KULA MOCY

Wsrod zetondw odpowiadajacych ostatnim szeséciu wyscigom sa teraz ukryte dwa
zetony kuli mocy. Gdy zeton kuli mocy zostanie odsfonigety, gracz z najmniejsza
liczba punktéw otrzymuje (tu nie powinno byé zaskoczenia) kule mocy.

Jesli dwéch lub wiecej graczy ma réwna, najmniejsza liczbe punktow, kula
wedruje do gracza posiadajacego mniej zwyktych kulek. Jezeli nadal nie ma
rozstrzygniecia, kazdy remisujacy gracz wystawia po jednej kulce i odbywa sie
specjalna gonitwa. Zwycigzca tej gonitwy otrzymuje kule mocy. Nastepnie
wszystkie kulki biorace w niej udziat wracaja na swoje tawki rezerwowych.

Wiasciciel kuli mocy moze ja wystawi¢ w dowolnym wyscigu.
Po uzyciu wraca ona na swoja fawke.

WIELKA WYGRANA

Kula mocy moze przynie$¢ swojemu wtascicielowi fure
punktéw w jednym wyscigu, znacznie ufatwiajac
podskoczenie w ligowym rankingu. Poniewaz kula mocy
jest wigksza od pozostatych kulek, zablokuje ona otwor
w torze. Im wigcej kulek zostanie w ten sposéb
uwiezionych na torze, tym wigcej kart trofedw jej
posiadacz bedzie mégt dobra¢ z talii.

W przykfadzie na rysunku obok uwieziono osiem kulek,
wiec gracz bierze dwie karty z talii (nie spo$réd
odkrytych kart lezacych na stole). Tabela ponizej
pokazuje, ile kart trofeéw mozna w ten sposéb dobradé.

Uwigzione kulki Karty trofedw
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Gdy uzywasz kuli mocy, zachowaj to w tajemnicy przed innymi graczami. Ukryj ja w dfoni i ujawnij dopiero

wtedy, gdy pozostali gracze ujawnia swoja liczbe kulek.

Uwaga: Aby uzy¢ kuli mocy, musisz réwniez wystawi¢ do wyscigu co najmniej jedna zwykta kulke.

Jesli jakiekolwiek kulki ukoncza wyscig, trzy karty trofedw przyznawane sa normalnie jako nagrody.

Nie przyznaje si¢ natomiast premii za oszczedzanie sit.

PREMIE ZA ZESTAWY KART

Niektore karty trofedw oferuja premie za zbieranie zestawdw, czyli kolekcji tematycznych trofedw. W tym wtasdnie miejscu
do gry wchodzi element taktyczny. Mozesz chcie¢ wybraé¢ mniej warto$éciowe trofeum, liczac na zdobycie dodatkowych
punktéw za skompletowany zestaw, czyli pigkna kolekcje w gablocie swego reprezentacyjnego gabinetu!

Kazda z widocznych obok kart sama z siebie jest
warta 6 punktow. Jezeli jednak posiadasz wigcej

'1'2‘pﬂ'ﬂ'kt‘°“‘ niz jedna, ignorujesz te podstawowa warto$¢

- V4 (6 pkt.) i zamiast tego sprawdzasz wartoé¢
15 punktow catego zestawu podana na spodzie kart.
Tak, zestaw 4 takich kart to 0 punktow!

_ 'g'P'H'H'k‘te'W‘ Tutaj podobnie - im wigcej kart,

14 punktéw tym wigcej punktéw za zestaw.

Kazda z kart przedstawionych obok
zapewnia inna liczbe punktéw.

-1'4-P'H'H-k-t-9-w- Jezeli jednak uda ci sig zdoby¢ caty

30 punktéw zestaw, ignorujesz te punkty

C i zamiast tego sprawdzasz wartos¢
zestawu podana na spodzie Kkart.

A te karty akurat dziataja nieco inaczej.
Kazda zapewnia 1 punkt i to sie nigdy

— 4 nie zmienia. Jezeli jednak na

= 3+15 punktow zakonczenie gry posiadasz najwigcej
takich kart, otrzymujesz dodatkowo
15 punktéw.

NAJGZESTSZE PYTANIA O ZASADY ZAAWANSOWANE

Co sie dzieje, kiedy drugi zeton kuli mocy zostanie odkryty, a posiadajacy ja gracz jeszcze z niej nie skorzystat i nie jest
juz ostatni?

To oczywiscie przykre, ale regulamin turnieju jest nieubfagany. Gracz, ktéry przegapit swoja szanse, nie moze
skorzystaé z kuli mocy, musi przekaza¢ ja nowemu ostatniemu graczowi.

Jesli uzyje kuli mocy, moge rowniez wystawi¢ do wyscigu moje zwykte kulki?
Tak. Wraz z kula mocy mozesz wystawié¢ do wyscigu tyle swoich kulek, ile chcesz (ale co najmniej jedna).
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Youl['li[] zakrecony wyscig instrukcja Q

GEL GRY

Turbo bolidy, konie na betonie i, 0 zgrozo, jakies$ przebiegte wielbtady. A komu to potrzebne, skoro najbardziej zakrgcony

wyscig mamy w domu?

Poczuj sig jak wytrawny trener i rozsadnie zarzadzaj swoja druzyna kulek wyscigowych. Ile z nich wystawisz do zawodow?
Czy nagroda jest warta puszczenia w ruch catej ekipy, czy liczysz, ze twoja najlepsza zawodniczka ucieknie chmarze
przeciwnikéw? Kazde miejsce w pierwszej trojce to bezcenne punkty, a kto zgromadzi ich najwigcej na zakonczenie sezonu,
zgarnie tytut Mistrza Swiata (i okolic) Zakreconych Wyscigéw. Nie zapomnij tylko, ze turniej sktada sig z serii 0$miu
wysécigéw. Jezeli od poczatku zapedzisz druzyne do petnego galopu, mozesz skoficzy¢ z pusta tawka rezerwowych.

BUDOWA TORU

Rozpocznijcie od zbudowania toru wyscigu. Bez obaw,
bedzie tatwiej niz przy sktadaniu typowego regatu.

Umiesccie
metalowy tor na
kartonowej
podstawie.

Te czes$¢ wsuncie pod
tor. Punkt X musi by¢
umieszczony doktadnie
pod otworem w torze.

WAZNE!

W pudetku znajdziecie kilka dodatkowych
elementéw, ktorych uzywa sie tylko w grze
korzystajacej z zasad zaawansowanych.

Zanim zaczniecie zawody w profesjonalnej

lidze, zdobadzcie ciut doswiadczenia

na zasadach podstawowych, a wyzej wspomniane
elementy odtdzcie na bok.

Teraz roztdzcie elementy na stole jak na rysunku
ponizej. Oto przyktad rozgrywki czteroosobowej:

tawka

Wyscig owe rezerwowych

’( kulki

Tor ] 77
WyéCiQOWy) Zeton odnowy
biologicznej
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Karty
. trofeow
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Zetony —
wyscigu

Potasujcie karty trofedw i umiesccie ich talig zakryta na
stole. Nastepnie kazdy gracz wybiera kolor swojej druzyny,
a potem bierze odpowiedni zeton odnowy biologicznej,
wyscigowe kulki i tawke rezerwowych. Umiesécie swoje
kulki wewnatrz okragtych tawek, aby unikna¢ ich
rozsypania si¢ po stole.

No dobrze, do biegu, gotowi, start!




ROZGRYWHKA CZAS NA WYSCIG! o~ ZWYCIESTWO

Aby rozpocza¢ wyscig, zamieszajcie kulki Po o$miu wyscigach kazdy gracz sumuje punkty za zdobyte przez swoja druzyne trofea. Gracz z ich najwyzsza
w wyrzutni, a nastepnie wysypcie je liczba zostaje Mistrzem Zakreconych Wyscigdéw. W przypadku remisu, remisujacy gracze wystawiaja jeszcze po
wszystkie z wyrzutni na tor (powtarzajac jednej kulce do ostatecznej gonitwy.
- rzut, jeéli ktéras wypadnie na zewnatrz),
P“LA NAER“" Na razie zignoruj te po” tak aby zmierzaty do jego srodka, krecac KARAMB“L'
premie, sa czescia ) sie po obwodzie toru - jak dtugodystansowcy : : =

Przed wyscigiem odwrdécie zasad zaawansowanych. = na stadionie. Mozecie (a nawet powinniscie) W bardzo rzadkich przypadkach $rodek toru moze sig zakorkowaé

jeden z zetonéw wyécigu na J—— dopingowac swoje zawodniczki. ‘ i otwdr w nim zostanie zablokowany. Jeéli do tego dojdzie, wtascicieli

zielona strong, a potem odstoncie ( kulek, ktére ukonczyty wyscig, nagrodzcie wedtug normalnych

trzy karty trofedw. Bedzie to pula zasad, ale nie przyznawajcie premii za oszczedzanie sif.

nagréd za ten wyscig.

Jak zauwazycie, niektore karty

daja premie za zebrane zestawy.

T AN ' MERWSZA | g TRZELIA NAJGZESCIE) ZADAWANE PYTANIA
nieliche nagrody, ale péki co & b N0 fo o

, . . , - 0dwrdéé zeton
Scigacie sie w okregowce, wigc przed

zignorujcie te premie. wyscigiem

Pierwsze trzy kulki wygraja karty trofedw,
ale obserwujecie tez uwaznie ktéra bedzie
ostatnia!

Czy moge zrezygnowac z udziatu w wyscigu?
Jesli posiadasz na tawce rezerwowych jakiekolwiek kulki, musisz wystawi¢ co najmniej jedna
w kazdym wyscigu.

Co sig dzieje, jesli dwa razy uzytem zetonu odnowy biologicznej, ale przed koricem gry skoriczyty mi sie kulki?
7, No c6z, musisz liczyé na to, ze twoja szalona agresywna taktyka okaze sie skuteczna.

Gracz, ktéry wygraf wyscig, wybiera LY UV Rlo of® o Usiadz spokojnie (na ile to mozliwe) i podziwiaj kilka ostatnich wyécigéw jako widz.

dowolna karte trofeum spoérod trzech ' - ’

wytozonych. Gracz, ktéry zajat drugie

miejsce, wybiera nastgpny z dwéch pozo-

Zetony wyscngu

I\ = :
statych kart. Trzeci gracz musi wzia¢ ‘r

“STALANIE SKtAn“ PREMIA ZA USZEZEBZANIE SIt Dobra, w koAcu nie jesteécie juz zéttodziobami. Pora zrobi¢ krok naprzdd i przej$é na zawodowstwo. To juz nie

sa rurki z kremem, profesjonalna liga rzadzi si¢ swoimi zasadami zaawansowanymi.

Teraz kazdy w tajemnicy wybiera, B
ile kulek wystawi do pierwszego i R Gracz, ktorego kulka zakonczyta wyscig jako ostatnia, moze ja uratowac i umieszcza ja z powrotem na tawce

wyscigu. Kazdy gracz musi v E P> rezerwowych. Wszystkie pozostate kulki, ktore wzigty udziat w wyscigu, sa usuwane z gry i odkfadane do PRZYG“T“WANIE

wystawi¢ przynajmniej jedna kulke. 4 = pudetka. Ich czas minat... chyba ze zafundujesz im zabiegi sztabu zajmujaceqgo sig odnowa biologiczna.
Po kazdym wyscigu wszystkie / 7 Utdzcie w linii osiem zetondw wyscigu. Pierwsze dwa musza by¢ zwyktymi zetonami wyscigu, a wérdd kolejnych szesciu

kulki, ktére wziety w nim udziaf, sa : [ . 4 ZETqu nnanv BlnluElBZNEj powinny znalez¢é sie wymieszane: cztery zwykfe zetony wyécigu oraz dwa zetony kuli mocy.
usuwane z gry i umieszczane z ..

powrotem w pudetku (jest od tego

: . . . . . . tawka kuli mocy
wyjatek, patrz: Premia za V\(szyspy gracze p.05|adajq po ngnym zetonie odnoyvy . ”~ - | Plerbwscze dmlf’ir rrr:qusza Kula mocy

ie si biologicznej. Po pierwszym wyscigu, a przed ostatnim, kazdy yC zZwyktymi
oszczedzanie sit) . . . . R zetonami wyscigu. \

o gracz moze uzy¢ zetonu i odzyska¢ wszystkie kulki, ktére Feton kuli

Gdy wszyscy zdle(?ydu@, ile kl_Jng zmordowaty sie we wczeéniejszych wyscigach. Kazdy gracz
wystawia do wyscigu, .schowajme 3 moze to zrobi¢ dwa razy w ciagu gry. Po pierwszym uzyciu
wybrane kulki w dfoniach. ; Wyrzutnia zetonu odnowy biologicznej, odwré¢ go na strone z cyfra 1.
Gdy wszyscy beda gotowi, ‘ kulek Po drugim uzyciu zetonu, odrzu¢ go. —
jednoczesnie otworzcie dtonie 3

i pokazcie, ile kulek wybraliécie. & Dwa ZetO”K kLt'“
e ) ) 3 1 mocy sa ukryte
Widzcie je wszystkie do wyrzutni. - T“RNlEj TRWA posrg’d ostatnich

szesciu.

Przed drugim wyscigiem odwrdcécie kolejny czerwony zeton wyscigu na zielona strong oraz odstoncie trzy nowe
karty trofedéw. Ponownie w tajemnicy wybierzcie, po ile kulek chcecie wystawi¢ do wyscigu, widzcie je do é/
wyrzutni i jazda! Stosujcie te same zasady punktacji, co poprzednio, nie zapominajac o premii za oszczgdzanie

sit przystugujacej za ostatnie miejsce. Rozegrajcie w ten sposdb w sumie osiem wyscigow.




