INSTRUKCJA GRY
+ SZYBKIE WPROWADZENIE

(na koncu instrukcji)



CEL GRY

Celem gry jest zdobycie najwiekszej liczby punktéw zwyciestwa w trakcie 4 etapow wyscigu.
Kazdy gracz dysponuje swoimi Kartami Ukrytego Celu i to one decyduja o wygrane;.

ZAWARTOSC

30 kosci w 5 roznych kolorach

110 kart (70 Kart Ruchu, 30 Kart Ukrytego Celu, 6 Kart Pomocy
i 4 Karty Etapu)

instrukgja

KARTY

Karty Ukrytego Celu Karty Pomocy
Na awersie kazdej z 30 kart znajduje sie . st
kolorowa kos¢ z okreslong liczbg oczek.
Rewersy tych kart stuza do oznaczenia
zdobytych punktéw zwyciestwa.

Opisujg dziatanie Kart Ruchu,
stuza takze do gromadzenia
zdobytych w trakcie gry
punktow zwyciestwa.

Na awersie tych 4 kart znajduje sie
puchar z okreslona wartoscig (3, 4,
51 6) - to punkty zwyciestwa za wygrang
w kolejnych etapach. Rewers jest oznaczony
dwiema flagami w szachownice.

PRZYGOTOWANIE GRY

e Ustal kolejnosc graczy - niech kazdy gracz rzuci dwiema kos¢émi. Ten, ktdry wyrzuci najwiecej oczek, bedzie rozpoczynat gre, kolejni beda przystepowali
do gry zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

70 kart podzielonych na 7 réznych
rodzajow. Wszystkie rodzaje Kart
Ruchu opisano w czesci

AKCJA - ZAGRANIE KARTY RUCHU 3

e Rzuc wszystkimi kos¢mi i umiesc je razem po jednej stronie stotu, tworzac Grupe Startowa.

e Potasuj 30 Kart Ukrytego Celu i rozdaj kazdemu z graczy po 4. Pozostate Karty Ukrytego Celu potéz zakryte na stole (awersem do dotu).

e Potasuj 70 Kart Ruchu i rozdaj kazdemu z graczy po 3. Nastepnie pociagnij 4 Karty Ruchu z talii i wytéz je, obok siebie, odkryte na stole (awersem do géry).
e W talii z pozostatymi Kartami Ruchu umies¢ Karty Etapu, tworzac Talie Wyscigu (patrz PRZYKEAD 1 na nastepnej stronie).

e Tak przygotowana Talie Wyscigu potéz obok wezesniej wytozonych 4 Kart Ruchu.

Przyktadowe poczatkowe roztozenie gry znajduje sie na nastepnej stronie (PRZYKEAD 2).



PRZYKEAD 1 - PRZYGOTOWANIE TALII WYSCIGU

Pozostate Karty Ruchu podziel na 5 osobnych
stoséw o podobnej (ale nie réwnej)
wysokos’ci&

Nastepnie umies¢ Karte Etapu z pucharem
o0 wartosci 3 na drugim stosie, na trzecim
stosie Karte Etapu z pucharem o wartosci 4,
na czwartym stosie Karte Etapu z pucharem
o wartosci 5, na piatym stosie Karte Etapu
zpucharem o wartosci 6 (wszystkie Karty Etapu
umies¢ na odpowiednich stosach rewersami
do gory) g

Teraz potéz pierwszy stos na drugim. Pdzniej
nowo utworzony stos na trzecim itd )
W ten sposéb utworzysz Talie Wyscigu,
w $rodku ktdrej beda znajdowac sie 4 Karty
Etapu @9,

0 Grupa Startowa

9 Poczatkowy zestaw kart dla kazdego
zZgraczy:

- 4 Karty Ukrytego Celu

- 3 Karty Ruchu

-1 Karta Pomocy

9 Talia Wyscigu

Q 4 odkryte Karty Ruchu

@ Stos Kart Ukrytego Celu



ROZGRYWKA

Na poczatku rozgrywki, kosci znajduja sie w jednej grupie, zwanej
Grupa Startowa. W trakcie gry przed Grupa Startowa zostang utworzone
nowe grupy. Grupa wysunieta najdalej od Grupy Startowej nazywana
bedzie Grupa Prowadzaca.

Kosci w grze reprezentuja grupe scigajacych sie "zawodnikéw" - kazdy
znich jest oznaczony kolorem i liczba oczek. W wigkszosci przypadkéw
zagranie karty spowoduje przemieszczenie sie niektérych kosci, np.
kosci jednego koloru lub kosci o tej samej wartoéci. Zazwyczaj kodci
poruszane s3 do przodu, ale istniejg wyjatki od tej reguty.

Kosci zawsze przesuwa si¢ poczawszy od Grupy Prowadzacej,
anastepnie z kazdej kolejnej grupy znajdujacej sie za nia. Ostatnia
grupa, z ktorej przesuwa sie kosci, jest zawsze Grupa Startowa.
Jezeli znajdzie sie przynajmniej jedna ko$¢, ktdra nalezy przesunac
do przodu z jednej grupy, nalezy dotaczyc¢ ja do grupy przed nia. Jedli
przynajmniej jedna ko$¢ zostanie wysunieta z Grupy Prowadzacej,
utworzy ona samodzielnie nowa Grupe Prowadzaca.

TURA GRACZA

( N\
W swojej turze gracz musi wykonac jedna zm:
e zagranie KARTY RUCHU

e zagranie KARTY UKRYTEGO CELU
(tylko raz w trakcie kazdego etapu)

* RZUT WSZYSTKIMI KOSCMI w jednej grupie
(oprécz Grupy Prowadzacej)

J

Po zagraniu Karty Ruchu albo wykonaniu akcji Rzut Wszystkimi
Ko$émi gracz dobiera jedna z 4 odstonietych Kart Ruchu lub ciagnie
w ciemno z gdry Talii Wyscigu tak, aby na koniec swojej tury mie¢
3 Karty Ruchu na rece. Po dobraniu odstoniete] karty, gracz musi
natychmiast odkry¢ na jej miejsce kolejng karte z gory Talii Wyscigu.
Zagrang Karte Ruchu nalezy odrzuci¢ na stos kart odrzuconych.

UWAGA! Po zagraniu Karty Ukrytego Celu gracz nie dobiera Karty Ruchu
z Talii Wyscigu.
Po wykonaniu jednej z trzech akgji, gracz koriczy swoja ture.

AKCJA - ZAGRANIE KARTY RUCHU

W grze wystepuje 7 rodzajow Kart Ruchu:

Kolor - wszystkie kosci pasujace kolorem sg przesuwane
do przodu.

Liczba oczek - wszystkie kosci pasujace liczba oczek
s przesuwane do przodu.

Wyhér - gracz moze wybrac liczbe oczek albo kolor,
a nastepnie przesung¢ wszystkie pasujace kosci
do przodu.

Zamiana - dwie sasiadujace ze soba grupy kosci zostaja
w cato$ci zamienione miejscami (zamiana nie moze
dotyczy¢ Grupy Prowadzace;j).

Powrét - wszystkie kosci z ostatniej grupy wykonuja
wielki powrét, osiggajac druga pozycje w wyscigu.
Nalezy przesuna¢ cala ostatnia grupe w miejsce
pomiedzy Grupa Prowadzacg a grupa bedaca dotad
na drugiej pozygji.

Wypadek - gracz wybiera pojedyncza kos¢ w Grupie
Prowadzacej (rowniez wtedy, gdy znajduije sie tam tylko
jedna ko$c) i przesuwa ja do ostatniej grupy.

Przewrotka - gracz wybiera najpierw jedna grupe
kosci w wyécigu, nastepnie liczbe oczek, a na koniec
przewraca w tej grupie wszystkie kosci z wybrang liczba
oczek na przeciwlegta Scianke (np. po zagraniu tej karty,
kosci wskazujace dotychczas 6 beda wskazywac 1).
Pamietajcie: liczby oczek na przeciwlegtych $ciankach
kosci zawsze sumuja sie do 7.



PRZYKEAD 3 - ZAGRYWANIE KART RUCHU

Wybrany gracz rzuca wszystkimi kos¢mi, tworzac Grupe
Startowa Y

Pierwszy gracz zagrywa karte ,przesuri wszystkie niebieskie
kosci” 6

Wszystkie niebieskie kosci zostaja przesuniete do przodu,
tworzac nowg grupe (tzw. Grupe Prowadzaca), ktéra prowa-
dzi w wyscigu €8).

Nastepny gracz zagrywa karte ,przesun wszystkie széstki" 0

Ruch kosci zaczyna sie zawsze od Grupy Prowadzacej, zatem
gracz przesuwa pojedyncza széstke z Grupy Prowadzacej,
a nastepnie wszystkie széstki z drugiej grupy. Nowa Grupe
Prowadzacg tworzy teraz niebieska széstka , 2a ktora
podazaja dwie grupy kosci.

Kolejny gracz zagrywa karte , przesun wszystkie széstki” @

Prowadzgca széstka nie moze przesunac sie dalej, zatem
dotaczaja do niej széstki z drugiej grupy, tworzac nowg Grupe
Prowadzaca .




PRZYKEAD 4 - PRZESUNIECIE WSZYSTKICH KOSCI Z JEDNEJ GRUPY

Przesunigcie wszystkich kosci z jednej grupy do kolejnej -] 9 9 0
nie powoduje zwigkszenia odstepu miedzy sasiednimi " B & & B B8 »—1
grupami. Przyktad znajdujacy sie obok szczegétowo a8 ) B -] g8 B B B G
wyjasnia te zasade. B B8 = 8 B eyl
. L1 o J

Gracz w swojej turze zagrywa karte ,przesuf wszystkie
szostki” @J). W Grupie Prowadzacej nie ma széstek @4,
ale druga grupa jest ztozona wytacznie z széstek @8), B e
dlatego gracz przesuwa je wszystkie razem do Grupy .’

Prowadzacej. o [ -] - 88 &8
W ten sposéb grupa, z ktérej przesunieto kosci, znika B ., @ &
, i, g B

a sz6stki z dotychczasowej trzeciej grupy réwniez dotczaja B 8
do Grupy Prowadzacej b

AKCJA - ZAGRANIE KARTY UKRYTEGO CELU

Zagranie Karty Ukrytego Celu pozwala na przesuniecie wszystkich kosci odpowiadajacych kolorem i liczba oczek rysunkowi na zagranej karcie.

Akcja pozwala zatem na wykonanie dwéch osobnych przesunie¢ kosci. Gracz moze wybrac, w jakiej kolejnosci je wykona: czy najpierw przesunie
kosci odpowiadajace kolorem, a pézniej liczbg oczek, czy tez odwrotnie. By wykonac te akcje, gracz musi zagrac jedna ze swoich Kart Ukrytego Celu
i potozy¢ ja odkryta przed soba. Nastepnie korczy swoja ture bez pobierania karty z Talii Wyscigu. Zagrana karta zdradza przeciwnikom Ukryty Cel gracza
w tym etapie wyscigu.

UWAGA! Gracz moze zagrac tylko jedna Karte Ukrytego Celu w trakcie jednego etapu wyscigu.

AKCJA - RZUT WSZYSTKIMI KOSCMI

Wykonanie tej akcji pozwala na rzut wszystkimi kosémi w jednej grupie, poza Grupa Prowadzaca. By wykonac te akcje, gracz musi zagrac z reki dowolng
Karte Ruchu i potozy¢ jg zakryta przed soba. Nastepnie wybiera grupe, rzuca wszystkimi kos¢mi i odktada je w to samo miejsce. Po wykonaniu tej akji,
gracz dobiera Karte Ruchu z Talii Wyscigu wg zasad opisanych w czesci TURA GRACZA.

UWAGA! Grupa Startowa nie jest uwazana za Grupe Prowadzacg, w zwigzku z czym mozna na nig zagrywac akcje Rzut Wszystkimi Kosémi.
Zakryta Karta Ruchu, lezaca przed graczem, informuje wszystkich pozostatych graczy o tym, kto, jako ostatni, wykonat te akje. Gracz, ktdry posiada
przed sobg takg zakryta Karte Ruchu, nie moze ponownie rzuci¢ wszystkimi kos¢mi do czasu, kiedy jeden z pozostatych graczy nie wykona tej akcji. Gdy
tak sie stanie, zakryta Karta Ruchu lezaca przed graczem, ktdry jako ostatni uzyt tej akji, zostaje odrzucona (co pozwala temu graczowi na ponowne
uzycie tej akgji w swojej kolejnej turze). Z kolei gracz, ktéry whasnie rzucit wszystkimi kosémi, musi zagrac z reki dowolna Karte Ruchu i potozy¢ ja
zakryta przed soba.



KONIEC ETAPU

Gra jest podzielona na 4 etapy. Kazdy z nich koriczy sie natychmiast
w momencie, gdy w Talii Wyscigu odstoniety zostanie rewers Karty
Etapu oznaczony dwiema flagami w szachownice. Karta Etapu jest
odktadana na bok. Nastepnie, przed wznowieniem wyscigu, gracze
zdobywajg punkty zwyciestwa za ukorczenie etapu.

PUNKTACJA

Na koniec kazdego etapu, wszyscy gracze musza wybrac¢ jedng ze swo-
ich Kart Ukrytego Celu i potozyc jg zakrytg przed sobg. Gdy juz to zro-
bia, wszystkie wybrane karty sa odkrywane jednoczesnie.

UWAGA! Jezeli gracz posiada przed soba odkryta Karte Ukrytego Celu
(wykonat akcje jej zagrania w swojej turze), wowczas nie moze wybrac
innej Karty Ukrytego Celu w tym etapie.

(W celu wytonienia zwyciezcy etapu nalezy podliczy¢ punkty. Gracze\
otrzymuja 1 punkt za kazda kos¢ w Grupie Prowadzacej, ktdra
odpowiada tylko kolorem albo liczba oczek rysunkowi na Karcie
Ukrytego Celu gracza. Z kolei ko$¢ odpowiadajaca zaréwno kolorem,
jak i liczba oczek rysunkowi na Ukrytej Karcie Celu gracza, warta jest
\dodatkowo 1 punkt bonusowy (czyli 3 punkty zamiast 2).

PRZYKEAD 5 - PUNKTACJA

Na koniec etapu gracze wybieraja jedng ze swoich Kart Ukrytego Celu.
Ania wybrafa ,niebieskg széstke", Zoja ,pomarariczowa pigtke", a Marcel
.Niebieska jedynke". Etap wygrywa Ania, zdobywajac 8 punktéw (po
1 punkcie za kazdg z o$miu kosci o wartosci ,6" w Grupie Prowadzacej),
drugie miejsce zajmuje Zoja z 7 punktami (3 punkty za pomararczowa
kos¢ o wartosci 5", 1 punkt za fioletowg kos¢ o wartosci 5" i po T punkcie
za pozostate trzy pomaranczowe kosci w Grupie Prowadzacej), a trzecie
miejsce Marcel z 1 punktem za fioletowa kos¢ o wartosci ,1" w Grupie
Prowadzacej.

PUNKTY ZWYCIESTWA

Po zakonczeniu kazdego etapu, jego zwycigzca zabiera Karte Etapu
(te odtozong na bok) i zdobywa tyle punktéw zwyciestwa, ile
wskazuje cyfra na tej karcie (tzn. 3 punkty za pierwszy etap, 4 za drugi
itd.). Drugi gracz zdobywa zawsze 2 punkty, a trzeci zawsze 1 punkt.
Do oznaczania liczby zdobytych punktéw zwycigstwa za drugie
i trzecie miejsce stuza rewersy nieuzywanych lub zagranych
Kart Ukrytego Celu. Gracze umieszczaja je pod napisem ,KIESZEN
NA ZDOBYTE PUNKTY"na swojej Karcie Pomocy.

W przypadku remisu, gracze sprawdzaja druga grupe kosci, aby okre-
$li¢ swoja pozycje. Jesli wciaz nie ma rozstrzygniecia, gracze spraw-
dzajg trzecig grupe, czwartg itd, az do momentu rozstrzygniecia remisu.
W rzadkim przypadku, gdy nie mozna rozstrzygnac remisu po sprawdze-
niu wszystkich grup, gracze otrzymuja taka sama, petna liczbe punktéw
zwyciestwa za rozstrzygane miejsce.

WYSCIG TRWA

Zagrane Karty Ukrytych Celéw, ktére nie zostaty zabrane do ozna-
czenia zdobytych punktéw zwyciestwa, nalezy odtozy¢ na stos tych
kart. Nastepnie wyscig jest kontynuowany bez zmiany utozenia grup
kosci. Nowy etap rozpoczyna nastepna osoba po graczu, ktory odkryt
Karte Etapu. Przed rozpoczeciem kolejnego etapu, 4 odkryte Karty
Ruchu nalezy przetasowac z juz zagranymi kartami znajdujacymi
sie na stosie kart odrzuconych, a nastepnie wytozy¢ i odkry¢
4 nowe Karty Ruchu. Pozostate Karty Ruchu nalezy odtozy¢ na miej-
sce stosu kart odrzuconych.

ZAKONCZENIE GRY

Gra konczy sie w momencie odstonigcia czwartej (ostatniej)
Karty Etapu w Talii Wyscigu. Gracze otrzymuja punkty zwyciestwa za
ukonczenie czwartego etapu, a nastepnie podliczaja wszystkie punkty
zwyciestwa zdobyte podczas catego wyscigu. Gracz z najwyzsza liczba
punktéw zwyciestwa wygrywa gre!

W przypadku remisu wygrywa gracz z Karta Etapu o najwyzszej wartosci.

WARIANT 2-OSOBOWY

Przy rozgrywce w dwie osoby, przed rozpoczeciem gry, usuncie z talii
wszystkie Karty Ruchu, na ktérych widnieje ikona: @



SZYBKIE WPROWADZENIE

CEL GRY

Celem gry jestzdobycie najwigkszej liczby punktow w trakcie 4 etapéw
wyscigu. Kazdy gracz dysponuje swoimi Kartami Ukrytych Celéw
i to one decyduja o cennych punktach.

PRZYGOTOWANIE GRY

e Ustal kolejnosc graczy - niech kazdy gracz rzuci dwiema kos¢mi. Ten,
ktdry wyrzuci najwiecej oczek, bedzie rozpoczynat gre, kolejni beda
przystepowali do gry zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

e Rzucwszystkimi kosémi i umies¢ je razem po jednej stronie stotu,
tworzac Grupe Startowsa.

e Potasuj 30 Kart Ukrytego Celu i rozdaj kazdemu z graczy po 4.

e Potasuj 70 Kart Ruchu i rozdaj kazdemu z graczy po 3. Nastepnie
pociagnij 4 Karty Ruchu z talii i wytéz je, obok siebie, odkryte na stole
(awersem do gory).

o WHtalii z pozostatymi Kartami Ruchu umies$¢ Karty Etapu, tworzac
Talie Wyscigu (patrz PRZYKEAD 1 na trzeciej stronie instrukgji).

e Tak przygotowana Talie Wyscigu potéz obok wczesniej wytozo-
nych 4 Kart Ruchu.

TURA GRACZA

4 )
W swojej turze gracz musi wykonac jedna z trzech akji:

e zagranie KARTY RUCHU
e zagranie KARTY UKRYTEGO CELU
(tylko raz w trakcie kazdego etapu)
* RZUT WSZYSTKIMI KOSCMI w jednej grupie

(oprdcz Grupy Prowadzacej)

J/

Po zagraniu Karty Ruchu albo wykonaniu akcji Rzut Wszystkimi
Kos¢émi gracz dobiera jedna z 4 odstonietych Kart Ruchu lub ciagnie
w ciemno z géry Talii Wyscigu tak, aby na koniec swojej tury mie¢
3 Karty Ruchu na rece. Po dobraniu odstonietej karty, gracz musi
natychmiast odkry¢ na jej miejsce kolejna karte z géry Talii Wyscigu.
Zagrana Karte Ruchu nalezy odrzucic na stos kart odrzuconych.
UWAGA! Po zagraniu Karty Ukrytego Celu gracz nie dobiera Karty
Ruchu zTalii Wyscigu.

Po wykonaniu jednej z trzech akcji, gracz konczy swoja ture.

KONIEC ETAPU

Gra jest podzielona na 4 etapy. Kazdy z nich koficzy sie natychmiast
w momencie, gdy w Talii Wyscigu odstoniety zostanie rewers Karty
Etapu oznaczony dwiema flagami w szachownice. Karta Etapu jest
odktadana na bok. Nastepnie, przed wznowieniem wyscigu, gracze
zdobywaja punkty zwyciestwa za ukoriczenie etapu.

PUNKTACJA

Na koniec kazdego etapu, wszyscy gracze musza wybra¢ jedna
ze swoich Kart Ukrytego Celu i potozy¢ ja zakryta przed soba. Gdy
juz to zrobig, wszystkie wybrane karty s3 odkrywane jednoczesnie.

Gracze otrzymujg 1 punkt za kazda kos¢ w Grupie Prowadzacej,
ktéra odpowiada tylko kolorem albo liczba oczek rysunkowi
na Karcie Ukrytego Celu gracza. Z kolei ko$¢ odpowiadajaca zaréwno
kolorem, jak i liczbg oczek rysunkowi na Ukrytej Karcie Celu gracza,
warta jest dodatkowo 1 punkt bonusowy (czyli 3 punkty zamiast 2).

PUNKTY ZWYCIESTWA

Po zakofczeniu kazdego etapu, jego zwyciezca zabiera Karte
Etapu (te odfozona na bok) i zdobywa tyle punktéw zwycigstwa,
ile wskazuje cyfra na tej karcie (tzn. 3 punkty za pierwszy etap,
4 7a drugi itd.). Drugi gracz zdobywa zawsze 2 punkty, a trzeci
zawsze 1 punkt.

WYSCIG TRWA

Przed rozpoczeciem kolejnego etapu, 4 odkryte Karty Ruchu nalezy
przetasowac z juz zagranymi kartami znajdujacymi sie na stosie kart
odrzuconych, a nastepnie wytozy¢ i odkry¢ 4 nowe Karty Ruchu. Pozo-
state Karty Ruchu nalezy odtozy¢ na miejsce stosu kart odrzuconych.

KONIEC GRY

Gra koriczy sie w momencie odstonigcia czwartej (ostatniej) Karty
Etapu w Talii Wyscigu. Gracze otrzymuja punkty zwyciestwa za
ukonczenie czwartego etapu, a nastepnie podliczaja wszystkie punkty
zwyciestwa zdobyte podczas catego wyscigu. Gracz z najwyzsza liczba
punktéw zwyciestwa wygrywa gre!

Autor gry: Spartaco Albertarelli, llustracje: Krzysztof Rostan, Produkcja: Stawomir Gacal,
Ttumaczenie: Stawomir Czuba, Redakgja i korekta: Krzysztof Wasyliszyn

© for the Polish edition Fabryka Kart Trefl-Krakéw
d\oﬁef[ Fabryka Kart Trefl-Krakéw

Podteze 650, 32-003 Podteze
[JOKER LiNE] www.trefl.krakow.pl





