Raz na 100 lat w Krolestwie Ewalii krol organizuje wielki wyscig pomiedzy zyjacymi tam klanami
(rycerzy, czarodziejow, ludzi lasu oraz gnomow i goblinow). Kazdy klan wysyta na zawody swoich
czterech najlepszych blegaczy, gdyz stawka jest wysoka! Pod koniec dnia druzyna, kidra osiagneta
najlepszy wynik, wygrywa | otrzmeJe zaszczyt wyboru nowego krola!
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Przygotowanie

@ Przyklejcie naklejki na drewniane pionki, dopasowujac kolor pionka do g

!

_ kazdego klanu. Po jednej stronie naklejcie postac ,0budzong” a po drugiej
i »uspiong”.

@ Utozcie dowolnie pigé plansz, tworzac tor
wyscigu. Plansze startu i mety musza sie
znalez¢ na przeciwlegtych korcach toru, Na
torze musza byc trzy jeziora.
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(27 Potozcie po cztery postacie z roznych
klanéw na kazdym z czterech pdl na
planszy startu. Niezaleznie od liczby
graczy, ustawia sie zawsze tyle samo pionkow.
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! @ Rozdajcie zetony zwycigstwa () po réwno miedzy graczy.

@ ]_( \
g (ﬁ Rozpoczynajac od pola najblizej startu, roztozcie zetony punktow wzdtuz toru,
; zaczynajac od tego z najmniejszq liczba (t‘?), a konczac na tym z najwieksza
: (j) Biegacze, ktorzy nie dotrg do mety, zdobeda odpowiednig liczbe punkiow

dla swoich graczy.

E @ Kazdy gracz wybiera klan, kiory bedzie go reprezentowat. Rozpoczyna najmtodszy gracz.
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Rozgrywka

Gracze rozgrywajg swoje tury w kolejnosci przeciwnej do ruchu wskazowek zegara przez cata gre.

W swojej turze aktywny gracz rzuca wszystkimi czterema kostkami. Moze przerzucic tyle kostek,
ile chce (raz na ture). Po przerzuceniu kostek, gracz wykonuje akcje z kostek, w dowolnej kolejnosci, zgodnie
Z ponizszymi podstawowymi zasadami:
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@ W swojej turze gracz nie moze wykonac tej samej akcji wigcej niz dwa razy. Moze si¢ zatem ‘
okazacd, ze nie wykorzysta wszystkich wyrzuconych w jednej turze kostek.

@ Gracz moze przesuna¢ kazdego biegacza, nawet tego, ktory do niego nie nalezy,
ale ruch musi zawsze odbywac sie w kierunku mety.

@ Na kazdym polu toru wyscigu moze sig znajdowac¢ maksymalnie czterech biegaczy. Jesli pole,
na ktorym ma sig znalez¢ biegacz, jest zapetnione, nalezy umiescic jego pionek na kolejnym
polu. Jesli kilka pol pod rzad jest zapetnionych, biegacz przesuwa sie, az trafi na wolne pole. |
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ZaKonczenie gry

Gdy tylko pierwszy biegacz przekroczy linig mety, zostaje umieszczony na szczycie podium (13 punktow).
Nastepni biegacze umieszczani sg na kolejnych polach.

Kilkoro biegaczy moze przekroczy¢ linie mety w tej samej turze. Aktywny gracz decyduje o kolejnosci ich przybycia.
(Gra sie konczy, gdy ostatnie miejsce na podium zostanie zajete.

Uwaga: W grze dla dwdch graczy gra sie konczy, gdy wszyscy czterej biegacze jednego gracza
przekrocza Iig{g mgty.

Gracze podliczaja punkty:

@ zdobyte przez biegaczy po przekroczeniu mety;

@ zdobyte przez biegaczy, ktérzy pozostali na trasie (odpowiadajace zetonom
punktow, ktore znajduja sie na polach, na ktérych biegacze sig zatrzymali);

)
QY za posiadane zetony zwyciestwa (2 punkty za zeton). - g
@ Gracz z najwyzszg sumg punktow wygrywa gre. ~® ‘
W przypadku remisu zwycigza gracz, ktérego biegacz

jest najwyzej na podium.
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W x Y Kradziez zetonu:

Rozproszenie:

(Gracz wybiera jedno pole na torze i bierze z niego do reki od jednego do czterech biegaczy

(gracz wybiera, ilu zabierze). Nastepnie kiadzie jednego z zabranych biegaczy na pierwszym wolnym polu,
nastepnego na kolejnym i tak dalej, az do momentu, gdy nie ma juz wiecej biegaczy w rece. Na jednym polu
mozna potozy¢ tylko jednego biegacza. Za pomoca Rozproszenia nie mozna zabrac pionkdw z jeziora.

Gracz wybiera jednego biegacza i przenosi go na pole, na kidrym znajduje sie najblizszy biegacz na
torze. Biegacz, ktory znajduje si¢ na prowadzeniu, nie moze wykonac tej akcji. Biegacz moze
dogoniC postacie, kidre juz przekroczyly linie mety.

@Gracz moze przenies¢ do najblizszego jeziora pionek postaci, ktora nie jest w wodzie, albo wydobyc
biegacza z jeziora i przenies¢ go o 1 pole do przodu. To jedyny sposéb na wydostanie sie z jeziora.
Jezeli biegacz konczy swoj ruch na jeziorze, to aby z niego pozniej wyjs¢, musi uzy¢ Kapieli. Jezeli tylko
przechodzi przez jezioro i biegnie dalgj, to nic sie nie dzieje.

Ukradnij zeton zwyciestwa przeciwnikowi. Uwaga: jesli gracz ukonczyt wyscig, nie bierze juz udziatu w grze
i nie mozna skrasc jego punkiow zwyciestwa.

pianie/Budzenie biegacza: ,
Gracz wybiera jednego biegacza i odwraca jego pionek. Tym samym usypia go lub budzi. Spigey biegacz
nie moze biec dalej, az do momentu, gdy ktos go obudzi. Jesli w klanie pozostat tylko jeden

obudzony biegacz, nie mozna go uspic.

Skopiuj akcje z inngj kostki. Kopia liczona jest do limitu dwdch takich samych akcji na ture.
Przyktad: jesli gracz po przerzuceniu kosci posiada 2 Kapiele | 2 Kopie, moze wykonac Kgpiel tylko awa razy.
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