Dlaczego niby zawsze wygrywa ten, kto jest pierwszy?
Przeciez drugie miejsce tez jest super! A w tej grze jest w ogole najlepsze!
Daj sie wyprzedzi¢ jednemu graczowi, a sam wyprzedz pozostatych!

W kazdej z 5 tur zapunktuje gracz, ktdry bedzie drugi. Gdy zsumujecie wszystkie punkty,
wygra oczywiscie DRUGI! W koricu KTO DRUGI, TEN LEPSZY!
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Bedziecie takze
potrzebowali dtugopisu

32 karty wyscigu w nastepujacych wartosciach i ilosciach:

| Wartosckart: | -4 | -3 | -2 |
[ llosé kart: | 1 [ 3] 4]

i kartki papieru.

PRZYGOTOWANIE GRY

Potaczcie ze soba dwie cze$ci planszy do gry i roztdzcie powstatg w ten sposéb plansze na $rodku stotu.

Kazdy z graczy wybiera 1 figurke oraz karte w odpowiadajgcym jej kolorze. Nastepnie potdzcie te karte przed soba. Bedzie ona oznaczafa, ktéra
figurka nalezy do ktérego gracza. Jezeli gracie w mniej niz 6 0sdb, odtozcie pozostate karty do pudetka — nie bedg Wam juz potrzebne w dalszej
rozgrywce.

W grze dla 2 os6b wystepuja zasady specjalne. Znajdziecie je na ostatniej stronie niniejszej instrukcii.




Jedna gra sktada si¢ z 5 tur.

karty ponownie.

5. tury, gra sie koficzy.
PRZEBIEG RUNDY

-
PRZEBIEG GRY

Na poczatku kazdej tury postawcie figurki na polu startowym, ktore znajduije sie na $rodku planszy do gry (pomiedzy polami o warto$ciach 1 -1).

Nastepnie potasujcie wszystkie 32 karty wyscigu (od teraz bedg one nazywane w instrukciji ,kartami”). Kazdy gracz otrzymuje 5 kart i bierze je do
reki. Pozostate karty sa na razie odktadane na bok, nie beda juz potrzebne w obecnej turze. W nastepne;j turze (i kazdej kolejnej) potasujcie wszystkie

Kazda tura sktada sie z 5 rund. Po zakonczeniu kazdej 5. rundy nastepuje punktowanie, a zaraz po nim rozpoczyna sie kolejna tura. Po zakorczeniu

Najpierw wszyscy gracze wybieraja 1 karte z 5 otrzymanych — te, ktéra
chcg zagraé w tej rundzie. Nastepnie biorg ja do reki i trzymaja zakryta
oddzielnie, z dala od pozostatych kart.

Teraz jeden z graczy gto$no ogtasza Sygnat Startu ,3—2 -1 - START!".
W momencie wypowiadania stowa ,START!“ wszyscy gracze muszg
jednoczesnie potozy¢ wybrang, zakryta karte przed ktérym$ z graczy
lub przed soba.

Moze zdarzyé sig, ze niektorzy gracze nie otrzymaja zadnej karty, pod-
czas gdy pozostali bedg mie¢ przed sobg jedna lub wiecej kart. Moze
byé i tak, ze jeden gracz otrzyma wszystkie karty (od rywali i sam
zagra na siebie).

Nastepnie odkryjcie wszystkie karty znajdujgce sie przed Wami. Za
kazda z dodatnig warto$cig (+) przesuncie swoja figurke na planszy
do przodu, o ilo$¢ pél odpowiadajaca wartoci na karcie. Za kazda
z ujemna warto$cig (-) musicie przesung¢ swoja figurke do tytu, zno-
wu o takg ilos¢ pol, jaka wskazata karta.

Na koniec odt6zcie wszystkie karty zagrane w tej rundzie na bok.
Rozne kolory wartosci na kartach nie majg Zadnego znaczenia w grze.

Mate, biate liczby w lewym, dolnym rogu karty sg uzywane tylko w wa-
riancie opisanym na ostatnigj stronie niniejszej instrukcji.

Zasada specjalna: Jezeli jakakolwiek figurka miataby przekroczyé pole
oznaczone liczbg 16, musi zatrzymag sie na tym polu i nie wolno jej po-
rusza¢ sie dalej. Te same ograniczenia dotyczg pola -12. UWAGA: Zanim
wykonasz ruch i uzyjesz tej zasady, dodaj wszystkie wartosci na kartach.

Przyktad: Figurka Mateusza stoi na polu 15. Przed nim znajduja sie ‘
karty +3 i —4. Mateusz przesuwa swoja figurke o 1 pole do tytu na
pole 14. Nie moze najpierw wykorzystaé karty +3, by zatrzymac sie na
ostatnim polu 16, a potem uzy¢ karty —4 zeby cofna¢ sie na pole 12.

Wedtug tych zasad rozgrywa sie pierwsze 4 rundy w kazdej turze.
Dla 5. rundy zawsze stosuje sie dodatkowa zasade.

S. RUNDA

W 5. rundzie graczom nie wolno potozy¢ wybranej przez siebie karty przed
innego gracza. Zamiast tego gracze muszg zagra¢ swojg ostatnig karte
przed siebie! Nastepnie wszyscy odkrywajg karty i przesuwajg swoje figur-
ki 0 odpowiednig ilo$¢ pdl, a zaraz po tym ma miejsce punktowanie.

Julia Mateusz Adam

Przykfad: Przed Julig znajduje sie 1 karta o wartoSci +2, przesuwa
wiec swoja figurke o 2 pola do przodu. Mateusz nie ma zadnej karty
przed sobg, zatem jego figurka sie nie porusza. Adam ma 2 karty
przed sobg: -1 i -3. Dlatego musi przesuna¢ swoja figurke o 4 pola
do tytu.
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PUNKTOWANIE

_J

Najpierw nalezy znalez¢ pole z figurka/figurkami, ktore jest drugim najdalszym zajetym polem na torze wyscigu.
Wszystkie figurki na tym polu otrzymuja punkty w ilosci rownej liczbie tam widniejgcej. Oczywiscie moga to by¢ tez punkty ujemne!

Zanotujcie wszystkie zdobyte punkty na kartce papieru. Nastepnie rozegrajcie kolejna ture doktadnie w taki sam sposdb jak poprzednia.

Przyktad A: Drugim najdalszym zajetym
przez figurke polem na torze wyscigu, jest
pole z liczba 6.

Julia zdobywa 6 punktow.

Przyktad B: Drugim najdalszym zajetym przez figurke po-
lem na torze wyscigu, jest pole z liczbg 1.
ateusz zdobywa 1 punkt.

Przyktad C: Drugim najdalszym zajetym przez figurke polem na
torze wyscigu, jest pole z liczbg —2.
Mateusz, Adam i Anna otrzymujg po 2 punkty ujemne.

KONIEC GRY

Po 5 turach (5 x 5 rund) gra sie koficzy. Podliczcie punkty zdobyte przez kazdego z graczy podczas wszystkich 5 tur.
Gracz, ktéry ma drugi najwyzszy wynik punktowy, wygrywa gre! W przypadku remisu gracze dziela sie zwyciestwem.
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W grze dla 2 oséb pojawia sie fikcyjny trzeci gracz — Leon. Postawcie
figurke Leona na polu startowym, a karte w odpowiadajacym jej kolorze
potozcie obok planszy. Na poczatku kazdej tury potézcie 4 zakryte karty
wyscigu obok karty w kolorze figurki Leona.

Pierwsze 4 rundy rozegrajcie wedtug zasad standardowych. Mozecie
umieszczaé swoje karty takze przed Leonem, aby przesuwaé jego figur-
ke. Leon zawsze zagrywa swoja wierzchnig, zakrytg karte przed siebie
(karte po prostu sie odwraca). W 5. rundzie Leon nie zagrywa juz karty,
podczas gdy gracze zagrywajg swojg ostatnig karte tak jak zwykle (patrz
5. RUNDA na stronie nr 2).

Podczas punktowania Leon takze zdobywa punkty, doktadnie tak samo
jak Wy. | wierzcie, albo i nie: Leon tez moze wygra¢ gre!

TWORCY GRY
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WARIANT TAKTYCZNY

W tym wariancie gra trwa 30-45 minut, w zaleznoéci od liczby graczy.
Zmiany w rozgrywce sa nastepujace:

W kazdej rundzie gracze umieszczajg wybrang przez siebie karte przed
sobg, zakryta. Nastepnie wszyscy odkrywajg swoje karty jednocze$nie.
Teraz nalezy spojrze¢ na mate, biate liczby w rogu kart. Gracz majacy
najwyzszg biatg liczbe wybiera teraz 1 figurke, aby poruszy¢ jg zgodnie
z duzg liczbg (wartoScig) na swojej karcie: do przodu (+) lub do tytu (-).
Nastepnie gracz z druga najwyzsza biatg liczbg przesuwa 1 dowolng
figurke itd., az do momentu, kiedy kazdy z graczy przesunie jedng z nich.
Kazda z figurek moze by¢ przesuwana wielokrotnie.

Grajcie w ten sposéb przez wszystkie 5 rund w turze. Nie zmieniajg sie
zasady punktowania, jak i dtugos¢ gry (5 tur).

Dystrybucja: Wydawnictwo Lucrum, ul. Podwale 47, 43-300 Bielsko-Biata

Zamowienia hurtowe:
lucrum@lucrum.pl, tel. 33 812 69 90; 33 822 18 21; 33 822 18 22

www.lucrumgames.pl; {3/ lucrumgames
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