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ELEMENTY GRY
- 54 karty akgcji - 1 karta Ostatnia prosta + 1 kostka
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WPROWADZENIE
Kazdy gracz ma do dyspozycji 2 lub 4 bolidy, w zaleznosci od liczby graczy biorgcych udziat w wyscigu. W trakcie gry gracze beda
manewrowac bolidami, wykonujac dziatania przedstawione na kartach. Celem gry jest zajecie swoimi bolidami jak najlepszych
miejsc w wyscigu. Na koniec wyscigu 6 pierwszych bolidéw zdobedzie punkty. Wygra gracz, ktéry zdobedzie najwiecej punktow.
PRZYGOTOWANIE GRY
Karte Ostatnia prosta nalezy odtozy¢ do pudetka. Jest ona uzywana tylko w wariancie Ostatnia prosta opisanym na koncu instrukcji.
Uwaga! Niezaleznie od liczby graczy w wyscigu zawsze startuje 12 bolidéw.
o Nalezy stworzy¢ trybune, tgczac ze soba piec jej czesci. Kolejne czesci trybuny muszg by¢ potgczone ze sobg tak,
aby zachowac kolejnosé liczb — od 1 do 12. Trybuna utatwia okreslenie pozycji danego bolidu w wyscigu. Gracze moga jednak
grac bez trybuny, jesli maja za mato miejsca na stole.

e Nalezy ustawic 12 bolidéw w linii wzdtuz trybuny (lub na srodku stotu, jesli gracze grajg bez trybuny). Aby okresli¢ pozycje
startowe, jeden z graczy bierze do reki i tasuje 6 ptytek bolidéw. Nastepnie losuje pierwszg ptytke i sprawdza, jakiego koloru
bolid sie na niej znajduje. Bierze dwa bolidy w wylosowanym kolorze, jeden bolid ustawia na pierwszym miejscu, drugi
na dwunastym. Nastepnie losuje kolejng ptytke bolidu i ustawia kolejne dwa bolidy w wylosowanym kolorze na drugim
i jedenastym miejscu i tak dalej az wszystkie bolidy bedg ustawione.
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o Gracze losujg kolory bolidéw, jakimi beda graé:
e w grze 2 i 3-osobowej kazdy gracz losuje 2 ptytki bolidéw (bedzie kierowac czterema bolidami w dwach kolorach),
e wgrze4,5i6-osobowej kazdy gracz losuje 1 ptytke bolidu (bedzie kierowac¢ dwoma bolidami w jednym kolorze).
Wylosowane ptytki bolidéw gracze uktadaja przed soba obrazkiem do gory.

o Nalezy potasowac karty akcji i utozy¢ je w stos obrazkami do dotu z boku stotu.

o Z wierzchu stosu kart akcji nalezy rozdac¢ kazdemu graczowi po 5 kart. Gracze trzymaja karty w reku w taki sposob,
by inni nie widzieli, co sie na nich znajduje.

o Kostke nalezy potozy¢ z boku stotu.
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PRZEBIEG GRY

Zaczyna gracz, ktdry ogladat ostatnio wyscigi samochodowe (lub gracz najmtodszy).
Nastepnie gra przebiega w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
W swojej turze gracz wykonuje ponizsze dziatania:

¢ Wyktada na stot jedng, wybrang przez siebie karte akcji sposrdd tych, ktdre trzyma w reku i wykonuje dziatanie opisane
na tej karcie. Wykorzystang karte odktada do pudetka.
¢ Nastepnie dobiera ze stosu jedng karte akgcji tak, aby mie¢ w reku 5 kart.

Uwaga! Gracz w swojej turze zawsze musi uzy¢ karty akcji i dobra¢ kolejna karte, nawet jezeli wszystkie jego bolidy zakorczyty juz wyscig.

2



Bolidy wyeliminowane z wyscigu nalezy uktada¢ w boksach po drugiej stronie trybuny. Bolidy te zakonczyty juz wyscig
i nie sg brane pod uwage podczas wykonywania dziatan z kart, ale liczg sie w ostatecznej klasyfikacji. Pierwszy bolid, ktéry
zostanie wyeliminowany, zajmuje 12. miejsce w wyscigu, kolejny — 11. i tak dale;j.

Gdy gracze grajg bez trybuny, wyeliminowane bolidy nalezy uktada¢ w osobnej linii.

Puste miejsca, ktére powstajg na skutek przemieszczania bolidéw lub ich eliminacji z wyscigu, nalezy usuwaé, zsuwajac
bolidy ze sobg.
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Przyktfad: Zofty bolid zostat wyeliminowany z wyscigu. Umieszczany jest w 12. boksie. Kolejny wyeliminowany bolid
umieszczony zostanie w 11. boksie.

KARTY AKCJI
Karty akcji pozwalajg na zmiane kolejnosci bolidéw lub eliminowanie bolidow z wyscigu.
Na kartach znajduje sie informacja, jakie dziatanie nalezy wykonac oraz jakim bolidem.

@ Karty z wielokolorowym kaskiem to jokery. Dziatanie tych kart nie jest przypisane do konkretnego koloru bolidéw.

Karty Wyprzedzanie
2 s 3 Po wytozeniu karty Wyprzedzanie gracz wybiera jeden z boliddw w kolorze wytozonej karty.
Nastepnie przemieszcza go razem z bolidem znajdujacym sie bezposrednio za nim o tyle miejsc

do przodu, ile wskazuje liczba na karcie.

e Jesli gracz wybrat bolid znajdujacy sie na ostatnim miejscu, przemieszcza tylko ten bolid.
o Jesli gracz wybrat bolid znajdujacy sie na pierwszym miejscu, nie przemieszcza zadnego bolidu.
e Jesli w trakcie przemieszczania bolid osiggnie pierwsze miejsce, koriczy swaj ruch (nawet woéwczas, gdy nie zostat
przemieszczony o petng wartos¢ wskazang na karcie).
e Jedli karta wskazuje kolor bolidéw, ktére nie biorg juz udziatu w wyscigu (zostaty wyeliminowane), zaden bolid nie
zostanie przemieszczony.

Przyktad: Gracz wytozyt karte ,, Wyprzedzanie” o wartosci +3 w kolorze niebieskim. W wyscigu sq 2 niebieskie bolidy, gracz musi

wiec wybrac, ktdry z nich przemiesci. Gracz wybiera bolid znajdujqcy sie na dalszym miejscu i przemieszcza go wraz z biafym,
ktory znajduje sie bezposrednio za nim, o 3 miejsca do przodu.




Karty Utrata sterownosci
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Karty Pogon za czoldwka
Gracz wybiera jeden z trzech ostatnich bolidéw i przemieszcza go o 3 miejsca do przodu.

Przyktad: Gracz wytozyt karte ,,Pogor za czotowkq”. Musi wybra¢ bolid z jednego z trzech ostatnich miejsc w wyscigu.
Gracz wybiera zielony bolid i przemieszcza go o 3 miejsca do przodu.
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Karty Pit Stop

Gracz wybiera jeden z bolidéw w kolorze wskazanym przez karte (lub dowolny bolid, gdy kask na karcie jest
wielokolorowy) i rzuca kostka.
Wynik rzutu: | Efekt:
1-6 | Gracz cofa wybrany bolid o tyle miejsc, ile wypadto na kostce.
7 - 12 | Wybrany bolid zostaje na swoim miejscu.

Gdy karta wskazuje kolor bolidéw, ktére nie biorg juz udziatu w wyscigu (zostaty wyeliminowane), zaden bolid nie zostaje przemieszczony.

Przyktad: Gracz wytozyt karte ,Pit Stop” w kolorze 26ftym. Wybrat Z6fty bolid, ktory znajduje sie na pierwszym miejscu i rzucit kostkg.
Na kostce wypadfto 5, gracz cofa wiec Z6fty bolid o 5 miejsc.




Karta Ryzykowne przyspieszenie
— 5 Gracz wybiera dowolny bolid i rzuca kostka.

1 Wynik rzutu: | Efekt:
E ; 1-9 | Gracz przemieszcza wybrany bolid o jedno miejsce do przodu.

10 - 12 | Wybrany bolid zostaje wyeliminowany z wyscigu (bolid ma awarie silnika i nie moze kontynuowac wyscigu).
Uwaga! Jezeli gracz wybierze jeden ze swoich bolidéw, moze ponownie rzuci¢ kostk3 i jeszcze raz przemiescic bolid.
Gracz moze rzucac kostka kilka razy, do momentu gdy:
¢ zdecyduje, ze nie chce wiecej ryzykowac rzutéw kostka
e wyrzuci 10 — 12 (bolid zostaje wyeliminowany z wyscigu).
Jezeli gracz wybierze bolid innego gracza (lub nienalezacy do zadnego z graczy), moze rzuci¢ kostka tylko raz.

Przyktad: Gracz wytozyt karte ,Ryzykowne przyspieszenie”. Wybrat swdj zéfty bolid i rzucit kostkq. Na kostce wypadfto 7, gracz
przemieszcza wiec 26ty bolid o jedno miejsce do przodu.

Gracz postanowit zaryzykowac i rzucit ponownie. Tym razem na kostce wypadto 10, co oznacza, Ze bolid ma awarie silnika i zostaje
wyeliminowany.
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Karta Ryzykowne wejscie w zakret
i Gracz wybiera dowolny bolid i rzuca kostka.

3 Wynik rzutu: | Efekt:
1-9 | Gracz przemieszcza wybrany bolid o jedno miejsce do przodu.
10 -12 | Wybrany bolid zostaje przemieszczony na ostatnie miejsce.

Uwaga! Jezeli gracz wybierze jeden ze swoich bolidéw, moze ponownie rzuci¢ kostka i jeszcze raz przemiescic bolid.
Gracz moze rzucac kostka kilka razy, do momentu gdy:

¢ zdecyduje, ze nie chce wiecej ryzykowaé rzutédw kostka
e wyrzuci 10 — 12 (bolid zostaje przemieszczony na ostatnie miejsce).

Jezeli gracz wybierze bolid innego gracza (lub nienalezacy do zadnego z graczy), moze rzucic¢ kostka tylko raz.

Przyktad: Gracz wytozyt karte ,Ryzykowne wejscie w zakret”. Wybrat biietly bolid (nalezgcy do innego gracza) i rzucit kostkq.
Na kostce wypadto 6. Gracz przemieszcza wiec bialy bolid o jedno miejsce do przodu. Gracz nie moze rzuci¢ ponownie kostkq,
gdyz biafy bolid nie nalezy do niego.

Festy Fesf Jet | Fel( Tt )3 el Seel e Je Jed




Karta Uderzenie w hande
B8 Graczrzuca kostka. Wynik na kostce wskazuje miejsce w wyscigu. Bolid na wskazanym miejscu zostaje wyeliminowany z gry.

| Gracz moze raz powtdrzyc¢ rzut kostkg, jezeli wynik go nie satysfakcjonuje. Jezeli gracz zdecyduje sie to zrobi¢, musi
zastosowac sie do nowego wyniku.

Przyktad: Gracz wytozyt karte ,,Uderzenie w bande”. Rzucit kostkg, na ktérej wypadto 10. Bolid na 10. miejscu zostaje wyeliminowany
zgry.
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Karta Prohlemy ze skrzynia hiegow

4 Gracz rzuca kostka. Wynik na kostce wskazuje miejsce w wyscigu. Bolid na wskazanym miejscu zostaje przemieszczony
na ostatnie miejsce.

Gracz moze raz powtdrzyc rzut kostka, jezeli wynik go nie satysfakcjonuje. Jezeli gracz zdecyduje sie to zrobi¢, musi
zastosowac sie do nowego wyniku.

Z

Przyktad: Gracz wytozyt karte ,,Problemy ze skrzynig biegow”. Rzucit kostkg, na ktorej wypadto 6. Gracz postanawia powtorzyc rzut
kostkq (wynik na kostce wskazat jeden z jego bolidéw). Na kostce wypadt wynik 7. Bolid na 7. miejscu zostaje przemieszczony
na ostatnie miejsce.
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Karta Zderzenie

Gracz rzuca kostka. Wynik na kostce wskazuje miejsce w wyscigu. Bolid na wskazanym miejscu zderzyt sie z innym
" bolidem. 2 bolidy zostaja wyeliminowane z wyscigu:

¢ bolid wskazany przez kostke
¢ bolid znajdujacy sie bezposrednio za albo przed tym bolidem (gracz, ktéry wytozyt karte Zderzenie, decyduje,
ktory z nich zostanie wyeliminowany).

Gdy wynik na kostce wskazuje miejsce w wyscigu, na ktérym nie ma zadnego bolidu (np. miejsce 12, a w grze pozostato 11
bolidéw), zaden bolid nie zostaje wyeliminowany z wyscigu.

Przyktad: Gracz wytozyt karte ,,Zderzenie”. Rzucit kostkg, na ktdrej wypadto 4. Bolid na 4. miejscu zostaje wyeliminowany. Gracz
musi wybrac jeszcze sqsiadujqcy bolid, ktory takze zostanie wyeliminowany. Gracz wybiera niebieski bolid.
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KONIEC GRY
Gdy karty w stosie kart akcji sie wyczerpig, gracze nie dobierajg wiecej kart. Gra sie korczy, gdy kazdy gracz Miejsce: | Punkty:
bedzie mie¢ po 4 karty w reku.

Gracze zdobywaja punkty za miejsca swoich bolidéw w wyscigu. Wygrywa gracz, ktéry zdobyt najwiecej
punktow. W razie remisu wygrywa gracz, ktérego bolid zajgt wyzsze miejsce.

Przyktad: Wyscig ukoriczyto 8 bolidow.

Bolid Sebastiana zajgt 1. miejsce. Gracz zdobywa 10 punktow.
Bolidy Fernanda zajety 2. i 8. miejsce. Gracz zdobywa 6 punktow.
Bolidy Kimiego zajety 3. i 5. miejsce. Gracz zdobywa 6 punktow.
Bolid Lewisa zajgt 4. miejsce. Gracz zdobywa 3 punkty.

Punkty bolidow (czarnego i biaiege) nienalezqgcych do zadnego z graczy sq ignorowane i nie bierze sie ich pod uwage
przy wytanianiu zwyciezcy. Najwiecej punktow zdobyt Selbastian, to on zostaje zwyciezcq.
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Punkty: 10 6 4 3 2 1 0 0

Wariant: Ostatnia prosta
W tym wariancie pojawia sie dodatkowe emocje spowodowane tym, ze gracze nie wiedza, kiedy

OREMD. BT nastapi koniec wyscigu. Na poczatku gry nalezy potasowac talie kart akcji. Nastepnie nalezy wzigé¢
5 kart* z wierzchu talii oraz karte Ostania prosta. Te 6 kart nalezy potasowac i potozy¢ na spodzie
. talii kart akji.
5% Gdy w trakcie gry ktorys z graczy dobierze karte Ostatnia prosta, pokazuje jg wszystkim graczom
i kfadzie ja z boku stotu. Nastepnie dobiera kolejng karte z wierzchu stosu i dodaje jg do kart
> trzymanych w reku. Gracze przystepuja do rozegrania ostatniej rundy. Wyktadaja po jedne;j
karcie akcji, ale nie dobierajg juz kart z wierzchu stosu. Gdy kazdy gracz bedzie miec¢ tylko
4 karty w reku, gra sie konczy i gracze podliczajg punkty.
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* Jezeli gracze chca rozegrac krétsze wyscigi, moga na poczatku gry wzigé wiekszg liczbe kart i potasowac je z kartg Ostatnia prosta.

Wariant: Sezon wyscigowy

W tym wariancie zwyciezca zostaje wytoniony po ukonczeniu serii wyscigow.

Przed gra gracze ustalaja, z ilu wyscigow bedzie sktadac sie sezon. Po kazdym wyscigu nalezy zanotowac na kartce punkty zdobyte
przez graczy. Wygrywa gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktow.

Po skonczonym wyscigu bolidy zostajg na swoich miejscach. Wyeliminowane bolidy nalezy dotozy¢ do linii bolidéw w grze,

nie zmieniajac ich kolejnosci (rys. ponizej). Beda to startowe pozycje bolidow w nastepnym wyscigu.

Po rozegraniu wszystkich wyscigéw w sezonie gracze podliczajg punkty zdobyte w catym sezonie.
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Uwaga! Aby utatwic¢ graczom zapisywanie punktéw zdobytych w poszczegdlnych wyscigach, przygotowalisSmy specjalny arkusz,
ktory dostepny jest na stronie www.KrainaPlanszowek.pl.
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Wariant dla 2 graczy

W tym wariancie kazdy gracz kieruje 4 bolidami w dwéch kolorach, ale jeden z koloréw jest ukryty.

Gracze ustawiajg 12 bolidéw w pozycjach startowych, tak jak w podstawowym wariancie. Nastepnie ptytki bolidéw sg tasowane
i gracze losujg po 2 ptytki. Jedna ptytke uktadaja przed sobg obrazkiem do gory (jest widoczna dla wszystkich graczy). Druga
ptytke ogladajg tak, aby przeciwnik nie widziat, jakiego koloru bolid sie na niej znajduje, i uktadaja jg obrazkiem do dotu.

Na koniec gry gracze odkrywaja ukryte ptytki i podliczajg punkty tak jak w podstawowym wariancie.
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llustracje: Mariusz Gandzel
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Wyjedz z zakorkowanego parkingu!
Jednoosobowa tamiglowka zawierajgca
40 zadan na 4 poziomach trudnosci!

Gra dla 1 gracza w wieku 8-108 lat



