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CEL GRY

Spraw, aby Twoja druzyna (albo druzyny) przekroczyta linig mety jako pierwsza.

PRZYGOTOWANIE GRY
o Umiesccie plansze na érodku stotu.
* Kaide z Was wyhiera po 1 karcie druzyny i po 2 figurki widniejgcych na niej postaci.

W rozgrywce 2-osohowej kazde z Was wybiera po 2 karty druzyny.

W rozgrywce 3-osobowej kazde z Was wybiera po 1 karcie druzyny (nievzywane
figurki, karte druyny i karty ruchu w kolorze tej druzyny odtéicie do pudetka).

W rozgrywee 4-osobowej kazde z Was wybiera po 1 karcie druzyny. Nastepnie
podzielcie sig na 2-osobowe zespoty i usigdzcie wokdt stotu w taki sposéb, aby gracze
7 tego sumego zespotu nie siedzieli obok siebie.

* Figurki swojej druzyny postawcie na polu startowym.

o Potasujcie 20 kart bonusdw i utdicie w zakrytym stosie na wyznaczonym miejscu
na planszy.

* Dotdicie kartg specjalng do 48 kart ruchu (w rozgrywce 3-osohowej uiyjcie 36 kart

ruchu). Nastepnie potasujcie wszystkie karty i umiesécie w zakrytym stosie na wyznaczonym
miejscu na planszy. Kaide z Was bierze po 6 zakrytych kart ruchu.

KONIEC GRY

Gra koriczy sie, gdy wszystkie figurki z druzyny gracza albo jego zespotu przekroczg linie
mety (4 figurki w grze 2- i 4-0sobowej, 2 figurki w grze 3-0sobowej).

Ten gracz albo zespét zwycigza.







JAK GRAC

Grg rozpoczyna najmtodsze z Was. Nastepnie rozgrywacie swoje tury w kolejnosci zgodnej
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.

W trakcie swojej tury zagrywasz numerowang od 1 do 6 karte ruchu, wybierasz posta¢

w kolorze zagranej karty, a nastepnie przesuwasz figurke tej postaci o wskazang na karcie
liczbg pdl do przodu. W zaleinoici od koloru zagranej karty poruszasz nie tylko figurkami
swoich postaci, ale rowniez postaci drugiego cztonka swojego zespotu albo przeciwnikow.

* Na tym samyr
* Nie mozna pr

DRUZYNY GRACZ

oze sie znajdowad dowolr ba figurek

jurek, ktdre ;7'7ek'o(‘7yf)/ J‘Jm@ mety.

o Jesli figurka zatrzyma sie na polu z symbolem bonusu, gracz z kartq druzyny w jej kolorze

dobiera 1 karte bonusu.

“o.

o Jesli figurka zatrzyma si¢ na podwdjnym polu (z pierécieniami i z kolcami, z pierécieniami
i zwyktym albo z kolcami i zwyklym), gracz, ktéry wykonat ruch, wybiera,
po kidrej stronie jg ustawic.




o Jesli figurka zatrzyma sig na zwyklym polu (na trawie, na polu z symbolem bonusu albo
na moscie), kolejny ruch tej postaci wykonaj wedtug standardowych zasad.
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o Jesli figurka znajduje sig na polu z pierscieniami, pomnoz liczbe widoczng na karcie
ruchu przez 2 (np. gdy zagrasz karte ruchu z numerem 4 i wybierzesz posta, ktdrej figurka
znajduie sig na polu z pierscieniami, przesuwasz te figurke o 8 pol).

o Jesli figurka znajduje sig na polu z kolcami, potraktuj liczbg widoczng na karcie ruchu jok
1 (np. gdy zagrasz kartg ruchu z numerem 4 i wyhierzesz posta, kiorej figurka znajduje sie
na polu z kolcami, przesuwasz te figurke tylko o 1 pole).

e Pola z i6tto-brgzowq szachownicg to petle. Jesli figurka zatrzyma sig na polu z petlg,
musisz jg cofngé na najblizsze zwykte pole znajdujace sig przed polem z petlg. Pamigtaj,
ie pola z petlg musisz przekroczy¢ w 1 ruchu.
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e Talia kart ruchu zawiera 1 karte specjalng. Gdy zostanie odkryta, odrzuccie jg, a nastepnie
natychmiast dobierzcie po 1 karcie bonusu.

* Gdy zagrasz karte ruchu i przesuniesz figurke, gracz z kartg druzyny w jej kolorze
albo drugi gracz z zespotu tego gracza moze zagrac z reki karte bonusu (chociaz to nie
on przesungt te postac). Nastepnie musisz uzy tej karty bonusu.

Podczas 1 ruchu mozesz zagraé tylko T kart

bonusu

Karty bonuséw sq opisane w sekgii , Opis

Gracz z czerwongq kartq druzyny zagrywa niebieskq karte ruchu z numerem 3 aby przesunqc

e na polu z kolcami. Figurka powinna poruszy¢ sie o 1 pole,

su ,Tarcza” (zob. , Opis kart

do przodu ignorujqc e fekt ¢ pola z kolcami

* Gdy wszyscy zagracie swoje 6 kart ruchu, rozdajcie kaidemu z graczy kolejne 6 kart.

* Gdy karta specjalna i wszystkie karty ruchu zostang zagrane, potasujcie je i stworzcie
z nich nowy stos. Nastepnie kazdemu z graczy rozdajcie po 6 kart ruchu.

* Gdy obie figurki postaci w tym samym kolorze przekroczg linig mety, dalej mozecie zagrywa¢
karty ruchu w ich kolorze, ale przesuwacie tylko figurki z drugiej druzyny tego samego

gracza albo z druzyny drugiego cztonka zespotu gracza, kiérego druzyna ukoriczyta wyscig.

(W rozgrywee 3-0sobowej nalezy zignorowac g zasadg).

DRUZYNY GRACZ
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zamiast fego przesuwa figurke zéftej post




OPIS KART BONUSOW

Nie musicie zna¢ efektéw kart bonusw przed rozpoczeciem gry. Mozecie
azytac o ich dziataniv w trakcie rozgrywki.

& PRZYSPIESZENIE
“+\ | Dodaj 1 do liczhy na zagranej karcie
(3 liczy sig jako 4, 6 jko 7 itd.).

2ysz liczbe v

rzez 2.
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Jedli figurka zatrzyma sig na polu
2 petlg, przenie$ jg na nastepne zwykle
pole zamiast na poprzedzajgce.

.~ SUPERPRZYSPIESZENIE
@ Mozesz zagrac te karte tylko na
%2 wyklych polach. Pomnéi liczhe
widoczng na karcie przez 2
(iak na polu z pierécieniami).

"¢ TARCZA

Jedli figurka znajduie sie na polu

2 kolcami, zignoruj efekt pola i przesun
figurke wedtug normalnych zasad.

o SUPERSKOK
"a ODKRYJ JA | ZAGRAJ
;' NATYCHMIAST PO DOBRANIU!
Przesuni figurke na najblizsze pole
z pierécieniami. Jesli dobierzesz te karte
w wyniku odkrycia karty specjalnej,
wybierz, kiora postac zastosuje jej efeki.




