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Wprowadzenie

Cubitos™ to szescienny swiat zamieszkaty przez mate szescienne
istoty. Kazdego roku mieszkancy Cubitos organizujg wspolnie
Wielkie Mistrzostwa; wyscig, w ktorym strategia i szczeScie
wytaniajag Mistrza Cubitos. Kazdy uczestnik wystawia biegacza
reprezentowanego przez postac¢ na torze wyscigowym oraz swoj
zespot, czyli wszystkie kosci, ktorymi bedzie rzucat.

Na poczatku Twoj zespot jest niewielki, ale stopniowo, dzieki
sprytnym decyzjom i odrobinie szczescia, przeobrazi sie w druzyne
wyscigowych ekspertdw, ktéra doda Twojemu biegaczowi skrzydet!

W kazdej rundzie rzucasz kosc¢mi i uzywasz uzyskanych wynikow,
aby przemieszczac sie po torze wyscigowym, kupowac nowe kosci
lub korzysta¢ ze zdolnosci. Uwazaj jednak, zeby zanadto nie kusic¢
losu, bo wisi nad Tobg widmo porazki! Z drugiej strony, za to wtasnie
ryzyko, kochaja Cie fani!

Gnaj do mety i zostan nowym Mistrzem Cubitos!



KOMPONENTY

Twoja gra powinna zawiera¢ ponizsze elementy. Jezeli czegos brakuje, napisz na adres: kontakt@diceandbones.pl
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12 Pudetek na kosci (Podajnikow) przechowywania

Aby ztozy¢ pudetka na kosci, podazaj za instrukcjami na stronie 19 lub obejrzyj wideo na stronie:
www.alderac.com/cubitos

—a



PR2YEOTOWANIR
RO2GERYWHKI

1. Przygotuj Graczy
Kazdy z graczy wybiera kolor i bierze:

* 2 Pionki biegaczy w swoim kolorze
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* 1 Planszetke gracza w swoim kolorze 08B oan

2
-~ S f e 3“1“\1\

uae® o)

:
2 590 (E) E
e

. 754 \,
* 1 Zeton fazy e

« 7 Jasnoszarych kosci poczatkowych

+ 2 Ciemnoszare kosci poczatkowe

Gracze powinni umiesci¢ zeton fazy obok swojej
planszetki gracza zielong strona: Faza Rzutu (1a) do
gory.

Gracze powinni umiesci¢ swoje koSci poczatkowe
w Strefie Dobierania na planszy gracza (1b).

2. Wybierz Zestaw Kart

Dzieki roznym zestawom kart zdolnosci kazda

gra bedzie innym doswiadczeniem. Wybierz jeden
z zestawdw wymienionych na stronie 8. Pozostate
karty odt6z do pudetka, nie bedg uzywane podczas
tej rozgrywki.

Podczas pierwszej rozgrywki rekomendujemy
wybor zestawu “Wyscig 1 [Pierwsza Gra]” na
stronie 8.

& Odorek ® Bobromir

T Dziany Kejter g Rollobymzezaur
Y. Wojak & sir Nick

U Czadostaw @ Po prostu Bob

3. Przygotuj Tor Wyscigowy

Gracze mogg sami wybrac tor wyscigowy lub uzy¢
toru sugerowanego przy wybranym zestawie kart
(do pierwszej gry zalecamy tor “Pierwsza w Lewo”).
Umies¢ tor na $rodku obszaru gry (3a). Nastepnie
potéz po 1 figurce biegacza kazdego z graczy na
miejscu startowym (3b).

Obok toru wyscigowego umies¢ tor fandw (3c).
Nastepnie pot6z po 1 figurce biegacza kazdego
z graczy na trybunach (3d).

Wokot toru wyscigowego roztdz karty z wybranego
zestawu (3e).




4. Przygotuj Podajniki na Kosci

Roztéz pudetka przy kartach zdolnosci tego
samego koloru, ustawione podajnikiem do
gory. Na podajnikach umies¢ wszystkie kosci
odpowiadajacego koloru.

Podczas wyscigu wszyscy gracze mogg kupowaé
kosci umieszczone na podajnikach.

W poblizu obszaru gry przygotuj stosik
nieuzywanych szarych ko$ci.

5. Przygotuj Podajniki
z Zetonami

4 dodatkowe pudetka sg przeznaczone do
przechowywania elementéw miedzy rozgrywkami.
Podczas gry mozesz uzy¢ ich jako podajnikéw na
zetony [} oraz ﬂ Umies¢ pudetka podajnikiem
do géry przy obszarze gry. Zetony [l rozdziel mniej
wiecej rowno miedzy dwoma pudetkami, podobnie

z u . Jesli to pomocne, podajnik z kazdym typem
zeton6w moze by¢ potozony na przeciwnych
koncach stotu.

6. Wybierz Pierwszego Gracza

Pierwszym graczem zostaje osoba, ktora ostatnio
widziata Laguna na instrybutorze lub wylosujcie
kogos, kto umiesci Kos¢ Pierwszego Gracza w
swojej Strefie Rzutu.

Mozecie rozpoczac gre!




TRASY WYSCIGOW

Wymienione ponizej zestawy kart tworzg serie 7 wyscigow, w ktorych tacznie uzyjesz wszystkich 56 kart zdolnosci.

Dzieki temu przez 7 gier gracze poznajg wszystkie zdolnosci.

Czy najlepszy wojak i sprytna lama popedza po zwyciestwo?
Z pewnoscig Pan Dragal stanie im na drodze wraz z dinusiem

TOUR DE CUBE

Ponizsze zestawy to dodatkowe opcje dla
doswiadczonych graczy.

Wyscig 1 (Pierwsza Gra)

Przygotuj swoj umyst na nieco gimnastyki, poniewaz réznica
miedzy dobra a niewtasciwg koscig moze byé¢ kombastyczna

Zestaw ten polecany jest na pierwsza rozgrywke. Zdolnosci
sg nieskomplikowane, a przed Tobg proste rzucanie ko$émi

& Odorek ™ Bobromir M4 Schrodingerek T8 Pan Dragal & Wypasiony Kot ™ Trener Kofcz
T Dziany Kejter @R Rollobymzezaur ™ Zahartowany g Dinozart &' Kapitan Szczek Q Dinozart
. Wojak & Sir Nick N Mistrzunio & Dresser N, Wojak X Sir Ser

U Czadostaw @ Po prostu Bob U stodziak @ cwana Glama U Piiia Cubitolada @ Po prostu Bob

SUGEROWANY TOR: Prosto i w bok

Wyeigh

W tym zestawie panuje szalony nonsens, ale uwazaj, zeby
wielki serowaty kolo nie wygrat wyscigu w pojedynke!

¥8 Bobert Cubica

g Diplo Duplo

B Wielki Padano

SUGEROWANY TOR: Pierwsza w Lewo (1 okrazenie)

Wysg2

Ten zestaw mobilizuje Cie do zdobywania fanéw

i rozmysInego wyboru koloru kosci, ktérymi rzucisz.
M. Kotostrofa W Szczerbek
&' Kapitan Szczek Q Denver
N, Rebajto

SUGEROWANY TOR: Bieg w kaloszach

Kupa Fanaw

Ten wyscig to konkurs popularnosci. Graj agresywnie i pono$
spektakularne porazki, w tym przypadku to nie taka zta
taktyka.

4 Kot Pedziwiatr

T Sir Pieset
B Influenser N, Krab't'Cupak

o

8. Kotostrofa
&' Dziany Kejter

B8 Pan Dragal
Q Grimlock

'j Piia Cubitolada m WcalenieAlpaka lj sZpiIczaste m Lam Pucera ¢\y/§ Sitacz Arnold a Influenser
Jabtko U Punkowoc B Lalalama

SUGEROWANY TOR: Prosto i w bok

Wyedg3

Walcz o swojg popularno$¢ i zapunktuj u fanéw. Ten zestaw
réwniez mobilizuje do zbierania fandw, jednak przy pomocy
Brieczesow i sprytnych kombinacji mozesz nie potrzebowac
ich do zwyciestwa.

SUGEROWANY TOR: Bieg w kaloszach SUGEROWANY TOR: Prosto i w bok

Wysg7

Ten zestaw to az dwa okrazenia, wiec lepiej dobrze zaplanu;j
pozniejszy etap gry. Dobra rada: Punkowoc i Trener Kotcz
tworza Swietny duet.

Finatowy Finat

To jest to, wielki finat! Na szali sg wszystkie nadzieje
i marzenia zebranych Cubitoséw. Lepiej dobrze sie przygotuj,
bo ten wyscig to raczej maraton niz sprint.

& Odorek
T Psiakostek

N ElBandzior
U Szpilczaste

M4 Benny Kuleczka
T Czarus Rinstind
. Sitacz Arnold
U Reanimator

B Rezerwowy

& Szescianozaur

B Brieczes

@B Katemplujacy Lamistaw

T Bobert Cubica
& Szescianozaur
B Wielki Padano
@ Lam Pucera

Pamietaj: Przy uzyciu zdolnosci T-Reksio liczysz czerwone
linie wytacznie do korica aktualnego okrazenia; nie do korica
wyscigu.

M Witaj Koteczku ©8 Trener Kofcz

SUGEROWANY TOR: Bieg w kaloszach E‘ Z‘g”’:"_ % ;R‘;"s"" JabiKo
andzior ir Ser !
B . - SUGEROWANE TORY: Uzyj toréw Marsz Sledzia i Bieg w
U Punkowoc W Lalalama kaloszach. Gracze zaczynajg na poczatku toru Marsz Sledzia

Wysigd

Czas na transformacje i pozarcie kietbaski! Szare kosci
wygladajg w tym zestawie duzo atrakcyjniej, a wczasujaca
lama moze znac kilka skrotow.

A4 Wypasiony Kot
&' Psiakostek

. Jan Nosik

U Ananas Bananas

B Rzucajacy Drewnem
& Grimlock

B Serdel

@ Lama z Bahama

SUGEROWANY TOR: Marsz Sledzia

SUGEROWANY TOR: Pierwsza w Lewo (2 okrgzenia)

i koriczg na mecie toru Bieg w kaloszach. Utoz plansze

w taki sposdb, zeby koniec toru Marsz Sledzia przylegat do
pola startowego toru Bieg w kaloszach. Koszt ruchu z pola
koficowego Marsz Sledzia na pole startowe Bieg w kaloszach
wynosi 1 § .

Stwarz Swaj Zestaw

Mozesz tworzyé réwniez wtasne zestawy kart! Choé¢ mozesz
je komponowac wedle swojego uznania lub losowo, pamietaj
o wskazdwkach, ktére zapewnig przyjemna rozgrywke.
Upewnij sig, ze koszty kart sg zbalansowane (np. masz
przynajmniej 2, 3 karty zdolnos$ci o koszcie 5 lub mniej).
Sprébuj réwniez zawrze¢ przynajmniej 1 karte zdolnosci,
ktéra pozwala Ci straci¢ lub dobra¢ dodatkowg kos$é.



UZYWANIE ZDOLNOSCI

Z wyjatkiem szarych kosci poczatkowych i koSci pierwszego
gracza, kazdej kosci odpowiada karta zdolnosci. Uzywanie
zdolnosci jest dobrowolne, chyba ze wskazano inaczej.

DMOWIENIE KOSCI

Ponizej znajdziesz opis kosci i symboli Cubitos.

RUCH 111

Uzywasz ruchu, aby przemiesci¢
swojego biegacza na torze wyscigowym.

WALUTA

Walute wydajesz na zakup nowych kosci,
dodatkowego ruchu lub optaty innych
kosztow.

ZETONY WALUTY nW

Jedyna ko$¢ z tym symbolem to kos¢é
pierwszego gracza. Uzyj tego symbolu,
aby zyskac 1 zeton [} .

SZARE KOSCI

Kazdy gracz rozpoczyna z

7 jasnymi i 2 ciemnymi szarymi
kos¢mi. Na ciemnoszarych
znajdziesz 1§ i1 @, ana .
jasnoszarych tylko 1@, bez § .

FAZA BIEGU
. u . \ \ Otrzymujesz 1§ .
Przy rozpatrywaniu zasad “szare kos$ci” to ‘ ALBO

zaréwno jasne, jak i ciemne kosci.

Koszt jasnych i ciemnych szarych kosci wynosi
0. Gracze nie mogg kupi¢ nieuzywanych szarych
kosci, ale mozna je zdoby¢ przy pomoc pewnych
zdolnosci.

Nieuzywane szare kosci przechowuj na stole.
Mozesz zdoby¢ je dzieki zdoInoSciom w taki sam
sposob, jak inne koSci z podajnikow.

KOSC PIERWSZEGO GRACZA

Kosc¢ pierwszego gracza to dodatkowa kos¢,
ktéra rzucasz, gdy jestes graczem
rozpoczynajagcym runde. Nie wlicza sie
jej do limitu kosci, ktérymi rzucasz w
tej rundzie (patrz: str. 11).

W przeciwienstwie do @, ktére musisz wydaé
lub straci¢ na koricu rundy, [l moga by¢
zachowane na kolejne rundy.

SYMBOLE ZDOLNOSCI

Bl
WAUX

Symboli na kosciach uzywasz, zeby aktywowac
zdolnosci na odpowiadajgcych im kartach.

SYMBOLE MOCY

b Kos$¢ ta pomaga czasem rozstrzygngé kwestie

(J [} [ ] [ ) (] ) @
y kolejnosci czy remisow.
N

[ ] [ ) [ ) [ ] [ ] [ ] [

Musisz wydac¢ wskazang ilo$¢ O i/albo [:] , Zeby kupié
1 kos¢ w kolorze danej karty.

ZDOLNOSC
Opis zdolnosci, ktorg aktywuje symbol na kosci, ktorej
uzywasz.

3 SCIANKI KOSCI

llustracja 6 Scianek kosci danego koloru.

Ze zdolno$ci mozna skorzystaé¢ w konkretnym momencie rundy,
zgodnie z ponizszym:

Na koricu kazdej rundy koS¢ pierwszego gracza
przekazywana jest kolejnej osobie, zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, wiec
nie mozna jej w zaden sposob kupié, stracic,

Zdolnoéé Natychmiastowa
przehandlowac lub przejaé.

Zdolnos$ci Natychmiastowej uzywa sie od razu po umieszczeniu
kosci z jej symbolem w Strefie Aktywnej. Jesli znajdzie sie w nigj
naraz kilka takich kosci, rozpatrujesz je w wybranej przez siebie
kolejnosci.

Dziatanie symbolu mocy jest identyczne, jak

przy zwyktym symbolu zdolnosci, chyba ze
karta stanowi inaczej. Niektore karty zdolnoSci

posiadajg pole z symbolem wskazujgcym efekt,
ktdry jest aktywowany dodatkowo po wyrzuceniu

symbolu mocy.

Uzycie wszystkich zdolnosci jest

dobrowolne, chyba ze karta mowi inaczej.
Pamietaj jednak, ze jesli wyrzucisz symbol

mocy i postanowisz rozpatrzy¢ zwyklta
zdolnos¢, musisz aktywowac réwniez
efekt specjalny.

Uzywanie Kosci

Rozpatrujesz gorng Scianke kosci z Twojej
Strefy Aktywnej. Kazda kos¢ moze by¢
uzyta tylko raz. Aby pamietac, ze dana
ko$¢ zostata juz uzyta, mozesz obrdcic ja
pustg Scianka do gory.

Kosci najczesciej zapewniajg O do

kupienia nowych kosci lub § do
wykonania ruchu na torze, albo zdolnosci
opisane na odpowiednich kartach.

Niektdre zdolnosci odnoszg sie do
aktywnych koSci. Sg to wszystkie koSci
w Twojej Strefie Aktywnej (takze te juz
wykorzystane w tej rundzie).

Zdolnosé Aktywna

Zdolnosci Aktywnej uzywa sie zgodnie z jej opisem tak dtugo,
jak kos$¢ z symbolem tej zdolnosci znajduje sie w Twojej Strefie
Aktywnej. Niektdre zdolnosci Aktywne dziatajg w momencie
sprecyzowanym w opisie. Inne wywieraja efekt trwaty, jesli

ich kos¢ jest w Strefie Aktywnej. Zdolnos$ci bez wskazanego
konkretnego momentu aktywacji mozesz uzy¢ w dowolnym
momencie.

Zdolnoét Biegu

Zdolnosci Biegu moga by¢ uzyte tylko podczas Fazy Biegu. Jesli
korzystasz z kilku naraz, sam decydujesz o ich kolejnosci.

Wszystkie Scianki kosci z O [:] lub ‘ , to réwniez zdolnosci
Biegu.




eASADY SRY

Cubitos rozgrywa sie w serii rund. Podczas kazdej rundy wszyscy gracze koriczg najpierw Faze Rzutu, po ktdrej nastepuje Faza Biegu. Gdy wszyscy rozegraja Faze Biegu,
ko$¢ pierwszego gracza przekazywana jest dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara i rozpoczyna sie nowa runda! Rundy powtarza sie do korica gry.

FAZA RZUTU

Te faze rozgrywacie jednoczesnie.

Podczas Fazy Rzutu wykonaj kolejno nastepujace
akcje:

1. Dobierz
®®®

Przenies tyle koSci ze Strefy
Dobierania do Strefy Rzutu, zeby
ich ilo$¢ w Strefie Rzutu byta réwna
Twojemu limitowi doboru, kt6ry na
poczatku gry wynosi 9. Mozesz wybraé, ktore kosci
dobierasz. Twoja Strefa Rzutu to przestrzen na stole

powyzej Twojej planszetki gracza.

=)

Zazwyczaj na poczgtku Fazy Rzutu masz juz kilka kosci
w swojej Strefie Rzutu, pozostawione tam w poprzedniej
rundzie. Przyktadowo, jesli Twdj limit doboru to 9,

a w Strefie Rzutu masz juz 2 kosci, przenosisz tylko

7 kosci ze Strefy Dobierania do Strefy Rzutu.

Jesli musisz dobrac, a nie masz juz zadnych koSci
w Strefie Dobierania, przenie$ wszystkie ze Strefy
Odrzucania do Strefy Dobierania i kontynuuj akcje.

2. Rzu¢
2.1 Rzut

Rzu¢ wszystkimi koS¢mi ze swojej
Strefy Rzutu.

2.2 SPRAWDZ, CZY PONOSISZ PORAZKE
Jesli wyrzucites jakiekolwiek trafienia, przejdz do
kroku 3. Jesli Twdj wynik to same pudta, grozi Ci
porazka.

Ryzykujesz porazke tylko wtedy, gdy masz przynajmniej
3 kosci w swojej Strefie Aktywnej lub gdy zrobites to juz
wczesniej podczas obecnej Fazy Rzutu (patrz: “Porazka
z Mniejsza lloscig Kosci” na str. 13).

Jesli ryzykujesz poniesienie porazki, a Twoje wyniki
to same pudta, Twoja Faza Rzutu koriczy sie (patrz:
“Porazka” na tej stronie).

10

Trafienia i Pudia

PUDLO
Kosci z pusta Scianka na gdrze to
pudta.

TRAFIENIE

Kosci z widoczng na gorze dowolng
Scianka, ktdra nie jest pusta, to
trafienia.

Niektére zdolno$ci odnoszg sie do aktywnych
kosci. Wszystkie kosci w Strefie Aktywnej to
aktywne kosci, zaréwno te z symbolami, jak i
pustymi $ciankami na gérze (juz wykorzystane).

3. Przesuni Trafienia do Strefy
Aktywnej

Przesun wszystkie trafienia na swojg
plansze gracza do Strefy Aktywne;j,
a pudta pozostaw w Strefie Rzutu.

x»

POD

Teraz decydujesz, czy kusisz los, czy
pasujesz.

Jesli zdecydowates sie kusi¢ los, wro¢ do kroku 2.1
i rzu¢ ponownie. Jesli jednak masz 3 lub wigcej kosci
w Strefie Aktywnej, ryzykujesz poniesienie porazki.

Jesli spasowates, to zakonczytes wtasnie Faze Rzutu.
0brd¢ zeton fazy czerwong strong do gory, zeby
wskazac, ze jestes gotdw na Faze Biegu. Poczekaj, az
pozostali gracze skoriczg Faze Rzutu. Wtedy wszyscy
razem przechodzicie do Fazy Biegu.

W ten sposo6b kontynuujesz dop6ki nie spasujesz lub
poniesiesz porazke. Ostatecznie wszyscy gracze albo
spasowali albo dopadta ich porazka, co rozpoczyna
Faze Biegu.

Porazka
Jesli poniostes porazke, wykonaj nastepujace kroki:

 Musisz przenies¢ wszystkie kosci ze swojej Strefy
Aktywnej do Strefy Odrzucania.

« W ramach bonusu mozesz przenies¢ dowolne kosci
ze Strefy Rzutu do Strefy Odrzucania; kosci, ktérych
nie odrzucisz ze Strefy Rzutu, zostajg tam na kolejng
runde.

* Przesun swojego biegacza o 1 pole na torze fanéw

i zyskaj a i/albo [} wskazane na polu, na ktérym
jestes.

Twoja Faza Rzutu jest zakoriczona.
0bro¢ zeton fazy czerwong strong Fazy Biegu do gory.

Kolejnoéé w Fazie Rzutu

Zazwyczaj gracze rozgrywaja Faze Rzutu
jednoczesnie, niezaleznie od pozostatych
graczy. Sporadycznie mogg jednak postanowic
poczekac i obserwowac, co zrobig pozostali
gracze, zanim sami spasujg lub sprébuja

szczescia przerzucajgc kosci. W takiej sytuaciji
osoba z najwiekszg iloscig kosci w Strefie
Rzutu gra pierwsza. Jesli 2 lub wiecej graczy
ma tyle samo kosci, zaczyna osoba najblizej
gracza z kosScig pierwszego gracza, zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.




LIMIT DOBIERANIA

PODSTAWOWA ILOSC
Wszyscy gracze zaczynajg

z limitem 9 kosci, jak wskazuje
symbol na Strefie Rzutu na
planszetce gracza.

ZETONY DOBORU

Twoj limit dobierania wzrasta
na state o 1 za kazdy ‘ﬂfl, , ktéry
zdobytes na torze fanéw (patrz:
,Porazka”, str. 10).

CZERWONE LINIE

Twdj limit dobierania tymczasowo wzrasta o

1 za kazdg czerwong linie na torze wyscigowym,
ktdra obecnie oddziela Cie od prowadzacego
biegacza. Ten bonus bedzie sie zmieniat

w czasie wyscigu.

Pamietaj: KoS¢ pierwszego gracza
nie wlicza sie do Twojego limitu
kosci w Strefie Rzutu.

FAZA BIEGU

Faza Biegu rozpoczyna sie po zakonczeniu przez wszystkich Fazy Rzutu i obrécenia ich zetonu fazy czerwong strong

do gory. Faze te rozgrywa sie jednoczesnie.

Podczas Fazy Biegu wykonaj kolejno nastepujace akcje:

4. Uzyj Zdolnoéci, Rozpatrz M,

Okresl llosc @ §

Gracze mogg uzy¢ dowolnej zdolnosci Biegu, ktdrg
posiadajg i chcg wykorzystaé. Kiedy wszyscy sa
gotowi, poréwnaijcie ilos$¢ Now swojej Strefie Aktywnej
i rozpatrzcie efekt z czerwonej karty (patrz: ,Poréwnaj
N str. 13).

Gracze mogg kontynuowac uzywanie zdolnosci
i okresli¢ koricowa ilos¢ @ oraz § (patrz: “Uzywanie
Zdolnosci”, str. 9).

5. Ruch

Za kazda posiadang ' mozesz przemiescic¢ swojego
biegacza o 1 miejsce na torze wyscigu.

Mozesz réwniez wydaé 4 @ albo [l , zeby zyska¢

1 § . Nie ma limitu ilosci @ ani [l , ktore mozesz
wydac na ' . Pamietaj, ze nie dziata to jednak w druga
strong; nie mozesz wymienic¢ " , by zyska¢ @ lub [}
Jesli na danym polu jest juz inny biegacz, mozesz na nie
wejs¢; inni biegacze nie blokuja Twojego ruchu.

Nie musisz uzy¢ wszystkich ‘ (ruch jest dobrowolny).
Wszystkie nieuzyte Y przepadaja.

Jesli zakoniczysz swdj ruch na polu z nagrodg i nie
rozpoczynates$ na nim rundy, zdobywasz wskazany
bonus (patrz: ,Opis Pol", str. 12).

b. Kupowanie

Mozesz wydaé cze$é lub wszystkie swoje @oraz i,
aby kupi¢ nowe kosci. Zdobyte @ s3 niefizyczng suma
(bez zetonu), do uzycia wytgcznie w tej rundzie. @,
ktérych nie wydasz, przepadajg na koricu rundy. Zdobyte
@ zbierasz w formie zetonéw. Niewykorzystane [l
mozesz uzy¢ w kolejnych rundach.

Koszt nowej kosci jest wskazany w prawym gornym
rogu karty zdolnosci.

Mozesz kupi¢ do 2 koSci w kazdej rundzie. Jesli
kupujesz 2 kosci, muszg by¢ réznego koloru; nie
mozesz kupic¢ 2 takich samych kosci.

Kiedy kupujesz ko$¢, umies¢ ja w Strefie Odrzucania.

7. Przenoszenie do Strefy
Odrzucania

Przesun wszystkie kosci ze Strefy Aktywnej do Strefy
Odrzucania. NIE ODRZUCAJ kosci ze Strefy Rzutu;
pozostajg tam na nastepng runde. Nastepnie obro¢
zeton fazy zielong strong do gory. Poczekaj, az
pozostali gracze zakoriczg swojg Faze Biegu i obrdca
swoje zetony fazy na strone Rzutu.

Gdy wszyscy gracze zakonczyli Faze Biegu, przekaz
ko$¢ pierwszego gracza nastepnej osobie (zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazowek zegara) i umiesé ja w jej
Strefie Rzutu. Wszyscy rozgrywaja teraz wspdlnie nowa
Faze Rzutu.

Kolejnoé¢ w Fazie Biegu

Zazwyczaj gracze rozgrywajg Ruch, Kupowanie
i Odrzucanie jednocze$nie, niezaleznie od
pozostatych graczy. Sporadycznie moga
jednak postanowi¢ poczekac i obserwowac,

co zrobig pozostali gracze. Przy kupowaniu
moze sie zdarzy¢, ze nie starczy dla wszystkich
kosci danego typu. W takich sytuacjach

gracze rozgrywajg catg faze kolejno (swoj
Ruch, Kupowanie, Odrzucanie), zaczynajac od
pierwszego gracza, zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazdéwek zegara.




OPIS POL

Zwykly Teren

OTWARTA PRZESTRZEN
Na to pole wchodzisz
swobodnie.

WODA
Nie mozna wejs¢ na to pole.

‘ WYJATEK: Niektore zdolnosci pozwalajg
= na wejscie na obszar wodny wedtug

zasad opisanych na karcie.

Pola Bonusowe

Jesli zakonczysz swoj ruch na polu z nagroda i nie
zaczates go w tym samym miejscu, mozesz zdoby¢
wskazany bonus. Przejscie przez to pole nie generuje
nagrody.

ZDOBADZ ZETONY WALUTY
Zdobywasz wskazang ilos¢ D )

m ZDOBADZ FANA

. Przesun swojego biegacza o 1 pole na
. torze fanow i zdobadz ewentualne ¥
oraz | |.

USUN KoS¢

Wybierz 1 koS¢ z dowolnej swojej

strefy i 0dt6z z powrotem na podajnik.
Odrzucone w ten sposob szare kosci
odtéz do pudetka albo na stosik na stole.

. WEZ DOWOLNA K0SC

| Wybierz 1 ko$¢ z dowolnego podaijnika
. bez optacania jej kosztu i umies¢

'~ w swojej Strefie Odrzucania. W tej
rundzie nadal mozesz kupi¢ 2 kosci
réznego koloru.

WEZ KOSC DO KOSZTU

Wybierz 1 kos¢ z dowolnego podajnika

0 koszcie réwnym lub nizszym
wskazanemu na polu i umieS¢ w swojej
Strefie Odrzucania. Koriczac ruch na
widocznym polu przyktadowym mozesz
wzig¢ dowolng kosc¢ o koszcie miedzy

0-4 @). W tej rundzie nadal mozesz kupié
2 kosci réznego koloru.
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Efekty Podczas Ruchu

Efekty podczas ruchu rozpatrujesz w trakcie akcji Ruchu,
w momencie wejscia na wyznaczone pole.

= © SKROT

# Zapta¢ wymagang ilos¢ @), zeby

przenies$é sie na wskazane pole (taki sam
| symbol i kolor jak pole bonusowe, ale

bez kamiennego kregu). Jesli nie mozesz

zaptacic petnego kosztu @ nie mozesz

skorzystac ze skrotu.

 § SKROT i
Zapta¢ wymagang ilos¢ ' , 2eby
przeniesc sie na wskazarlt_a pole. Jesli

|| nie masz wystarczajgco ' , nNie mozesz
~ skorzystaé ze skrétu.

Przyktadowo, jesli masz 10 ' i zaczates
ruch 2 miejsca od tego pola, mozesz,
uzyé 2 ' , zeby dostac sie na nie, 7 ‘
zeby uzy¢ skrotu, po czym nadal mozesz
ruszyc sie o 1 ' .

B PLECAK ODRZUTOWY
Gdy jestes na tym polu, podwoj liczbe
pozostatych g .

- Przyktadowo, jesli zaczynasz runde na
tym polu, wszystkie ' ktdre zdobywasz,
liczysz podwdjnie. Jesli miates 6
i zaczates 3 pola od tego bonusu, mozesz
za pierwsze 3 ' wejs¢ na to pole,

a pozostate 3 mnozysz x2, co pozwala Ci
przesungc sie o 6 pol.

Pole Startowe i Meta

B Zaréwno pole startowe, jak i meta, to
jeden duzy obszar, ktéry sasiaduje ze
wszystkimi przylegajacymi do niego
. L%‘s polami.
Kiedy dowolny biegacz dociera do mety,
rozgrywacie biezaca runde do korica
i wytaniacie zwyciezce (patrz: ,Koniec
Gry” na tej stronie).

Jesli po wejsciu na mete nadal zostaty Ci
9 . kontynuuj ruch za polem startowym.

KONIEC GRY

Gra koniczy sie, gdy jeden z biegaczy dotrze na mete.
W takiej sytuacji rozgrywacie biezacga runde do korica
i wytaniacie zwyciezce.

Jesli biegac.z dotrze do mety i nie wyczerpat
wszystkich ‘ do poruszenia sie, przenosi sie na
pole startowe i przesuwa o odpowiednig ilo$¢ pol do
przodu, w razie gdyby trzeba byto rozstrzygng¢ remis.

Jak Zwyciezyt

Jesli do konca rundy tylko 1 gracz dotrze do mety,
zwycieza i zostaje Mistrzem Cubitos!

Jesli 2 lub wiecej graczy dotrze do mety, wygrywa
gracz, ktory poruszyt sie najdalej za polem
startowym. Jesli remis utrzymuje sie, wszyscy
rozgrywaja dodatkowg runde i wygrywa osoba

z najdalej wysunietym biegaczem. W przypadku
dalszego remisu, rundy powtarza sie, az jeden

z biegaczy bedzie na prowadzeniu.




ZASADY DODATKOWE

Tutaj znajdziesz szczegdtowe wyjasnienie zasad dodatkowych.

Tor Fanow

Gracze przesuwajg swojego biegacza o 1 pole na torze
fanow za kazdym razem, kiedy poniosg porazke lub gdy
zdobeda F Przy pierwszym ruchu na torze fanéw wez
biegacza z trybun (nie z toru wys$cigowego) i umies¢ go
na polu z numerem ,1”. O ile zadna zdolno$¢ nie méwi
inaczej, gracze zawsze zyskuja H oraz ' wskazane
na polu, na ktére weszli.

Niektdre zdolno$ci odnosza sie do Twojej ilosci F
Twoje obecne F sg rowne ilosci pdl, o ktdre przesunat
sie Twoj biegacz, ponumerowanych od 1 do 13.
Przyktadowo, jesli Twoja figurka wcigz znajduje sie na
trybunach, Twoje F wynoszg 0. Jesli przesuniesz sie
o0 3 pola na torze fanéw, Twoje F wynoszg 3.

Jesli dotartes$ do pola z numerem 13 i powiniene$
ponownie wykonac ruch, Twoj biegacz zostaje na
miejscu i raz jeszcze zdobywasz 6 [l .

Pordwnaj %

Czerwone karty wymagajg wskazania osoby

z najwiekszg iloécia M posiadanych przez graczy
podczas Fazy Biegu. Wlicza sie tylko N, w Strefie
Aktywne;j.

W przypadku 2 lub wiecej graczy z takg sama iloscia

,\“2 , hiektdre karty zdoInosci wskazuja, ze: “Kos$¢
pierwszego gracza rozstrzyga remisy”. Wygrywa wtedy
osoba najblizej pierwszego gracza (zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara). Jesli na karcie nie ma

takiej zasady, w przypadku remisu uznaje sie, ze zaden

) z graczy nie ma najwiekszej ilo$ci ..

Gracz z najwiekszg iloscia Y., pozostaje nim do konca
rundy. Oznacza to, ze w Fazie Biegu moze straci¢ koSci

z ,\y4 , ale nadal uwaza sie, ze posiada najwiecej ,\\‘2 .

Zdolnosci

Dziatanie zdolnosci utrzymuje sie tylko do korica rundy,
chyba ze wskazano inacze;.

Jesli w zdolnosci wystepuje wartosé “do”, mozna wybrac
0.

Dodawanie Koéci do Rzutu "."@

Niektére zdolnosci zawierajg symbol "."@ . Oznacza
to, ze wybierasz wskazang ilo$¢ kosci ze Strefy
Dobierania i rzucasz nimi w Strefie Rzutu.

Pamietaj, ze kosci te “dorzucasz” do Strefy Rzutu,

a trafienia przenosisz do Strefy Aktywnej; to darmowy
rzut tylko wybranymi ko$émi i nie mozesz nim
spowodowac porazki. Podczas wyboru kos$ci dziataja
standardowe zasady: jesli zabraknie kos$ci w Strefie
Dobierania, przenies do niej wszystkie kosci ze

Strefy Odrzucania i dobieraj dalej. Jesli ktérakolwiek

z rzuconych kosci uruchomi efekt zdolnosci
Natychmiastowej, mozesz normalnie z niej skorzystac.

Obowiazkowe Przeniesienie
Trafienia

W Fazie Rzutu musisz przenies$¢ wszystkie trafienia do
Strefy Aktywnej. Nie mozesz zatrzymac ich w Strefie
Rzutu i uzyé kosci raz jeszcze dla uzyskania innego
efektu.

Aktywne Kosci

Niektére zdolnosci odnoszg sie do aktywnych kosci
(aktywne @). S3 to wszystkie kosci w Twojej Strefie
Aktywnej, bez wzgledu na to, czy na gorze widnieje
symbol, czy jest to pusta scianka.

Usuwanie Kosci

Pole bonusowe “Usuni Ko$¢” z niektorych torow
wyscigowych i karty zdolnosci pozwalajg na (lub
wymuszaja) utrate kosci. Wybierz ko$¢ z dowolnej strefy
(chyba ze wskazano inaczej) i odt6z na odpowiedni
podajnik. W dalszej grze kosci te mogg by¢ normalnie
kupione. Nie mozna straci¢ kosci pierwszego gracza.
Odrzucone w ten sposob szare kosci odtdz przy torze.

Jesli przy opisie zdolnos$ci pojawia sie zwrot
“obowigzkowo”, musisz straci¢ kos¢ nawet wtedy, gdy
decydujesz sie nie korzystac ze zdolnosci.

Darmowe Kosci

Niektore zdolnosci pozwalajg na zdobycie kosci za
darmo. Pozyskanie kosci w ten sposéb nie wptywa
na mozliwos¢ zakupu 2 kosci réznego koloru w danej
rundzie.

Efekty Podczas Ruchu

Skréty i plecaki odrzutowe to 2 rodzaje efektéw podczas
ruchu wystepujgce w grze.

W przeciwienstwie do pél bonusowych, gdzie nagrode
zdobywasz tylko po zatrzymaniu na nich swojego
biegacza, efekty podczas ruchu mogg by¢ aktywowane
w trakcie akcji Ruchu.

Efekty podczas ruchu sg dobrowolne. Jesli zdecydujesz
sie z nich nie korzystaé (lub nie mozesz optaci¢ kosztu),
rozpatrujesz dany obszar jak zwyktg wolng przestrzen.

Z pola z efektem podczas ruchu mozesz skorzystaé
tylko raz w trakcie akcji Ruchu; nie mozesz uzy¢ jednego
pola dwa razy w danej rundzie.

Poruszanie sie Przez Wode

Zazwyczaj nie mozna wejs¢ na obszar wodny, ale
pozwalajg na to niektdre zdolnosci.

Jesli koriczysz ruch na polu z wodg sasiadujacym
Z innymi obszarami wodnymi, musisz uzy¢ zdolnosci,
zeby wejs¢ na pole obok. Uwazaj, zeby nie utkng¢!

Wspaélne Zasoby

Jesli wykupione zostang wszystkie koSci danego koloru,
nie ma innej mozliwosci zdobycia ich. Dopiero, gdy jeden
z graczy traci koS¢ i wraca ona na podajnik, znéw mozna
ja kupic.

W rzadkim przypadku wyczerpania si¢ zetonow, uzyj
dowolnego zamiennika, np. monet. Nie ma zadnego

limitu ilosci posiadanych ' ani )

Porazka z Mniejszg lloscig Kosci

Jesli zdecydujesz sie na kuszenie losu posiadajac
przynajmniej 3 kosci w swojej Strefie Aktywnej

i ryzykujesz porazke, moze ona nastapic przy kazdej
kolejnej probie kuszenia losu do kofica Fazy Rzutu.
Innymi stowy, jesli juz raz zaryzykowate$ porazke

w danej fazie, ryzykujesz przy kazdym przerzucie, nawet,
jesli w wyniku dziatania zdolno$ci masz juz mniej niz 3
kosci w swojej Strefie Aktywnej.
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OMOWIENIE KART

Tutaj znajdziesz szczegétowe omowienie kart zdolnosci.

B Mistrzunio

Tylko gracz z najwieksza ilocig ¥ moze skorzystaé
z tej zdolnosci. Podczas dobierania w nastepnej Fazie
Rzutu mozesz przenies¢ dowolng liczbe kosci ze Strefy
Dobierania, Aktywnej i Odrzucania do Strefy Rzutu,
niezaleznie od limitu dobierania.

M Krab't'Cupak

Tylko gracz z najwieksza ilocig ¥ moze skorzystaé
z tej zdolnosci. Je$li uzywasz tej zdolnosSci, wez 1 kos¢
z dowolnej swojej strefy i daj graczowi z najmniejsza
iloscia N% w jego Strefie Aktywnej. Gracz ten musi

ja umiesci¢ w Strefie Odrzucania. Nie wptywa to na
mozliwos$¢ zakupu 2 kosSci réznego koloru w danej
rundzie.

Jesli 2 lub wiecej graczy ma réwnie matg ilosé Y. .
osoba korzystajgca ze zdolnos$ci wybiera, komu
przekaze kosc.

M El Bandzior

Kazdy gracz z Y. moze skorzystac z tej zdolnosci.

Uzywajac tej zdolnosci okresl najpierw, ilu graczy ma
mniejszg ilos$¢ .. Czerwone kosci z symbolem mocy
liczy sie jako 2 M. Wlicza sie tylko kosci w Strefie
Aktywnej; nie licza sie % z czerwonych kosci w Strefie
Dobierania, Rzutu czy Odrzucania.

Za kazdego gracza, ktéry ma mniej N niz ty, zdobywasz

110

Jesli masz przynajmniej 1 ,\Y, gracze bez Y. nadal
posiadajg mniej . od Ciebie. W przypadku remisu tego
efektu nie rozpatruje sie. .
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B Jan Nosik

Kazdy gracz z M. moze skorzystac z tej zdolnosci.

Uzywajac tej zdolnos$ci okre$l najpierw, ilu graczy ma
mniejszg ilos$¢ . . Czerwone kosci z symbolem mocy
liczy sie jako 2 & . Wlicza sie tylko kosci w Strefie
Aktywnej; nie licza sie M z czerwonych kosci w Strefie
Dobierania, Rzutu ani Odrzucania.

Za kazdego gracza z mniejszg ilo$cig M. mozesz
wybraé i rzuci¢ dwoma nie-czerwonymi kos¢mi

z dowolnej strefy. Trafienia przenie$ do Strefy Aktywne;j,
pudta pozostaw w Strefie Rzutu. Nie jest to kuszenie
losu, wiec nie ponosisz porazki jesli wyrzucisz same
pudta. Jesli ktorakolwiek z rzuconych kosci uruchomi
efekt zdolnosci Natychmiastowej, mozesz z niej
skorzystac.

W przypadku remisu tego efektu nie rozpatruije sie.

B Wojak

Tylko gracz z najwieksza iloscia M. moze skorzystac

z tej zdolnosci. Zdobywasz 3 ' oraz2 §.

M Rebajto

Tylko gracz z najwieksza iloScig M. moze skorzystac
z tej zdolnosci.

Podczas dobierania w nastepnej Fazie Rzutu biate

i zielone koSci nie liczg sie do Twojego limitu. Jednak

w przypadku wyrzucenia samych pudet nadal dopada Cie
porazka.

B Sitacz Arnold

Tylko gracz z najwieksza iloScig ,y/, moze skorzystac
z tej zdolnoSci. Korzystajac z tej zdolnosci zdobywasz

¥ rowne ilosci @ na torze fanéw.

™ Rzucajacy Drewnem

Jesli chcesz skorzystac ze zdolno$ci Natychmiastowe;j,
musisz to zrobi¢ od razu po jej wyrzuceniu. Korzystajgc
z tej zdolnosci wybierz 2 kosci ze Strefy Dobierania

i rzu¢ nimi w Strefie Rzutu; to darmowy rzut tylko tymi
kosémi i nie moze spowodowac porazki. Nastepnie
przenies trafienia do Strefy Aktywnej. Jesli nie masz
wystarczajacej ilosc kosci w Strefie Dobierania, przenie$
do niej wszystkie kosci ze Strefy Odrzucania i kontynuu;j
dobieranie.

Korzystajgc ze zdolnos$ci Biegu musisz odtozy¢

1 kos¢ z dowolnej strefy z powrotem na podajnik, jesli
zdobytes przynajmniej 1 [l w tej rundzie. Liczy sie [l
zdobyte w dowolny sposadb, np. z pdl bonusowych, toru
fanow, symbolu kosci, zdoInosci. Musisz skorzystac ze
zdolnosci Biegu nawet, jesli nie korzystates ze zdolnosci
Natychmiastowe;.

Jesli podczas Fazy Rzutu ponosisz porazke, nie mozesz
uzy¢ B8 podczas Fazy Biegu, poniewaz przenosisz je
wtedy ze Strefy Aktywnej do Strefy Odrzucania. W takiej
sytuacji nie rozpatrujesz zdolnosci Biegu i nie tracisz

M Rezerwowy

Korzystajac z tej zdolno$ci mozesz straci¢ kos¢ B
oraz jedng kosc¢ z dowolnej strefy. 0dt6z kosci do
odpowiedniego podajnika (szare kosci odtéz do pudetka
albo na stosik na stole).

M Bobromir

Jesli chcesz skorzystac ze zdolnosci Natychmiastowe;j,
musisz to zrobi¢ od razu po jej wyrzuceniu. Korzystajac
z tej zdolnosci wybierz 3 kosci ze Strefy Dobierania

i dorzu¢ je do Strefy Rzutu; to darmowy rzut tylko tymi
kos$émi i nie moze spowodowac porazki. Nastepnie
przenies trafienia do Strefy Aktywnej. Jesli nie masz
wystarczajgcej ilos¢ kosci w Strefie Dobierania, przenies
do niej wszystkie kosci ze Strefy Odrzucania i kontynuuj
dobieranie.

M Pan Dragal

Korzystajac z tej zdolnosci mozesz otrzymac 2 @ albo
zdobywasz ' rowne potowie iloci M, zaokraglajac
w dot. Przyktadowo, jesli masz 5 M, zdobywasz 2 ' :

M Trener Kolcz

Jesli chcesz skorzystac ze zdolnosci Natychmiastowe;j,
musisz to zrobi¢ od razu po jej wyrzuceniu. Korzystajac
z tej zdolnosci wybierz 1 kosc¢ ze swojej Strefy Rzutu

i umiesé jg w Strefie Aktywnej dowolnym symbolem do
gory. Jesli ta kos¢ aktywuje zdolnosé Natychmiastowg,
mozesz z niej skorzystac.

Jesli nie masz juz kosci w Strefie Rzutu, zdolno$¢ ta nie
wywiera zadnego efektu.



M Szczerbek

Korzystajac z tej zdolno$ci mozesz wybrac 1 kos¢
w swojej Strefie Rzutu i odtozy¢ jg do odpowiedniego
podajnika.

Jesli nie masz juz kosci w Strefie Rzutu, zdolnos$¢ ta nie
wywiera zadnego efektu.

M Bobert Cubica

Korzystajac z gtéwnej zdolnosci otrzymujesz 5 @.

Korzystajgc ze zdolnos$ci z symbolem mocy zyskujesz
dodatkowo 1 ‘ , P0 czym musisz straci¢ kos¢ w.
Musisz straci¢ koS¢ nawet wtedy, gdy nie skorzystasz ze
zdolnosci.

Dresser
Korzystajac z tej zdolnos$ci zdobywasz 2 ‘ .

Korzystajac ze zdolnosci z symbolem mocy zyskujesz
dodatkowo 3 @ , po czym musisz straci¢ ko$¢ s .
Musisz straci¢ ko$¢ nawet wtedy, gdy nie skorzystasz ze
zdolnosci.

Sir Ser

Jesli masz przynajmniej 1 brazowa kos¢ w Strefie
Aktywnej, otrzymujesz 2 ' . Jeslimasz w niej
przynajmniej 1 pomarariczowg kos$¢, mozesz réwniez
straci¢ 1 dowolng kos¢ w Strefie Rzutu. Jesli w Strefie
Aktywnej masz brgzowe i pomaraniczowe kosci, mozesz
skorzystac z jednego lub obu efektow.

Brieczes

Gtéwna zdolnos¢ Aktywna jest trwata i mozesz z niej
korzystac za kazdym razem, gdy kusisz los, ale nie
ponosisz porazki. Korzystajac z tej zdolnosci wez 1 kos¢
ze Strefy Dobierania i dorzu¢ do Strefy Rzutu (patrz:
Dodawanie Kosci do Rzutu, str. 13). Jesli na kosci tej
pojawi sie symbol zdolnosci Natychmiastowej, mozesz
z niej skorzystac.

Zdolno$¢ z symbolem mocy pozwala Ci na zdobycie

1 ‘ za kazde 4 kosci, ktére masz w Strefie Aktywne;.
Przyktadowo, jesli w Strefie Aktywnej masz 7 kosci,

zdobywasz 1Y .

Jesli masz kilka &3 w Strefie Aktywnej, mozesz uzyé
zdolnosci Aktywnej i Biegu wielokrotnie.

Sir Nick
Ta zdolno$¢ jest trwata i mozesz z niej korzystac za
kazdym razem, gdy kusisz los, ale nie ponosisz porazki.

Za pomocq tej zdolnos$ci nie mozesz zdoby¢ bonusoéw,

ani aktywowac efektow ruszajac sie podczas Fazy Rzutu.

Serdel

Korzystajac z gtdwnej zdolnosci otrzymujesz2 g .

Gdy korzystasz ze zdolnosci z symbolem mocy, jasne
i ciemne szare kosci nie wliczajg sie w limit dobierania
podczas kolejnej Fazy Rzutu.

Influenser

Mozesz otrzymac 1 ‘ albo ' rowne potowie liczby
[ zaoquglaqu w dot. Przyktadowo, jesli masz 5 M,
otrzymujesz2 g .

Wielki Padano

Ta zdolnos¢ Natychmiastowa musi zosta¢ wykorzystana
od razu po jej wyrzuceniu. Jesli wyrzucisz &

i masz mniej niz 3 ko$ci w Strefie Aktywnej, ponowny
rzut konieczny dla spetnienia wymagan zdolnosci
Natychmiastowej nadal uznaje sie za kuszenie losu,
nawet, jesli teoretycznie nie grozi porazka.

Jesli wyrzucisz kilka 8§ naraz, musisz rzucié ponownie
tylko raz, a nie raz za kazdy wyrzucony & . Jesli
jednak wyrzucasz & w osobnych rzutach, kazdy z nich
wymusza kolejne kuszenie losu.

Korzystajac ze zdolnosci Biegu, otrzymujesz 3 ‘ .

B Reanimator

Jesli poniostes porazke, a masz U w Strefie
Aktywnej, mozesz stracic¢ koS¢ i nie rozpatrywac
porazki. Nastepnie mozesz albo kusi¢ los (i ponownie
zaryzykowaé porazke), albo spasowac i zakorczy¢ Faze
Rzutu.

B Pifa Cubitolada

Korzystajac z U w Strefie Aktywnej nie mozesz
ponie$¢ porazki, nawet, jesli wyrzucites same pudta.
Jesli po tym ponawiasz rzut, znéw grozi Ci porazka,
chyba ze uzyjesz {J z innej zielonej kosci. Jesli nie
kusisz losu, zdoInos¢ ta nie wywiera zadnego efektu.

B Ananas Bananas

Zdolnos¢ Aktywna jest trwata i mozesz z niej korzystac
za kazdym razem, gdy kusisz los. Je$li uzywasz gtéwnej
zdolnosci i kusisz los podczas Fazy Rzutu, przenie$
najpierw {J ze Strefy Aktywnej do Strefy Rzutu.
Bedziesz rzucac razem z innymi ko$¢mi.

Korzystajac ze zdolnosci z symbolem mocy musisz
przenies¢ dodatkowa kos¢ ze Strefy Aktywnej do Strefy
Rzutu (jesli to mozliwe). Wieksza pula kosci podnosi
szanse trafienia i unikniecia porazki.

B Punkowoc

Jesli ponosisz porazke i uzyjesz tej zdolnosci, pozostaw
wszystkie zielone i szare kosci w Strefie Aktywnej, ale
wszystkie pozostate w niej kosci przenie$ do Strefy
Odrzucania. Przesun biegacza na torze fanéw o 1 pole

i otrzymaj potencjalne bonusy.

Podczas Fazy Biegu mozesz uzyé {J ze Strefy
Aktywnej, zeby wybrac¢ tacznie do 9 kosci réznego
koloru ze Strefy Dobierania i Rzutu i wykonac¢ 1 rzut.
Trafienia przenies$ do Strefy Aktywnej, pudta zostaw

w Strefie Rzutu. Jesli ktéras z kosci aktywuje zdolnosé
Natychmiastowg, mozesz z niej skorzystag. Jesli

w Strefie Aktywnej masz kilka J, mozesz uzy¢ tej
zdolnosci wielokrotnie. Kazda kos$¢ w Strefie Aktywnej
moze by¢ wykorzystana w Fazie Biegu.

Dla tej zdolnosci jasne i ciemne szare kosci uznaje sie
za ten sam kolor, z kolei koS¢ pierwszego gracza za
kolor unikatowy.

B Czadostaw

Zdolnos¢ Aktywna jest trwata i mozesz z niej korzystac
za kazdym razem, gdy kusisz los. Je$li uzywasz gtéwnej
zdolnosci i kusisz los podczas Fazy Rzutu, przenie$
najpierw {J ze Strefy Aktywnej do Strefy Rzutu.
Bedziesz rzucac razem z innymi kos¢mi. Wieksza
pula kosci podnosi szanse trafienia i uniknigcia porazki.

B Szpilczaste Jabtko

Korzystajac z tej zdolnosci mozesz rzucic¢ swoimi
dowolnymi jasnymi i ciemnymi szarymi ko$émi. Trafienia
przenie$ do Strefy Aktywnej, pudta pozostaw w Strefie
Rzutu. Jesli masz przynajmniej 1 trafienie, nie ponosisz
porazki i mozesz kusi¢ los lub spasowac. Przy braku
trafien rozpatrujesz porazke zgodnie z zasadami. Jesli
nie masz zadnych trafien, ale posiadasz wiecej {J

w Strefie Aktywnej, mozesz uzy¢ tej kosci do ponownego
aktywowania zdolnosci.

Z tej zdolnosci mozesz skorzystac tylko wtedy, gdy
miate$ ponies¢ porazke po kuszeniu losu.

M Stodziak

Gtéwna zdolnos¢ Aktywna jest trwata i mozesz z niej
korzystac za kazdym razem, gdy kusisz los. Jesli
uzywasz gtéwnej zdolnosci i kusisz los podczas Fazy
Rzutu, przenies najpierw {J ze Strefy Aktywnej do
Strefy Rzutu. Bedziesz rzucaé¢ {J razem z innymi
koscmi.

Zdolno$ci Biegu mozesz uzyc tylko wtedy, gdy podczas
Fazy Biegu w swojej Strefie Aktywnej posiadasz zielong
koS¢ z symbolem mocy.
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B Lama z Bahama

Korzystajac z tej zdolnosci otrzymujesz 3 @ oraz
19 . Mozeszuzy¢ 1 Y, zeby wejs¢ na pole z woda
w dowolnym momencie akcji Ruchu w Fazie Biegu.

Jesli konczysz ruch na polu z woda sasiadujgcym
z innymi obszarami wodnymi, musisz uzy¢ zdolnosci,
zeby wejs¢ na pole obok. Uwazaj, zeby nie utknac!

Jesli wejdziesz na pole z plecakiem odrzutowym
podczas akcji Ruchu i pozostaty Ci jeszcze ‘ ztej
zdolnosci, liczysz je podwdjnie i mozesz ich uzy¢ do
wejscia na pola wodne. Przyktadowo, jesli masz 2 @
i wehodzisz na pole z plecakiem odrzutowym, mozesz
w tym ruchu przejs¢ przez 4 pola wodne.

B Po Prostu Bob

Po wykonaniu akcji Ruchu, ale przed Kupowaniem,
mozesz otrzymac bonus z obszaru oddalonego o 1 lub
2 pola, liczagc réwniez obszary wodne. Zdolnosci tej
nie mozesz uzy¢ do otrzymania nagrody z miejsca, na
ktérym zakonczytes Ruch. Jesli jednak rozpoczates
runde w polu z nagrodg i przesuniesz sie 0 1 lub

2 pola, mozesz otrzymac ten bonus. Jesli masz kilka
@, mozesz uzy¢ kazdej kosci do zdobycia tej same;j
nagrody.

M Lalalama

Korzystajac z tej zdolnos$ci rzué wszystkimi kos¢mi

w swojej Strefie Rzutu. Trafienia przenies do Strefy
Aktywnej, pudta pozostaw w Strefie Rzutu. Nie uznaje sie
tego za kuszenie losu, wiec nie ponosisz porazki, jesli
wyrzucite$ same pudta. Powtorz proces. Jesli ktdras

z kosci aktywuje zdolno$¢é Natychmiastowg, mozesz

z niej skorzystac.

M Katemplujgcy Lamistaw
Korzystajac z gtéwnej zdolnosci otrzymujesz 3 @.
Korzystajac ze zdolnosci z symbolem mocy dostajesz

dodatkowo 1 [M i przesuwasz biegacza na torze fanéw
0 1. Otrzymujesz z pola, na ktérym jestes, ale nie

B Cwana Glama

Korzystajac z tej zdolnosci otrzymujesz 2 @ i za darmo
zabierasz 1 czerwong kos$¢ z podajnika do swojej Strefy
Odrzucania. Nie ma to wptywu na mozliwos$¢ kupienia 2
kosci roznego koloru. Je$li nie ma juz czerwonych kosci,
wcigz mozesz otrzymac 2 @.

16

B Lam Pucera

Jesli chcesz skorzystac ze zdolnosci Natychmiastowej,
musisz to zrobi¢ od razu po jej wyrzuceniu. Korzystajac
z tej zdolnoSci rzu¢ wszystkimi swoimi szarymi i biatymi
kos¢mi ze Strefy Dobierania oraz Rzutu. Trafienia
przenies do Strefy Aktywnej, pudta pozostaw w Strefie
Rzutu. Nie jest to kuszenie losu, wiec nie ponosisz
porazki, jesli wyrzucite$s same pudta.

B Wcale nie Alpaka

Korzystajac z tej zdoInosci otrzymujesz 2 ' . Mozesz
uzy¢ 2 9§, zeby wejs$é na pole wodne w dowolnym
momencie Ruchu.

Jesli konczysz ruch na polu z woda sasiadujgcym
z innymi obszarami wodnymi, musisz uzy¢ zdolnosci,
zeby wejs¢ na pole obok. Uwazaj, zeby nie utkng¢!

Jesli wejdziesz na pole z plecakiem odrzutowym
podczas akcji Ruchu i pozostaty Ci jeszcze ‘ ztej
zdolnosci, liczysz je podwdjnie i mozesz ich uzy¢ do
wejscia na pola wodne. Przyktadowo, jesli masz 2 @
i wchodzisz na pole z plecakiem odrzutowym, mozesz
w tym ruchu przejs¢ przez 8 pél wodnych.

B Szeécianozaur

Jesli chcesz skorzystac ze zdolnosci Natychmiastowe;j,
musisz to zrobi¢ od razu po jej wyrzuceniu. Korzystajgc
z tej zdolnosci wez za darmo 1 kos¢ z dowolnego
podajnika i potdz w Strefie Aktywnej wybrang scianka
do gory. Jesli kos¢ aktywuje zdoInos¢ Natychmiastowa,
mozesz z niej skorzystac. Nie ma to wptywu na
mozliwos$¢ kupienia 2 kosci réznego koloru.

Na koricu rundy musisz stracic koS¢, ktora wziates. Jesli
poniostes$ porazke, musisz przeniesé te kos¢ do Strefy
Odrzucania, po czym nadal tracisz jg na koricu rundy.

Jesli w Fazie Rzutu ponosisz porazke, nie mozesz uzy¢
Q podczas Fazy Biegu, bo przeniostes Q ze Strefy
Aktywnej do Strefy Odrzucania. Jako ze nie rozpatrzytes
zdolnosci Biegu, nie tracisz Q

M Denver

Korzystajac z tej zdolnosci otrzymujesz 2 ‘ . Jesli
masz przynajmnie; 1 czerwong kosé w Strefie Aktywnej,
dostajesz dodatkowo 2 ‘ . Jesli masz w nigj
przynajmniej 1 pomaranczowg kos¢, mozesz otrzymac
jeszcze 1 ] . Jesli w Strefie Aktywnej masz czerwone

i pomaranczowe kosci, mozesz skorzystac z jednego lub
obu efektow.

B T-Reksio

Podczas Fazy Biegu okresl najpierw ilosé ‘ podczas
kroku 4, po czym wydaj ' na ruch w kroku 5. W ten
sposob, jesli w Strefie Aktywnej masz kilka ﬂ uzyjesz
ich wszystkich, zeby okresli¢, ile I zdobywasz przed
przesunieciem biegacza.

Jesli w Waszym wyscigu jest wiecej okrazen lub torow,
policz czerwone linie tylko w obecnym okrazeniu/na
aktualnym torze.

Jesli jeden z graczy przekroczyt juz mete i rozgrywacie
runde dla rozstrzygniecia remisu, zdolnos¢ ta nie
wywiera zadnego efektu.

Przyktad

Twojego biegacza od mety oddziela 5

czerwonych linii i masz 2 & w Strefie Aktywnej.
Uzycie obu 8 da Ci 4 § 2 § zakazde &)

M Rollobymzezaur

Korzystajac z tej zdolnosci otrzymujesz 4 ' .

M Diplo Duplo

Korzystajac z tej zdolnosci otrzymujesz g réwne
tacznej ilosci biatych oraz jasnych i ciemnych szarych
kosci w Twojej Strefie Aktywnej.

M Dinozar}

Korzystajac z tej zdolnosci otrzymujesz 2 ' . Jedli
posiadasz przynajmniej 1 bragzowg kos¢ w Strefie
Aktywnej, dostajesz dodatkowo 2 ‘ . Jesli masz w niej
przynajmniej 1 26ttg koS¢, mozesz otrzymac jeszcze

1 ' . Jesli w Strefie Aktywnej masz bragzowe i zétte
kosci, mozesz skorzystac z jednego lub obu efektow.

M Grimlock

Fioletowa ko$¢ mozesz uznac za kos¢ takiego samego
koloru, jak inna kos¢é w Twojej Strefie Aktywne;.

Dla tej zdolnosci jasne i ciemne szare kosci uznaje sie
za ten sam kolor, z kolei koS¢ pierwszego gracza za
kolor unikatowy.



M Kapitan Szczek

Jesli masz przynajmniej 1 biatg oraz 1 czerwong kos$¢

w Strefie Aktywnej, mozesz przesungé swojego biegacza
o0 1 pole na torze fanéw. Otrzymujesz z pola, na
ktérym jestes, ale nie '

Korzystajac z drugiej zdoInosci, otrzymujesz 2 '
Nastepnie musisz straci¢ T . Tracisz ko$¢ nawet
wtedy, gdy nie skorzystates ze zdolnosci.

B Psiakostek

Korzystajac z tej zdolnosci otrzymujesz raz jeszcze @
oraz ‘ ze wszystkich szarych kosci w swojej Strefie
Aktywne;.

Nastepnie musisz straci¢ @' . Tracisz ko$¢ nawet
wtedy, gdy nie skorzystates$ ze zdolnosci.

Przyktad

W Strefie Aktywnej masz 2 @i 3 () zszarych
kosci. Korzystajac z obu ‘W' otrzymasz tacznie

9() (6 () za & plus 3 () z szarych kosci),

po czym musisz straci¢ obie kosci ‘T

Poniewaz jest to zdolnos¢ obowigzkowa,
zawsze tracisz "B ze Strefy Aktywnej podczas
Fazy Biegu, nawet, jesli nie otrzymates zadnych
() ani § z szarych kosci.

M Zahartowany

Korzystajac z tej zdoInosci otrzymujesz 2 g, po czym
tracisz TR . Musisz stracié¢ ko$é nawet wtedy, gdy nie
skorzystates ze zdolnosci.

M Sir Piese}

Korzystajac z tej zdoInosci otrzymujesz 2 ' po czym
tracisz T . Musisz straci¢ ko$é nawet wtedy, gdy nie
skorzystates ze zdolnosci.

B Mugolek

Jesli chcesz skorzystac ze zdolno$ci Natychmiastowe;j,
musisz to zrobi¢ od razu po jej wyrzuceniu. Korzystajgc
z tej zdolnosci rzu¢ 2 kos¢mi ze Strefy Dobierania do
Strefy Rzutu; to darmowy rzut tylko tymi kosémi i nie
moze spowodowac porazki. Nastepnie przenie$ trafienia
do Strefy Aktywnej. Jesli nie masz wystarczajacej ilosci
kosci w Strefie Dobierania, przenies do niej wszystkie
kosci ze Strefy Odrzucania i kontynuuj dobieranie.

Zdolno$¢ Biegu pozwala Ci otrzymac 2 @), po czym
tracisz TH' . Musisz stracié ko$é nawet wtedy, gdy nie
skorzystates ani ze zdolno$ci Natychmiastowej, ani
Biegu.

Jesli w Fazie Rzutu ponosisz porazke, nie mozesz uzy¢
T podczas Fazy Biegu, bo przeniostes T ze Strefy
Aktywnej do Strefy Odrzucania. Jako ze nie rozpatrzyte$
zdolnosci Biegu, nie tracisz T

M Dziany Kejter

Korzystajac z tej zdolnosci otrzymujesz 3 @), po czym
tracisz T . Musisz straci¢ ko$é nawet wtedy, gdy nie
skorzystates ze zdolnosci.

B Czarus$ Rinstind

Ta zdolno$¢ jest trwata i mozesz z niej korzystac za
kazdym razem, gdy kusisz los i nie ponosisz porazki.
Korzystajgc z tej zdolnoSci otrzymujesz 1 ' Tracisz
te kos¢ podczas Fazy Biegu nawet wtedy, gdy nie
skorzystates ze zdolno$ci Aktywnej.

Jesli w Fazie Rzutu ponosisz porazke, nie mozesz uzy¢
T podczas Fazy Biegu, bo przeniostes T ze Strefy
Aktywnej do Strefy Odrzucania. Jako, ze nie rozpatrzytes
zdolnosci Biegu, nie tracisz '!'

Schrddingerek

Aby skorzystac z tej zdolnosci musisz uzy¢ 2 M: Jesli
w Strefie Aktywnej masz tylko 1 M: zdolnos¢ ta nie
wywiera zadnego efektu.

Korzystajgc z tej zdolno$ci wez za darmo 1 kos¢

z dowolnego podajnika i potdz w Strefie Aktywnej
wybrang Scianka do gory. Jesli kos¢ aktywuje zdolnos¢
Natychmiastowa, mozesz z niej skorzystac. Nie ma to
wptywu na mozliwos¢ kupienia 2 kosci réznego koloru.

Na koricu rundy musisz stracic kos¢, ktorg wziates. Jesli
poniostes porazke, musisz przenies¢ te kos¢ do Strefy
Odrzucania, po czym nadal tracisz jg na koncu rundy.

Kotostrofa

Korzystajgc z tej zdolnosci zabierz z dowolnego
podajnika do swojej Strefy Odrzucania 1 ko$¢ o wartosci
nie wigkszej niz Twoja ilos¢ M. Nie ma to wptywu na
mozliwo$¢ kupienia 2 kosci réznego koloru.

Jesli zadna ko$¢é o wartosci rownej lub mniejszej Twojej
ilosci [M nie jest dostepna, zdolno$é ta nie wywiera
zadnego efektu. Pamietaj, ze jasne i szare kosci maja
wartosc 0.

Wypasiony Kot

Jesli posiadasz przynajmniej 1 brgzowa kos¢é w
Strefie Aktywnej, otrzymujesz 2 @. Jesli masz w niej
przynajmniej 1 zielong ko$¢, mozesz otrzymac jeszcze
3 @ . Jesli w Strefie Aktywnej masz brazowe i zielone
kosci, mozesz skorzystac z jednego lub obu efektéw.

Kot Pedziwiatr

Jesli chcesz skorzystac ze zdolnosci Natychmiastowe;j,
musisz to zrobi¢ od razu po jej wyrzuceniu. Korzystajac
z tej zdolnosci dorzu¢ 2 kosci ze Strefy Dobierania do
Strefy Rzutu; to darmowy rzut tylko tymi kosémi i nie
moze spowodowac porazki. Nastepnie przenies trafienia
do Strefy Aktywnej. Jesli nie masz wystarczajacej ilosci
kosci w Strefie Dobierania, przenies$ do niej wszystkie
kosci ze Strefy Odrzucania i kontynuuj dobieranie.

Benny Kuleczka

Jesli uzywasz tej zdolnosci do zdobycia 3 ‘ , musisz
otrzymac 1 szarg kos¢ (jesli jest dostepna). Nie ma to
wptywu na mozliwos¢ kupienia 2 kosci réznego koloru.

Dodatkowe szare ko$ci sg zapewnione réwniez

w przypadku rozgrywki na 4 graczy. Wiecej szarych
kosci moze takze by¢ dostepnych przy grze w mniej
niz 4 osoby i gdy gracze traca kosci w wyniku dziatania
bonuséw czy zdolnosci. Jesli zadne szare kosci nie sg

dostepne, nadal zyskujesz 3 ' , bez otrzymania kosci.

Witaj Koteczku

Korzystajac z tej zdolnosci otrzymujesz 1 ' . Jesli
tracisz koS¢ w tej rundzie w wyniku dziatania pola ,Usun
Kos¢” lub zdolnosci, dostajesz 3 ' .

Odorek

Korzystajac z tej zdolnosci otrzymujesz 2 ' g
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Witajcie W éwiecie niezwyktych pokazéw :quanth!

ehowat dus!(nnalei zrecznoscl,

éw ze stali!

psze numery cyrkowe,
aplauz!

Bedziecie potrz
zwinnnéti i nerw

pokazcie swiatu najle
by zdobyt najwicks2y

rodziny>

rekwizyty,

grafdlalcatel

d tquanch, stonie, konie,

TycijAkrobacilty

ku znajdziecie ponad
: wiele innych wspanialnéci!
jaz klimatycznymi melody

Do gry dostepna jest aplikac

W pudet
jkami ndmierza]qr_\,mi czas!

46 kart ukladow

‘A > = s OWA ‘ ]
Q) T RZ,YS;ENIE MILOSNIKOW GIER PLANSZOWYCH ., KOSC
” I”

(WOJE TRODED NAJNOWSIYGH | NAJLEPGIYGH GlER!

kOéCi K
LUBY P j
LANSZOWKOWE e WYDARZENIA o KANAL YOUTUB
E

Znajdz nas i
polub na FB: fb.me/ i
smgpkosci Zasuhskrybuj kanat YT: www b
: .youtube.com/c/sm ]
gpkosci




SKEADANIE PUDELKA NA KOSCI (PODAJNIK)

Aby ztozy¢ pudetka na kosSci wykonaj ponizsze kroki lub obejrzyj najpierw wideo
pomocnicze na stronie: www.alderac.com/cubitos

/ / 4. Weiénij gérna klapke do

samego dna, az na garze

1. Zagnij gérne wieczko 2. W ten sposab na koncu 3. Zagnij gérne wieczko powstanie w ten sposab
w 4 miejscach. stworzysz podajnik na do przodu i wiéz gérna podajnik. Pamietaj, aby
kosci. klapke do $rodka pudetka. NIGDY nie otwiera¢ pudetka

z tej strony.

N S

:

ETAN
/

s Ve

5. Zagnij do $rodka dolne 6. Zagnij dolne wieczko 7. Pudetko powinno by¢ 8. W czasie gry na podajniku
boczne klapki. i zamknij spod pudetka. otwierane i zamykane mozesz przechowywat
WY£ACZNIE za pomoca kosci. W gtdwnym pudetku z
wskazanego wieczka. gra mozesz przechowywat
Nigdy nie otwieraj kosci w odpowiadajacych im
pudetka od strony pudetkach.
podajnika.
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CUuP Tos

'DPIS OBSZAROW

Zwykty Teren

OTWARTA ‘
PRZESTRZEN
Na to pole
wchodzisz ‘
swobodnie.

Efekty Podczas Ruchu

Efekty Podczas Ruchu moga by¢
rozpatrzor*e w trakcie akcji Ruchu.
88 SKROT ©
B Zaptaé wartosé @ , Zeby
przej$¢ na wskazane pole.

SKROT §
Zapta¢ wartosc¢ ' , zeby
B DPrzejsc na wskazane pole.

PLECAK ODRZUTOWY
Wcehodzac na to pole podwoj
pozostate § .

\ Pole startowe i meta to j%den
duzy obszar, ktéry sasiaduje
ze wszystkimi przylegajacymi

~ polami.

Pole Startowe i Meta

Pola Bonusowe

Jesli zakonczysz swéj ruch Jua polu

z nagrodg i nie zaczates go w tym samym
miejscu, mozesz zdoby¢ wskazany bonus.
Przejscie przez to pole nie generuje
nagrody. -

ZETONY WALUTY
Zdobywasz wskazang ilos¢

» ZDOBADZ FANA

| Przesun swojego biegacza
o0 1 pole na torze fanéw__

< z n
i zdobadz ewentualne ?{‘y
oraz

USUN KoSC

Wybigrz 1 kos¢ z dowolnej
swojej strefy i odtéz

z powrotem do podajnika.

B ZDOBADZ DOWOLNA K0SC

Wybierz 1 kos¢ z dowolnego
podajnika bez optacania jej

kosztu i umie$¢ w swojej
Strefie Odrzucania.

ZDOBADZ DOWOLNA K0SC
(KOSZT)

Wybierz 1 kos$¢ z dowolnego
podajnika o koszcie rownym
lub nizszym wskazanemu na
polu i umies¢ w swojej Strefie
Odrzucania.

-

PRZYGOTOWANIE GRY

1. PRZYGOTUJ GRACZY
Kazdy dobiera:
-+ 2 Pionki biegaczy w swoim kolorze
* 1 Planszetke gracza w swoim kolorze
Y qeton fazy |
- 7 Jasnoszarych kos$ci poczatkowych
« 2 Ciemnoszare kos'Tci poczatkowe
. WYBIERZ ZESTAW KART
. WYBIERZ TOR WYSCIGU
. PRZYGOTUJ PODAJNIKI NA KOSCI
. PRZYGOTUJ PODAJNIKI NA ZETONY
. WYBIERZ PIERWSZEGO GRACZA

\,

' PRZEBIEG GRY

FAZA RZUTU

1. DOBIERANIE
2. RZUT

3. PRZENIES TRAFIENIA DO
STREFY AKTYWNEJ
- * KUSZENIE LOSU CZY PAS?

FAZA BIEGU

4. *UZYJ ZDOLNOSCI
 ROZPATRZ ¥
* OKRESL ILOSC @

5. RUCH |
- POLE BONUSOWE?

6. KUPOWANIE
7. ODRZUCANIE




