanych

z kafelkiem wiasciciela (jesli jego jednorozec zajat
miejsce na podium).

Kiedy gracze sa gotowi, odktadaja wszystkie zetony
obstawiania oraz akcji na odpowiednie pola planszy,
wliczajac w to te wciaz , zarezerwowane” na kartach
kontraktow.

3.2 OPXACENTE PODATKU 0D CHWALY

W Krainie Magii zazdros$¢ i duma sg na porzadku
dziennym, dlatego jesli jakiemu$ graczowi dobrze
idzie, jego standard zycia musi podnosié sie wraz
z odnoszonymi sukcesami. Nazywa sie to nieformalnie

.podatkiem od Chwaty".

Na koncu kazdej rundy, po tym, jak dany gracz otrzyma
* nalezne za aktualnag runde, musi zapfaci¢ do Banku

tyle Zlota @, ile aktualnie ma punktéw Chwaty Jfs.

Nalezy zwréci¢ uwage, ze #f® widocznych na kartach
kontraktéw gracza nie liczy sie na potrzeby podatku
od Chwaty!

Uwaga: 3 kolejne kroki stuza wylacznie przygdotowaniu gry do
nastepnej rundy. Nie trzeba ich wykonywa¢ na koficu czwartej,
a zarazem ostatniej rundy - nalezy je po prostu pominac.

racz poezuje taka potrzebe, moze poprosic cztonkéw elfiej mafii o pozyczke na kwote 20 Zota @. Daje to okazje
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3.3 ZMIANA KURSOW

Nim gracze przejda do nastepnej rundy, musza
zmienic kursy jednorozcéw. Zaczynajac od jednorozca,
ktéry zajat najwyzsze miejsce w klasyfikacji podczas
ostatniej gonitwy i idac w dét tabeli, nalezy zmienié
kursy w nastepujacy sposéb:

Jesli jednorozec zajat wyzsze miejsce w klasyfikacji
w stosunku do obecnej pozycji jego zetonu kursu
na tabeli kurséw, jego zeton kursu przesuwa sie
o 1 rzad w gore tabeli.

Jesli jednorozec zajat nizsze miejsce w klasyfikacji
w stosunku do obecnej pozycji jego zetonu kursu
na tabeli kurséw, jego zeton kursu przesuwa sie
o 1 rzad w dét tabeli.

Jesli jednorozec zajat to samo miejsce w klasyfi-
kacji (tzn. jego figurka znajduje sie w tym samym
rzedzie tabeli) w stosunku do obecnej pozycji
jego zetonu kursu na tabeli kurséw, jego zeton
kursu nie przesuwa sie.

(zerwony jednorozec mial kurs ,(0) x38”, ale zwyciezyl w gonitwie,
zatem jego znacznik kursu wedruje o 1 rzad w gore do ) x27. Niebieski
jednorozec réwniez miat kurs ,, x3”, lecz zajat drugie miejsce, zatem
jego kurs nie ulega zmianie.

Fioletowy jednorozec byt trzeci, jednak jego kurs wynosit () x67,
Mimo 2 rzedow roznicy zeton kursu weiaz przesuwa sie tylko o 1 rzad
do géry, zatem ten jednorozec bedzie mial kurs () x5” podezas calej
nastepnej rundy.

76ty jednorozec zostal zhombardowany negatywnymi kartami magii.
W efekcie zajat dopiero czwarte micjsce, chociaz z kursem () x2” byl
jednym z faworytow. Bez wzgledu na to, jak katastrofalnie pobiegl, jego
kurs weiaz zmienia sie tylko o 1 rzad w dél na () x3”.

3.4 ZMIANA STANU ROZBRYKANIA

Po okresleniu nowych kurséw czas sprawdzié, ktory
jednorozec (lub jednorozce) osiggnie (osiggna)

w nastepnej rundzie stan Rozbrykania.

Uwaga: w kazdej rundzie co najmniej jeden jednorozec z pewnoscia
sie ,Rozbryka”. Mozna to poznaé po stronie karty jednorozca, jaka

jest obecnie widoczna.

Gracze sprawdzajg tabele kurséw. Kazdy ,najwolniejszy’
jednorozec lub jednorozce (ten / te, ktére maja najlepszy
kurs, a zarazem najmniejszg szanse na wygranie
gonitwy) staje sie Rozbrykany! Nalezy odwrécic
wszystkie odpowiadajace figurkom karty jednorozcéw

"

na Rozbrykana strone (to ta z oszatamiajgcym,

dyskotekowym oswietleniem) i upewnic sie, ze wszystkie
pozostate karty jednorozcéw sg utozone na planszy

zwykla strona do gory (tg z nudnymi, biatymi obtoczkami).

Uwaga: jesli jakis jednorozec byt weze$niej Rozbrykany, ale teraz nie

nalezy juz do grupy tych z najlepszym kursem (czyli najgorszych),

jedo karte nalezy odwroci¢ podezas tego kroku Fazy wynikow.

Jesli co najmniej 2 jednorozce remisuja w najlepszym
kursie, wszystkie stajg sie Rozbrykane, a co za tym idzie

nalezy odwréci¢ karty wszystkich tych jednorozcow.

SO

—_—

Po zmianie kursow fioletowy jednorozec, ktory byl Rozbrykany, nie jest
Jjuz tym, ktory ma najlepszy kurs (czyli najmniejsze szanse na zwyciestwo
w gdonitwie), zatem jego karte nalezy odwrocié na zwykla strone.
Zaréwno zielony, jak i pomaraiiczowy jednorozec remisujg z kursem
L) x6”, zatem maja najlepszy kurs, a zarazem najgorsza pozycje w tabeli.
Oba stajg si¢ Rozbrykane, co powoduje odwrdcenie ich kart jednorozeow
na Rozbrykang strone.
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3.5 ODKRYCIE NOWYCH KONTRAKTOW

Gracze odrzucaja wszystkie karty kontraktéow, ktére
nie zostaty zakupione i wciaz pozostajg na planszy.
Nastepnie odkrywaja 3 nowe karty kontraktéw
i uktadaja je na 3 polach kontraktéw na planszy. Beda

dostepne do zakupu podczas nastepnej rundy. ; y .
DA B[ paieis .
KIEDY POZYSKUJESZ

DOWOLNA KARTE KONTRAKTU,
& ZDOBYWASZ 4 .

Na koncu kazdej rundy nalezy odrzuci¢ wszystkie karty kontraktow znajdujgce
: sie na planszy (jesli jakies$ sq) i uzupetnic¢ kazde pole kontraktu 1 nowq kartg
AT : \ dobranq z talii.

as1d ® 1A |
DOBYWASL 1 POSTADANA
KON .
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3.6 PRZESUNIECIE ZNACZNIKA
NUMERU GONITWY

Gracze przesuwajg znacznik numeru gonitwy na
nastepne pole. Jesli juz znajduje sie na czwartym
polu, rozgrywka dobiega konca!

e 1 g@ 4
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ZAKONCZENIE GRY

Kiedy zakonczy sie czwarta gonitwa, nadchodzi
moment, abyscie dowiedzieli sie, kto ostatecznie
zostat zwyciezcag Mistrzostw! W tym celu wykonajcie
opisane ponizej kroki we wskazanej kolejnosci:

SPLATA POZYCZEK

Jesli gracz zdecydowat sie wzigé pozyczke od elfiej
mafii, za kazda z nich musi wptacié¢ 25 Ztota @ do
Banku. Nastepnie odrzuca karte pozyczki (lub odwraca
ja nastrone ,1 pozyczka”).

Jesli gracz nie posiada dosc Ztota @), aby sptacic
wszystkie swoje pozyczki, zachowuje wszystkie karty
niesptaconych pozyczek przed sobg. Beda one miaty
wplyw na okreslanie miejsca gracza na zakonczenie
gry (patrz ponizej).

OBLICZENIE OSTATECZNEJ SUMY o

Jesdli na zakonczenie gry gracz ma w swojej puli
jakiekolwiek Ztoto @, musi zamieni€ je na g§: bierze
1 dodatkowy punkt *za kazde 20 @ wptacone w ten
sposdb do Banku (reszte @ gracz zachowuje w swojej
puli). Nastepnie dodaje wszystkie zdobyte punkty *
oraz gi® zapewniang przez jego karty kontraktow.

WYLONTENIE ZWYCIEZCY!

W pozbawionym zasad pétswiatku gonitw jednorozcow
liczy sie wytgcznie Chwata * Zwyciezca Mistrzostw

GPRAECWAIE GR)

Autorzy gry: Lorenzo Silva, Lorenzo Tucci Sorrentino

iulia Ghigini Reda
Rozwij projektu: Laura Severino, Renato Sasdelli, Hjalmar Hach
Zarzadzanie projektem graficznym: Lorenzo Silva

Opracowanie graficzne: Noa Ui, Rita Ottolini

WERSj3 O[Sk - GALAKTA,

Ttumaczenie: Marek Mydel
Redakeja: Lukasz Chetmecki, Aleksandra Miszta-Mars, fukasz Tkaczyk

Sktad i przygotowanie do druku: Krzysztof Bernacki

Oprac

zostanie najbardziej ,chwalebny” gracz... chyba ze
zbytnio zadtuzyt sie u elfiej mafii i nie zdotat sptacic
wszystkich pozyczek! Nawet uczciwe elfy nalezg do
istot plotkujgcych i chowajgcych urazy, wiec tatwo
sobie wyobrazié, jak zle beda o kim$ méwic te elfy,
ktére zaliczaja sie do przestepczej braci! Jedno zte
stowo wypowiedziane przez elfa moze na zawsze
zrujnowac reputacje nawet najbardziej chwalebnego
i obdarzonego talentem specjalisty od jednorozcéw!
Zwyciezcg zostaje osoba z najmniejsza liczba nie-
sptaconych kart pozyczek (jednoczesnie stajac sie
Wielkim Rogaczem Krainy Magii)! W razie (przyznajmy
- bardzo prawdopodobnego) remisu, wygrywa remi-
sujacy gracz z najwieksza iloscia Chwaty *! Jesli
wcigz jest remis, wygrywa osoba z najwieksza iloscia
Ztota @. Jesli nadal jest remis, wszyscy remisujacy
dzielg sie zwyciestwem.

Julia i Szymon nie maja niesplaconych kart pozyczek, ale Julia ma
17 *, natomiast Szymon tylko 15 . Julia odnosi zwyciestwo,
za$ Szymon zajmuje drugie miejsce!

Martyna ma 18 * (wiecej niz Julial), lecz pozostala jej na zakoficzenie
gry 1 niesplacona karta pozyczki, co oznacza, ze zajmuje trzecie miejsce.

Biorac pod uwage, ze zaréwno Katarzyna, jak i Mikotaj maja po
2 niesptacone karty pozyczek, mogy walezy¢ wylacznie o czwarte
i piate miejsce. Oboje majy po 14 , jednak Katarzynie zostalo
5 ) w puli, za§ Mikolajowi jedynie 2 (), Ostatecznie Katarzyna
jest czwarta, natomiast Mikotaj piaty (i ostatni).
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