


Wprowadzenie do gry D

Witaj w swiecie Smoczych Wyscigow! Jestes gotowy na Wielka
przygode? Juz za pare chwil bedziesz pedzit po magicznym torze
wraz z wybranym przez siebie zespotem smokow! Kluczem do
sukcesu bedzie zapewnienie im odpowiedniego wsparcia. Jezeli tego
dokonasz, na trasie dadzq z siebie wszystko. Pamietaj, zwyciestwo
zalezy od sprytu, uwaznego planowania kazdego ruchu oraz odwagi
przy wykonywaniu ryzykownych manewrow!

Nie lubisz czyta¢ zasad gry? Obejrzyj film na

o WWW.Smoczywyscig.pl

Cel gry

Zwyciezca wyscigu zostanie gracz, ktory w ciagu 7 tur pokona
po torze najwiekszy dystans. W trakcie kazdej tury gracze beda
dobiera¢ karty smokow. Celem graczy bedzie skompletowanie
takiego zestawu kart, by zapewnit wymagane wsparcia dla ich
smoczych zespotow. Gdy warunki wsparcia ktoregos z Twoich
smokow zostana spelnione, wiaczy sie on do wyscigu i przesunie
bohatera na torze.

Przygotowanie do gry (strona 3 i 11)

W grze wystepuja 3 rodzaje ptytek toru: naroznikowe (jednakowe
z obu stron) oraz odpowiednio oznaczone gorne i dolne. Potasuj
osobno gdrne i dolne plytki i zanim ulozysz tor, od¥6z do pudetka
1losowa plytke toru gornego i 11osowa ptytke toru dolnego. Nie
beda one braty udziatu w tej grze.

Wzorujac sie na schemacie ze strony 2, rozt6z naroznikowe ptytki
toru (beda zawsze ulozone tak samo), a pomiedzy nimi rozt6z
losowo po 3 zakryte gorne i dolne phytki.

Teraz kazdy z graczy wybiera karte swojego bohatera i odpowia-
dajacy mu kolorem pionek smoka. Gracze losuja takze miedzy soba
r karte trofeum, ktéra bedzie decydowata o kolejnosci ich ruchu
— W pierwszej turze. Niech kazdy z graczy postawi swoj pionek na
linii startu.

W zaleznosci od liczby graczy usun z gry karty smokow, ktdre nie
beda braty w niej udziatu (patrz tabela na stronie 3). Nastepnie
podziel pozostale w grze karty smokow na 4 talie na podstawie
ich poziomu (1-4).

Kazdy z graczy otrzymuje nastepnie 3 losowe karty smokow

z poziomu 1i uktada je odkryte przed soba obok karty swojego bo-
hatera. To bedzie Twoj poczatkowy smoczy zespol. Pozostale karty
smokow z poziomu 11 2 potasuj ze soba — stworza one poczatkowa
talie smokow.

Przeglad rozgrywki

Kazda tura sklada sie z 4 faz, ktore zostaty szczegdétowo opisane
ponizej. W pierwszej turze pomin rozgrywanie fazy numer 1, czyli
Fazy Odkrywania. Dla przypomnienia zwyciezca wyscigu zostanie
gracz, ktory na koniec 7 tury doleci najdalej na torze wyscigowym.

Dobierz Przyspiesz

1: Faza Odkrywania (strona 4)

Odkryj kolejna ptytke toru i dodaj zwiazane z nig smoki do talii
smokow. Przypisz graczom karty trofeum, zgodnie z ich aktualna
pozycja na torze. Pomijasz te faze w pierwszej turze.

2: Faza Dobierania (strona 6)

Rozdaj kazdemu graczowi odpowiednia dla danej tury liczbe kart
smokow z talii smokow (2 karty + numer tury, np. w 2 turze roz-
dajemy po 4 karty). Gracze jednoczesnie dobieraja sobie po jednej
zakrytej karcie smokow i przekazuja dalej pozostate. Robig tak do
czasu, az wszystkie karty zostana rozdane.

3: Faza Lotu (strona 6)

Jeden gracz po drugim, w kolejno$ci odwrotnej do wartosci swoich
kart trofeum (ostatni gracz na torze rusza pierwszy), wykonuje
Faze Lotu. Odkryj wszystkie karty smokow, ktére wtasnie dobrales$
i uzyj ich jako wsparcia dla swojego smoczego zespotu lub jako
karty ataku na innych graczy. Jesli uda Ci sie speini¢ wymagania
wsparcia, bedziesz mogt polecie¢. Przesun wtedy pionek swojego
bohatera na torze zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Na koncu
tej fazy bedziesz mogt takze zamienic 1 karte smoka ze swojego ze-
spolu na karte smoka, ktorego dobrates w tej turze — Twdj zespor
bedzie dzieki temu szybszy w kolejnych turach gry.

4: Faza Turbo (strona 9)

Policzcie, kto ma najwiecej kart smokow odpowiadajacych kazdej
plytce toru wyscigowego — wazna jest nazwa plytki toru i karty
smoka. Gracze z najwiekszg iloscig kart zostang nagrodzeni dodat-
kowym przyspieszeniem i przesuna sie jeszcze dalej na torze.

Na koncu tury wszystkie karty smokéw poza smokami, ktére
tworza Wasz smoczy zespol, wracaja do talii. Nalezy je potasowac.
Kolejna ture zaczynamy od Fazy Odkrywania.




Ponizsza ilustracja przedstawia ukfad gry dla 3 graczy.

A1 Ulozenie ptytek toru gry

A.2 Odrzucone ptytki toru gornego i dolnego (odt6z je zakryte do pudetka)
B.1 Poczatkowe smocze zespoty z kart smokow

B.2 Poczatkowa talia smokow

B.3 Osobne talie smokéw poziomu 3 i 4
C Karty bohaterow

D Karty trofeum

E Pionki smokow

——
Doy Tor




1: U0z tor gry

Tor wyscigowy skiada sie z 10 ptytek: 4 ptytek naroznych oraz 3
phytek toru gérnego i 3 ptytek toru dolnego. Najpierw utoz 4 phytki
narozne.

Potasuj zakryte 4 plytki toru gérnego. Odtéz jedna z nich do
pudelka, tak, by nikt jej nie widzial. Pozostate 3 zakryte ptytki ut6z
pomiedzy gérnymi ptytkami naroznymi: Dzika Knieja i Gory Ogni-
ste (tak jak pokazano na stronie 2).

Powtorz te czynnosci dla 4 ptytek toru dolnego - potasuj je,
odtoz jedna zakryta, a nastepnie umiesc¢ 3 pozostate plytki (takze
zakryte) pomiedzy dolnymi ptytkami naroznymi: Mrozna Zatoka
i Miastem Mocy.

Zakryte ptytki toru beda odkrywane po kolei, wraz z postepem gry.

2: Wybierz bohatera

Kazdy gracz rozpoczyna gre z jedna karta bohatera, pionkiem
smoka w tym samym kolorze i losowa karta trofeum. Gracze moga
wybrac sobie karty bohateréw (rozpoczynajac przykiadowo od
najmlodszego gracza) lub je wylosowac - decyzja, jak to zrobic¢
nalezy do nich. Kazda karta bohatera jest dwustronna i przedsta-
wia innego bohatera na kazdej ze stron. Bohaterowie z tej samej
karty posiadaja taki sam talent oraz takie samo wsparcie kolorow
(wiecej o bohaterach mozna przeczyta¢ na stronie 10).

Dobierz tyle kart trofeum, ilu jest graczy. Dla przyktadu, w grze dla
3 graczy bedziesz uzywac tylko kart trofeum: 1 miejsce, 2 miejsce
i 3 miejsce. Potasuj i rozdaj kazdemu po jednej losowej karcie.

Gracze umieszczaja karte
trofeum na swoich kartach
bohaterow tak, by bylo wida¢,
ktora ture rozgrywaja (tak jak
pokazano na obrazku obok).
Tabelka na karcie bohatera poka-
zuje, ile kart dobierasz w kazdej
turze, kierunek w ktorym beda
one przekazywane w Fazie Do-
bierania oraz premie do ruchu
w Fazie Turbo.

Gracze ustawiaja swoje pionki
smokow na polu startowym na
planszy.

3: Dodaj karty smokow do gry

Liczba kart smokow, ktorej uzywasz w grze, zalezy od liczby
graczy. Kazda karta smoka ma etykiete A, B lub C. Etykiety te sa
uzywane by je uporzadkowac i pokazac, ktore karty musza byc¢
wlaczone do gry dla roznej liczby graczy. Dofacz do gry tylko karty
z etykietami pokazanymi ponizej i odt6z wszystkie inne karty smo-
kéw. Uwaga, gra w 5-8 graczy wymaga dwoch kopii gry Smoczy
‘Wyscig.

Wiecej informacji na temat przygotowania gry dla 2 i 5-8 graczy
znajduje sie na stronie 11.

liczba graczy | Kopie gry Karty w grze | liczba kart
w grze
2 1 A 32
> 1 Pt = 48
4 1 ACTRRHEE 64
5 2 A+B 96
6 2 A+ B 96
7 2 A+B+C 128
8 2 A+B+C 128

4: Podziel karty smokow

Wez karty smokow, ktore biora udziat w grze i podziel je na 4
stosy, osobno dla kazdego poziomu smokoéw (1-4). Poziom karty
smoka jest zapisany obok etykiety A/B/C.

‘Wez karty smokow z poziomu 1, potasuj je, i rozdaj kazdemu gra-
czowi po 3 losowe karty (lub 4 losowe karty, jesli bohater gracza
posiada talent ,,Gra Zespolowa” - patrz strona 10). Karty smokow
nalezy polozyc obok karty swojego bohatera — to bedzie Twoj
poczatkowy smoczy zespot.

Pozostate karty smokéw z poziomu 1 potasuj razem ze smokami
z poziomu 2. Odi6z je zakryte obok toru gry — beda one stanowily
poczatkowa talie smokow.

Karty smokow z 3 i 4 poziomu na razie odt6z na bok, uktadajac
z nich osobne stosy. W kazdej turze, podczas Fazy Odkrywania,
bedziesz dobierat z tych stosow okreslone typy smokow (od-
powiednie dla odkrytej wiasnie ptytki toru) i dokfadal je do talii
SMOoKOw.



| Karty soc')w

1: Smoczy kolor

Okresla typ danego smoka.
Koloru tego uzywa sie do
wspierania innych smokow
podczas Fazy Lotu.

2: Nazwa smoczej
krainy

Kazdy smok pochodzi

z jednej z 6 krain. lch nazwy
rozrézniaja poszczegolne
phytki toru. Uzywa sie ich

w Fazie Odkrywania, gdy
dodaje sie do gry nowe karty
smokow oraz w Fazie Turbo,
gdy liczymy, ktory z graczy
ma najwiecej smokow z kaz-
dej krainy.

3: Smocza szybkosc¢
Odpowiada liczbie pol, o ktdre sie poruszysz na torze, gdy odpalisz

danego smoka w Fazie Lotu.

4: Smocze imie

Kazdy ze smokow przedstawionych na kartach
posiada swoje wyjatkowe imie.

Nie odkrywaj

< E . phytek
5: Poziom i etykieta
Poziomy smokdow (1-4) uzywane sa do uporzadko-
wania kart smokow przed kazda gra.

Etykiety (A/B/C) uzywa sie do oznaczenia, ktore
karty smokow biora udzial w grze, w zaleznosci
od liczby graczy. Poza tym nie maja wptywu na
rozgrywke.

6. Wymagania wsparcia

Ta ramka pokazuje liczbe i kolor kart smokow,
ktorych Twaj smok potrzebuje jako wsparcia,
by odpali¢ w Fazie Lotu.

W pierwszej
turze gry!

Pomin ta faze w pierwszej turze gry.

(A) Odkryj nastepna zakryta plytke toru

Na poczatku gry 3 phytki toru gornego i 3 toru dolnego ufozone s3
zakryte (kolorowa strona w doét). Podczas tej fazy odkrywasz jedna
z zakrytych plytek toru, odwracajac ja kolorem ku gorze. Pamietaj,
by odkrywac ptytki toru zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
poczawszy od linii startu. Najpierw odkryjesz wiec 3 plytki toru
gornego (od lewej do prawej), a nastepnie 3 ptytki toru dolnego
(od prawej do lewej).

Jezeli na odkrywanej plytce toru znajduje sie jakis pionek, odkryj
ja i ustaw pionek na analogicznym polu na kolorowej stronie ptytki.

(B) Dodaj nowe karty smokow do gry

Po odkryciu nowej ptytki toru, dodaj do talii gry wszystkie karty
smokow, ktérych nazwa krainy oraz kolor odpowiadaja nowo
odkrytej plytce toru. Na przykiad, jezeli odkrytes ptytke Mroznej
Zatoki w kolorze zielonym, musisz dodac do talii wszystkie karty
smokow o tej nazwie krainy i kolorze. Ptytki toru gérnego sa
powiazane ze smokami z poziomu 3. Phytki toru dolnego przedsta-
wiaja zas karty smokow z poziomu 4. Grafika na stronie 5 pokazuje
kazda ptytke toru i odpowiadajace jej karty smokow.

Podpowiedz: Liczebnos$c¢ réznych kolorow i krain smokow w talii
jest bardzo uzyteczna informacja w Fazie Dobierania kart. Dzieki
niej Yatwiej zaplanujesz optymalne wsparcie dla swojego zespolu.
Mozesz ja Sledzi¢ obserwujac, ktore ptytki toru zostaty juz odkryte.

Cztery na-
Odkryj Odkryj Odkryj rozne pytki
W 2 turze W 3 turze w 4 turze sg odkryte

od poczatku

Odkryj
w 7 turze

Odkryj

Odkryj




Smoki z poziomu 1i 2
sa wiaczone do gry
od samego poczatku

Smoki z poziomu 3
dodawane sa w turach
2-4 7 ptytek toru
gornego

Smoki z poziomu 4
dodawane sa w turach
5-7 z ptytek toru
dolnego

(C) Przypisz karty trofeéw do poszczegolnych graczy

Zbierz karty trofeow i rozdaj je ponownie graczom, uwzgledniajac ich aktu- ~ miejsca graczowi bedacemu na drugim miejscu i tak dalej. Jezeli dwoch lub
alne miejsce na torze. Karte trofeum pierwszego miejsca przekaz graczowi, wiecej graczy remisuje, potasuj karty trofeow dla ich pozycji i rozdaj je
ktory znajduje sie na pierwszym miejscu na torze, karte trofeum drugiego losowo tym graczom.




(A) Rozdaj karty smokow

Potasuj doktadnie talie kart smokow. Wazne: talia powinna zawie-
ra¢ wszystkie karty smokow z odkrytych juz ptytek toru, poza
kartami tworzacymi smocze zespoty - te zostaja na stole, przy
kartach bohaterow.

Rozdaj kazdemu graczowi zakryte karty smokow w liczbie

2 + numer tury. Liczba rozdawanych kart bedzie zatem rosfa.

W pierwszej turze beda to 3 karty dla kazdego gracza, w drugiej
juz po 4 karty. Dla ufatwienia, informacje te zostaly zawarte takze
na wszystkich kartach bohaterow.

Karty smokow, ktore nie zostaty rozdane graczom, pozostaja w tej
turze zakryte i nalezy je odtozyc¢ obok toru. Nie beda braty udziatu
W grze w tej turze. Gracze nie moga ich rowniez podgladac.

(B) Dobierz karty smokow

‘Wszyscy gracze ogladaja karty smokow, ktore zostaty im rozda-
ne. Z kart na rece wybieraja rownoczes$nie jedna, ktora chcieliby
zatrzymac i k¥ada ja przed soba zakryta.

Nastepnie, wszyscy gracze przekazuja pozostate karty graczom po
swojej prawej lub lewej stronie. W turach nieparzystych: 1,3, 51 7
gracze przekazuja swoje karty w lewo a w turach parzystych: 2, 4,
6 przekazuja je graczom po prawej. Kierunek przekazywania kart
zostat takze zaznaczony na kartach bohaterow.

Gracze biora nowe karty od swojego sasiada i powtarzaja wcze-
sniejsza akcje. Wybieraja i odktadaja przed soba kolejna zakryta
karte smoka, a reszte przekazuja dalej w tym samym co poprzed-
nio kierunku.

‘Wazne: gracze zawsze dobierajq tylko jedna karte, zanim przekaza
reszte dalej.

Te akcje powtarza sie do czasu dobrania przez graczy wszystkich
kart smokow. Na koncu Fazy Dobierania gracze powinni mie¢
przed soba wybrane przez siebie karty w liczbie rownej kartom
rozdanym na poczatku tej tury — zgodnie z tabelka na karcie
bahatera.

By unikna¢ zamieszania (a zapewniamy, Ze bedzie sie ono po-
jawiac¢) gracze powinni pilnowac, by osobno ukfadac stos kart,
ktore juz dla siebie wybrali, oddzielajac je od tych, z ktérych nadal
wybieraja. Powinni takze unikac¢ przekazywania kart, jezeli gracz
ktoremu maja je przekazac nie dobrat jeszcze wczesniejszej karty.

Gracze wykonuja Faze Lotu pojedynczo i w odwrotnej kolejnosci
do posiadanych kart trofeum (przyktadowo w grze 3 osobowej
najpierw wykonuje te faze gracz na 3 miejscu, nastepnie ten na 2,
ina koncu ten, ktéry prowadzi w wyscigu).

(A) Przydziel zebrane smoki

Jezeli teraz przypada Twoja Faza Lotu, odkryj wszystkie karty,
ktore dobrates w tej turze. Kazda karta smoka moze byc¢ uzyta jako
wsparcie dla smokow z Twojego smoczego zespotu. Karty, ktorych
nie uzyjesz jako wsparcia, pozostaw odkryte obok. Niektore karty
smokow, zamiast wspierania Twojego zespotu maja zdolnosc¢ ataku
innych graczy - sam zdecydujesz jak ich uzy¢. Wiecej o smoczych
atakach na stronie 9.

Wspierajace smoki powinny by¢ utozone ponizej smoka, ktérego
wspieraja. Wspierajacy smok moze jednoczesnie wspierac tylko
jednego smoka z Waszego smoczego zespolu.

(B) Odpalenie smoczego zespolu

Kazdy smok z Twojego smoczego zespotu ma podane na swojej
karcie wymagania wsparcia oraz swoja szybkosc. Jezeli karta
Twojego smoka zostata wsparta przez smoki, ktore pasuja do jego
wymagan, smok ten moze odpali¢ - przesun swoj pionek na torze
zgodnie z ruchem wskazowek zegara o liczbe pol, rowna jego
szybkosci.

Przy obliczaniu wsparcia pamietaj, ze karta Twojego bohatera
(poza Kafka i Mingzu), liczy sie dodatkowo jako jedno wsparcie
w kolorze, pokazanym w lewym gérnym rogu karty bohatera.
Wsparcia z karty bohatera mozesz uzyc raz na ture do wsparcia
jednego smoka ze swojego smoczego zespotu.

Kazdy smok z Twojego smoczego zespotu moze odpali¢ tylko raz
na ture. Smokow nie mozna odpali¢ czesciowo — jezeli nie za-
pewnisz catego wymaganego wsparcia dla danego smoka w danej
turze, nie bedzie mogt odpali¢ i nie poruszy do przodu Twojego
pionka na torze. Jesli inny gracz zaatakowat smoka z Twojego smo-
czego zespotu, wtedy bedziesz potrzebowat dla niego dodatkowego
wsparcia w kolorze karty ataku, aby go odpali¢. Wiecej o smoczych
atakach na stronie 9.

Po odpaleniu wszystkich swoich smokow, oddaj karty atakow
graczom, ktorzy je zagrali (beda sie one liczyc¢ dla tych graczy
w Fazie Turbo).




Znaczek niebieskiego
wsparcia — ten bohater
moze wesprzec jednym
symbolem swojego
niebieskiego smoka.

Przykladowa Faza Lotu (tura 6)

Ten niebieski smok Ten zielony smok Ten czerwony smok
odpalit z 1 niebieskiego odpalit ze wspar- wymaga wsparcia
wsparcia z karty boha- cia z 3 zielonych z dwoch kart smokow,
tera i 1 wsparcia z karty kart smokow. ale otrzymat tylko jedno
smoka. wsparcie, wiec nie

zostat odpalony.

o o (R e B -

Te nieprzypisane karty smokow Ten smok moze takze atako- Smoki bedgce wsparciem dla naszego
odktadamy z boku. Bedg sie one wacé, ale gracz zdecydowat, smoczego zespolu zawsze uktadamy
liczy¢ dopiero w Fazie Turbo. by uzy¢ go jako wsparcia. pod smokami, ktore sie scigajg.

Po odpaleniu niebieskiego i zielonego smoka, gracz przesuwa
SWOj pionek tacznie o 9 pol wzdtéz toru.



(C) Wymien smoka w swoim zespole (jesli chcesz)

Na koniec swojej Fazy Lotu mozesz zdecydowac sie na wymiane Mozesz zamienic¢ tylko jedna karte smoka na ture. Wazne! W swoim
jednego ze smokoéw w swoim smoczym zespole na inng karte smoczym zespole nie bedziesz mogl mie¢ nigdy atakujacego
smoka, ktora dobrates w tej turze. Pamietaj tylko, ze w swoim smoka, gdyz nie posiada on ani szybkosci, ani wymagan dotycza-
smoczym zespole nigdy nie mozesz mie¢ wiecej niz 3 karty cych wsparcia.

smokow (wyjatkiem jest talent ,,Gra Zespotowa”™ — patrz strona 10).  Na koniec tej fazy zatrzymaj wszystkie dobrane w tej turze smoki.
Nie ma zadnych ograniczen dotyczacych smokow, ktére mozesz Bedziesz ich potrzebowal w Fazie Turbo. Karte smoka, ktora
zamienia¢. Moga sie one roznic od siebie kolorem, moga mie¢ zamienite$ ze smoczego zespotu takze doliczysz do innych kart
wieksza lub mniejsza szybkosc¢ i nie ma to znaczenia, czy zostaty zebranych w Fazie Dobierania (nie odrzucaj jej na razie).

W tej turze odpalone lub uzyte jako wsparcie.

W tym przyktadzie gracz zdecydowat sie na
zamiane czerwonego smoka ze swojego zespotu
na zielonego, ktorego dobrat w tej turze.

e’ waTyaikie sk 7 Tespot
Drers s o dodatkowe § pols.




W trakcie gry do talii smokow doda-
wane beda specjalne karty atakow.
Smoki ze zdolnoscia ataku s3 wybie-
rane normalnie podczas Fazy Dobie-
rania, ale w Fazie Lotu moga zostac
uzyte na dwa sposoby: jako wsparcie
dla naszego smoczego zespotu lub
do ataku na innych graczy. Pamietaj
jednak, ze nie beda mogly wykonac
obu tych akcji.

By zaatakowac, najpierw wybierz
gracza, ktory bedzie celem ataku.
Mozesz atakowac tylko graczy,
ktorzy nie wykonali jeszcze Fazy
Lotu (bedzie to zawsze gracz na
wyzszym niz Ty miejscu w wyscigu).
Nastepnie pol6z atakujacego smoka
nad jedna z kart smoka ze smoczego
zespotu tego gracza. Nie ma ograni-
czen dotyczacych liczby kart ataku,
ktore mozna polozy¢ na wybranego
smoka. Mozesz atakowac takze
wilasne smoki.

Pol6z karte ataku na karcie
atakowanego smoka

Zaatakowanego smoka trudniej jest
odpali¢. W tym celu jego wiasciciel
bedzie musiat przypisac do niego
jedno dodatkowe wsparcie. To ekstra
wsparcie bedzie musiato by¢ w tym
samym kolorze, co karta atakujacego
smoka. Jesli wiascicielowi zaatako-
wanego smoka nie uda sie przypisac
dodatkowego wsparcia podczas Fazy
Lotu, utraci on mozliwos¢ odpalenia
swojego smoka w tej turze.

Zaatakowany smok, by
odpali¢, potrzebuje teraz
dodatkowego wsparcia

Gdy gracz wykona swoja Faze Lotu,
musi oddac kazda karte atakujacego
smoka do jego wiasciciela. Atakujace
smoki w kolejnej Fazie Turbo beda
liczone razem z innymi smokami,
dobranymi w tej turze przez kazdego
Z graczy.

Przypomnienie: karty smokow
ze zdoInos$cia ataku nie moga by¢
czescia Twojego smoczego zespotu.

W tej fazie gry gracze licza karty, ktore dobrali w tej turze. Jezeli
bedziesz mial najwiecej kart przynalezacych do wybranej krainy
(niezaleznie od jej koloru), zostaniesz nagrodzony dodatkowym
ruchem. Kazda karta smoka przynalezy do jednej z szesciu krain,
przedstawionych ponizej:

R

"Géry Ogniste

Na poczatku gracze podaja, ile maja kart z krainy Miasto Mocy.
Ten, kto ma ich najwiecej, zdobywa premie turbo i porusza swoj
pionek na planszy o liczbe p6l rowna premii turbo dla danej tury.

Premia turbo bedzie sie¢ w trakcie trwania rozgrywki zwiekszac.

W turze 1 wynosi 1, w turze od 2 do 4 wynosi 2, a w turach od 5 do
7 wynosi 3. Wartosci turbo zostaly dla wygody graczy umieszczone
takze na kartach bohateréw. W sytuacji remisu, gracze posiadajacy
rowna liczbe kart poruszaja sie do przodu tylko o 1 pole, niezalez-
nie od wartosci premii turbo w danej turze.

Liczac swoje karty smokoéw, gracze powinni wliczy¢ wszystkie
karty dobrane w tej turze, razem z kartami smokow tworzacymi
ich smocze zespoty.

Po przydzieleniu premii turbo dla krainy Miasto Mocy, zréb
dokfadnie to samo dla pozostatych naroznych ptytek toru: Dzikiej
Kniei, Gor Ognistych i Mroznej Zatoki. Smoki z ptytek Ztote Jaski-
nie i/lub Gwiezdny Szlak bedziesz zliczal, kiedy pojawia sie w grze.

Zwroc¢ uwage, ze kazda powyzsza kraina jest przedstawiona na
dwoch plytkach o réznych kolorach smokow. Nie licz kazdego

z tych kolorow smokow osobno. Dla przyktadu, policz czerwone
smoki z Dzikiej Kniei razem z zielonymi smokami z Dzikiej Kniei
i przydziel pojedyncza premie turbo dla krainy Dzika Knieja.

Podczas zliczania kart smokow pamietaj, aby doliczy¢ takze karty,
ktorych uzytes w tej turze do zaatakowania innych graczy, a takze
smoka, ktérego wymienites w Twoim smoczym zespole.



Faza Turbo - przyklad liczenia kart (tura 4)

Ten przykiad pokazuje karty gracza: 3 karty smokdw ze smoczego
zespolu i 6 kart smokow, ktore gracz dobrat w tej turze. Jednej

z 6 kart smokow gracz uzyt do zaatakowania innego gracza, ale
karta zostata mu oddana na potrzeby liczenia premii turbo. Ponizej
wyniki liczenia.

Miasto Mocy 1 Dzika Knieja 3
Gory Ogniste 4 Mrozna Zatoka 1
Gwiezdny Szlak 0 ZYote Jaskinie 0

—
Giry Ogniste &

Gdy zakonczy sie Faza Turbo, konczy sie cata tura. Zbierz
wszystkie karty smokow, poza kartami bedacymi czescig smo-
czego zespolu i wtasuj je z powrotem do talii smokéw razem

z kartami, ktore w tej turze nie braty udzialu w grze. Nastepnie
rozpocznij kolejna ture, zaczynajac jak zwykle od Fazy Odkry-
wania.

Kazda karta bohatera posiada unikatowa zdolnosé¢, ktora dodat-
kowo wynagrodzi graczom rozne strategie dziatania podczas gry.
Talent ten jest aktywowany automatycznie i zapewnia dodatkowe
punkty ruchu, gdy spelnione zostana konkretne warunki jego
uzycia.

Bohaterowie zostali podzieleni w grze na dwie kategorie: pod-
stawowi i zaawansowani. Ci drudzy wymagaja troche bardziej
skomplikowanej strategii dzialania i dlatego sa bardziej odpowiedni
dla graczy zaznajomionych juz z rozgrywka.

podstawowi

Zaawansowani

Lot w Szyku — Jezeli podczas Fazy Lotu
odpalisz kazdego smoka ze swojego smo-
czego zespotu, porusz sie o dodatkowe 3
pola. Zapewnia tez jedno wsparcie

* w kazdej turze.

Zmiennicy — Gdy zamienisz smoka ze
Swojego smoczego zespotu na smoka
innego koloru, przesun sie do przodu o 2
pola. Zapewnia tez jedno wsparcie

w kazdej turze.

'Wysokie Loty — kiedy uda ci si¢ odpali¢
smoka o szybkosci 6 lub wiecej, przesun
sie do przodu o 1 dodatkowe pole. Zapew-
nia tez jedno wsparcie dowolnego koloru
w kazdej turze.

Skok Zwyciestwa — Kiedy uda ci sie
wygrac lub zremisowa¢ w Fazie Turbo,

£ przesun sie do przodu o dodatkowe 1

pole. Zapewnia tez jedno wsparcie

* w kazdej turze.

Uderz i Le¢ — Kiedy uzyjesz karty smoka
jako smoczego ataku (réwniez na siebie),
przesun sie do przodu o dodatkowe 2 pola.
Zapewnia tez jedno wsparcie

w kazdej turze.

Gra Zespolowa — Rozpoczynasz gre z 4

§ smokami w Twoim smoczym zespole.
= Nie zapewnia zadnego wsparcia swoim

smokom.




|_Specjalne warinty rozgrywki

W Smoczy Wyscig mozecie zagrac¢ od 2 do nawet 8 graczy.
Zalecamy by gracze najpierw sprobowali wariantu 3—-4 osobowe-
80, zanim zagraja w wersje 2 osobowa lub dla 5 graczy i wiecej.
Wariant dwuosobowy zalecamy w szczego6lnosci dla zaawansowa-
nych graczy — sukces w niej zalezy w duzej mierze od negatywnej
interakcji i umiejetnosci psucia planow przeciwnika.

Przygotowanie do gry dwuosobowej

Wybieramy tylko karty smokow z etykieta A (patrz tabelka na stro-
nie 3). To oznacza, ze w grze nie beda braty udzialu karty atakow.

Gracze moga wybierac¢ tylko sposréd podstawowych bohaterow,
ktorych opisano na poprzedniej stronie. Zaawansowani bohate-
rowie nie biora udzialu w tej rozgrywce, ich talenty nie sa do niej
odpowiednio przystosowane. W dwuosobowa rozgrywke zagracie
wiec: Rowanem, Amrita, Rosellg, Katsuro, Li i Mona.

Przygotowanie do gry 5—8 osobowej

Do tej wersji rozgrywki musisz posiadac¢ dwie kopie gry Smoczy
Wyscig. Z drugiej kopii wez wszystkie 6 kart bohateréow i wszyst-
kie 64 karty smokow i dodaj je do pierwszej kopii gry. Gracze
wybieraja swoich bohateréw w normalny sposob. Jest tylko jedno
ograniczenie, wybrani bohaterowie nie moga sie powtorzyc¢.

Polacz razem wszystkie karty smokow. W grze dla 5-6 graczy
nalezy usunac karty z etykieta C (zgodnie z tabelka ze strony 3).

. Wskaz6wki i podpowiedzi

Podstawa strategii w Smoczym Wyscigu jest umiejetne dobieranie
kart. Dacydujac, ktore karty zatrzymasz, a ktore przekazesz dalej,
mozesz przesadzi¢ o zwyciestwie lub porazce w grze.

W Fazie Dobierania zbieraj karty, ktorych potrzebujesz, by odpali¢
swoje smoki. Zastanow sie takze, ktére smoki chciatby$ wprowa-
dzi¢ do swojego smoczego zespotu i wreszcie kontroluj, jakie karty
pozwola Ci wygrac Faze Turbo. Miej tez oko na to, ktdre karty
zbieraja inni gracze, bo bedzie to ograniczac ich dostepnosc dla
Ciebie.

Jezeli prowadzisz, dobieraj do zespotu raczej $rednie, bezpieczne
smoki. Jesli jestes w tyle stawki, stawiaj na szybkie, ryzykowne
smoki, by dogoni¢ czotéwke. | pamietaj, wspolna dobra zabawa jest
zawsze wazniejsza od zwyciestwal

Gra konczy sie po zakoniczeniu 7 tury. Zwyciezca wyscigu jest
gracz, ktory na koniec 7 tury doleciat najdalej na torze wyscigo-
wym. W przypadku remisu wygrywa gracz, ktory poruszyt sie

o wieksza liczbe pol w turze finatowej. Jesli ktéremus z graczy uda
sie dokonczy¢ cate okrazenie toru przed koncem gry (7 tury) nie
konczy on wyscigu, a $ciga sie dalej.

Myles O’Neill
projekt gry, produkcja, marketing

Luke English
projekt gry

Rose ,Rocky” Hammer

kierownik artystyczny, ilustracje,
opracowanie graficzne

Stephanie Lee
ilustracje na ptytkach torow

Edycja polska

Jacek ,,Chlebak” Chlebowski
Michat ,l ezak” Lezanski
Antoni ,Monka” Maczynski
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(C) 2015 Thylacine Games (C) 2016 Ogry Games. Wszystkie prawa zastrzezone.



