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Iruszyly! Czas rozpoczac
obstawianie.

Zaczniesz obstawia¢ wezesnie, by skorzystaé z najlepszych notowarn,
czy tez poczekasz na rozwoj wypadkow i obstawisz w ostatniej chwili?
W tej grze o obstawianiu wyscigow konnych w czasie rzeczywistym
wybor nalezy do ciebie.

Opis gry

Rozgrywka w ..Poszly konie” trwa 4 rundy. W kazdej rundzie gracze
beda obstawia¢ pojedyncza gonitwe. Robia to w czasie rzeczywistym,
reagujac na sytuacje na torze. Po kazdej gonitwie gracze zdobywaja
lub traca pieniadze na podstawie obstawionych zakladow. Zaklady
specjalne, zaklady odleglosci i nagrody VIP-ow zwieksza mozliwosci
obstawiania i zapewnia dodatkowa zabawe. Po czterech rundach

Elementy gry

wygrywa gracz z najwieksza ilo$cia pieniedzy!

-
plansza toru (‘V_‘g;@ ‘ .
wyscigowego 1/—
b
iy e 40 zetonéw
o 6 zetonow zakladow
9 ﬁgul:ek zwyciestwa, (w 8 kolorach dodatkowych
2 kosci koni dwéjki, tréjki graczy) zetonow
zakladow
55 zetondw 48 zetonéw 32 zetony 8 zetondw
28 kar,t 5 kart zakladéw 32 karty VIP 18 5% 258 100 $ 6 Zetonow
zak.ladow odleglosci zakladow
specjalnych prowadzacego
\

Aplikacja Poszly konie (Ready Set Bet):

Wszystko, czego potrzebujesz do gry w ..Poszly konie”, znajduje sie w pudelku, jednak przygotowalismy tez aplikacje.
Aplikacja pozwala symulowaé rzuty kosémi i prowadzi¢ wyscigi, dzieki czemu nie bedzie potrzebny gracz odgrywajacy

role prowadzacego.




Przygotowanie do gry
0 Umies¢ plansze zakladéw na srodku stotu.

Przetasuj wszystkie karty zakladow specjalnych i umies¢ ich talie
zakryta w lewym gornym rogu planszy zakladow. Nastepnie dobierz
5 wierzchnich kart z tej talii i umiesc je odkryte na pustych polach po
prawej stronie talii.

Przetasuj karty zakladéw odlegloéci i umiesé ich talie w lewym
dolnym rogu planszy zakladow. Dobierz wierzchnia karte i umiesé ja

odkryta na polu GONITWA 1 po prawej stronie talii. 3 7€) T (B >,9-

"B Przetasuj karty VIP i umies¢ ich talie w prawym dolnym rogu planszy
v zakladow.

Umies¢ zetony pieniedzy w puli obok planszy zakladow.

O

Umies¢ czarno-biale dodatkowe zetony zakladéw w poblizu
planszy zakladow.

Wybierz, kto wcieli sie w role obslugujacego wyscigi, i ul6z plansze
toru w zasiegu tej osoby. Bedzie ona nazywana prowadzacym.
Prowadzacy nie bierze udzialu w grze, a jedynie zarzadza rozgrywka
poprzez prowadzenie i oglaszanie gonitw (na str. 8 sa opisane
warianty, w ktorych prowadzacy ma wiekszy udziat w grze).

konie na planszy toru w boksach startowych z odpowiadajacymi im
numerami.

Wszysey pozostali gracze biora zestaw 5 zetonow zakladéw
w jednym kolorze. Jesli w grze bierze udzial 7 lub 8 graczy (nie liczac
prowadzacego), kazdy gracz zwraca do pudelka jeden ze swoich
zetonow oznaczony liczba 3. |

78 graczy

@@@‘@

Umies¢ 6 zetonow zwyciestwa/dwojki/trojki w poblizu planszy
zakladow. '

@ Prowadzacybierze 2 ko§ci oraz 9 figurek koni. Néstepnie umieszcza

Jesli prowadzacy chce bra¢ udzial w rozgrywee, powinien wzia¢ @3
6 zetonéw zakladow prowadzacego (szczegdlowe zasady tego
wariantu sq opisane na stronie 8).

( Dla uproszczenia rozgrywki mozecie zrezygnowacé z uzywania kart zaktadow specjalnych, odlegtosci lub kart VIP. ]




Przebieg rundy

o Przeprowadzenie gonitwy  Prowadzacy rozpoczyna gonitwe.

o Obstawianie zakladow « Gracze obstawiaja zaklady podczas
gonitwy.

o Rozpatrywanie zakladéw « Na koniec kazdej gonitwy gracze
rozstrzygaja swoje zaklady.

o Sprzatanie « Usuniecie wszystkich kart i zresetowanie planszy toru.

Przeprowadzenie gonitwy

Prowadzacy. poza obsluga gonitwy, moze bra¢ udzial w grze,
umieszczajac zetony zakladéw prowadzacego na planszy przed
rozpoczeciem gonitwy (patrz , Wariant z zaktadami prowadzacego”
na stronie 8).Jesli korzystasz z aplikacji, to ona przeprowadzi wszystkie
gonitwy, zatem prowadzacy nie bedzie potrzebny.

Prowadzacy oglasza rozpoczecie gonitwy slowami: I ruszyly!”.

Prowadzacy rzuca obiema kosémi, oglasza wyrzucony wynik tak,
by uslyszeli ‘go wszyscy gracze, i porusza wlasciwa figurke konia
o 1 pole w prawo plus ewentualnie o warto$¢ ruchu dodatkowego.
Prowadzacy kontynuuje rzucanie kos¢mi, oglaszanie wynikow
i przesuwanie koni w szybkim tempie, podczas gdy gracze
obstawiaja zaklady.

e )
o ' Wynik 6 oznacza,
o |o 3 zekori6porusza
sie o 1 pole do
przodu.

Ruch ded&tk@wy

Po lewej stronie boksu kazdego konia (z wyjatkiem konia 7, ktory nie
ma takiej premii) jest warto$¢ ruchu dodatkowego.

Ruch dodatkowy aktywuje sie, kiedy ten sam wynik wypadnie dwa
razy z rzedu. Czerwone konie 6 i 8 poruszaja sie o 1 dodatkowe
pole, pomaranczowe konie 5 i 9 poruszaja sie o 2 dodatkowe pola,
aniebiskie konie 2/3, 4, 10,i11/12 - 0 3 dodatkowe pola.

W przypadku koni 2/3 i 11/12 ruch dodatkowy aktywuje sie, gdy
dowolny z tych dwoch wynikéw wypadnie na kosciach dwa razy
z rzadu. Przykladowo, jesli pierwszy rzut to 3, ruch dodatkowy
aktywuje sie, jesli w kolejnym rzucie wypadnie wynik 2 lub 3.

Ruch dodatkowy NIE aktywuje sie, jesli wynik wypadnie trzeci raz
z rzedu. Kontynuujac powyzszy przyklad, jesli 2 lub 3 wypadnie po raz
trzeci zrzedu, ruch dodatkowy nie aktywuje sie, akon 2/3 porusza sie
jedynie o 1 pole w prawo.

Wynik 3 porusza
konia 2/3.

W nastepnym rzucie

wypada 2. Kon2/3

porusza sie o 1 pole
“ S . e iwykonujeruch

dodatkowy o 3 pola,

czyli tacznie porusza S

sie 0 4 pola.
\ J

Jednak jesli 2 lub 3 wypadnie po raz czwarty z rzedu, ruch dodatkowy
znowu sie aktywuje, jako ze trzeci i czwarty rzut tworza nowa,
oddzielna kombinacje dwoch nastepujacych po sobie rzutow.

Prowadzacy

Prowadzacy rzuca kosémi, oglasza wyniki i przesuwa konie. Aby
ubarwi¢ gre, moze komentowa¢ wydarzenia na torze w sposob
dynamiczny i zywiolowy, w stylu spikerow z toréw wyscigowych.
Warto w swoim komentarzu podkresli¢ dramatyczne momenty, takie
jak zmiana lidera czy oderwanie sie jakiego$ konia od reszty stawki.
Nie zapominaj o ruchach dodatkowych!

Pozostale obowiazki prowadzacego:

« Prowadzacy powinien zawsze podkresli¢c wyrzucenie dwoéch
jedynek i dwoch szoéstek, bo niektore karty VIP zapewniaja
graczom premie przy tych wynikach. Wszystkie inne wyniki rowniez
nalezy oglasza¢ klarownie, by gracze mogli sledzi¢ potencjalne
premie wynikajace z kart VIP.

+ Prowadzacy powinien zawsze informowac graczy, gdy jaki$ kon
przekroczy CZERWONA, LINIE na planszy toru. Kiedy TRZECI
kon przekroczy CZERWONA LINIE, prowadzacy powinien jasno
i wyraznie oznajmi¢: ,,Koniec przyjmowania zaktadéw!”. Gdy
sie tak stanie, gracze nie moga juz obstawia¢ zakladow.

Koniec gonitwy

Kiedy dowolny kon dotrze do linii finiszu (15. pole), gonitwa
NATYCHMIAST SIE KONCZY. Jesli do tej pory nie zostalo to
ogloszone, od tego momentu nie mozna umieszczaé juz zadnych
zetonow zakladow na planszy zakladow. Wszystkie konie nalezy
zostawi¢ na torze, a nastepnie rozpatrzy¢ zaklady. Prowadzacy
oznacza konie na planszy zakladow zetonami zwyciestwa, dwojki
i trojki, jak wyjasniono na stronie 6.



Obstawianie zakladow

Kazdy gracz poza prowadzacym ma zestaw zetonow zakladow
znumerami: 2, 3, 3, 4 i 5, ktérymi obstawia zaklady w kazdej gonitwie
(w rozgrywce 7- i 8-osobowej gracze nie uzywaja 1 zetonu z liczba 3).

W czasie gonitwy — ZANIM nastapi ,,Koniec przyjmowania
zaldadow!” lub ktory$ z koni dotrze na finisz — gracze moga
umieszezaé¢ swoje zetony zakladow na pustych polach zakladow
na planszy zakladow. Nie ma zadnej kolejnosci i gracze obstawiaja
zaklady jednoczesnie, na zasadzie .kto pierwszy, ten lepszy”.

Gracze moga rozmieszczac swoje zetony zakladow w takim tempie,
jak im pasuje. Gracze nie moga umiesci¢ zetonu zakladu na polu, na
ktorym jest juz inny zeton zakladu. Raz umieszczonego zetonu nie
mozna przesunac lub zabrac.

Gdy w grze jest tylko 2 obstawiajacych, nie wolno umieszczac

zetonow w lewej skrajnej kolumnie kazdego zakladu: zwyciestwa,
-dwojki i trojki.

f( )

Fioletowy gracz NIE moze umiescic zetonu
w miejscu zajetym przez Zeton innego gracza.

ZYS/CIESTWO

Fioletowy gracz NIE moze umiescié kilku
Zetonow na tym samym miejscu.

Fioletowy gracz moze umiesci¢ 3 zetony na
3 roznych, pustych polach obstawiajacych
zwyciestwo konia 2/3.

Rozpatrywanie zakladow

Na koniec gonitwy gracze zdobywaja lub traca pieniadze za
wygrane badz przegrane zaklady. '

Najpierw gracze zabieraja swoje zetony z wygranych zakladow
z planszy zakladéw wraz z nagroda wyplacana z ogélnej puli.
Nastepnie gracze zabieraja wszystkie zetony z przegranych
zakladéw, placac odpowiednia ilo$¢ pieniedzy do ogdlnej puli.
Gracze moga to robi¢ jednoczesnie. :

Wygrany zaklad zapewnia nagrode w wysokosci wartosci zetonu
zakladu pomnozona przez liczbe umieszczona obok symbolu ..x” na
polu zakladu, na ktérym umieszczono dany zeton.

W przypadku przegranego zakladu gracz musi zaplacic¢ do ogélnej
puli kwote widoczna w czerwonym kole na polu zakladu, niezaleznie
od wartosci umieszczonego tam zetonu zakladu. Jesli na danym
polu nie ma czerwonego kola, gracz nie musi nic placi¢. Jesli gracz
straci wszystkie zetony pieniedzy, nie musi rozlicza¢ pozostalych
przegranych zakladéw i nie popada w dlugi.

g “
Fioletowy gracz zabiera swoj zeton zaktadu o wartosci 5.
Jesli koni 2/3 wygrat gonitwe: gracz zdobywa 45 $

(9 x 5) i odbiera swoja wygrana z ogdlnej puli.

Jesli kon 2/3 nie wygrak: gracz musi zaplacié¢ 2 $ do
ogdlnej puli, na co wskazuje liczba ,.-2” w czerwonym
kole.

_ Rada dla nowych graczy:
Pola wysuniete najbardziej na PRAWO w kolumnach
trdjka, dwdjka i zwyciestwo zapewniaja najlepsze
wygrane i najmniejsze przegrane.




Zaklady na zwyciestwo, dwojke i trojke

Gracze moga obstawia¢ zwyciestwo, dwojke i trojke, umieszczajac
zeton zakladu na odpowiednim polu zakladu. Rzedy odpowiadaja
roznym numerom koni, natomiast kolumny odpowiadaja roznym
zakladom na tréjke, dwojke lub zwyciestwo:

« ZWYCIESTWO oznacza zaklad, ze dany kon zakonczy gonitwe
na I. miejscu. Kazdy kon ma trzy pola zakladow na zwyciestwo
o réznych wartosciach nagrod i przegranych.

- DWOJKA oznaczazaklad, ze dany ko ukonczy gonitwe na jednym
z dwoch pierwszych miejsc. Kazdy kon ma dwa pola zakladéw na
dwojke o roznych wartosciach wygranych i przegranych.

- TROJKA oznacza zaklad, 7e dany ko ukorczy gonitwe na jednym
z trzech pierwszych miejsc. Kazdy kon ma dwa pola zakladéw na
trojke o réznych wartosciach wygranych i przegranych.

Tym samym kon, ktory ukonczy gonitwe na 1. miejscu, spelnia
warunki zwyciestwa, dwdajki ORAZ trojki, dzieki czemu wszystkie
zaklady na zwyciestwo, dwajke i trojke wygrywaja. Wszystkie konie,
ktére ukoncza gonitwe samotnie lub ex-aequo na 2. miejscu,
spelniaja warunek dwdjki ORAZ trojki.

Jesli dwa lub wiecej koni remisuje na 2. miejscu, uznaje sie, ze zakonczyly
te gonitwe na 2. i 3. miejscu, wiec wszystkie konie za nimi NIE licza sie
w zakladach obstawiajacych tréjke. W innym wypadku wszystkie konie,
ktore ukoncza gonitwe samotnie lub ex aequo na 3. miejscu, spehiaja
warunek frdjkii zapewniaja wygrana postawionym na nie zakladom.

&=
TROJKJ\ \

ZWYCIESTWO

¢ 1. DWOKA
\ TROJKA

Uzyj 6 zetonéw zwyciestwa, dwojki i trojki, by ulatwi¢ graczom

sprawdzanie, ktore zaklady wygraly. Umies¢ je w rzedach wlasciwych
koni, wskazujac wygrane zaklady, jak pokazano na ponizszych
przykladach.

Zaklady koloru

POMARANCZOWY
WYGRYWA

KON 7 KONCZY NA
5. MIEJSCU
LUB GORSZYM

3x.

3 pola zakladéw po lewej stronie zapewniaja wyplate, jesli dowolny
kon w danym kolorze ukoniczy gonitwe na 1. miejscu.

Najbardziej wysuniete na prawo pole zapewnia wyplate, jesli kon 7
ukonczy gonitwe na 5. lub dalszym miejscu (czyli przed nim
beda przynajmniej 4 inne konie). Jak zawsze, na kazdym polu moze
znajdowac sie tylko 1 zeton zakladu.

Zaklady specjalne
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W kazdej gonitwie bedzie 5 réznych kart zakladow specjalnych,
ktore umieszczane sa odkryte u gory planszy zakladow. Kazda z tych
kart stuzy jako dodatkowe pole zakladow. Jak zawsze, na kazdym polu
mozeznajdowac sie tylko 1 zeton zakladu. Te zaklady obstawiaja, ze
dany kon ukonczy gonitwe przed innym koniem lub grupa koni tego
samego koloru. Jesli wymienione konie ukoncza gonitwe ex aequo,
zaklad uznaje sie za przegrany.

Po rozpatrzeniu wszystkich zakladow, na koniec gonitwy, dobierz
5 nowych kart zakladéw specjalnych tak, aby w kazdej z 4 gonitw
pojawil sie inny ich zestaw.

Przyktadowo pierwsza zaprezentowana karta oznacza zaklad, ze kon
2/3 ukonczy gonitwe przed koniem 8. Druga karta oznacza zaklad,
ze kon 7 ukonezy gonitwe przed WSZYSTKIMI 4 niebieskimi
konmi (czyli koimi2/3,4,10i11/12).

[ ) rD ORI, N
/ wa konie koricza
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Zaklady odleglosci

Kazda z 5 kart zakladéw odleglosci ma 3 aktywne pola zakladow,
na ktorych gracze moga umieszczaé zetony zakladow. Gracz NIE
moze umiesci¢ wiecej niz jednego zetonu zakladéw na pojedynczej
karcie zakladu odleglosci.

Podczas przygotowania pierwszej gonitwy u dolu planszy zakladéw
umiesé 1 odkrytakarte zakladu odleglosei. Po rozpatrzeniu wszystkich
zakladow w danej gonitwie dobierz 1 dodatkowa karte zakladu
odleglosci i poldz ja obok wezesniejszej karty, dzieki czemu w kazdej
kolejnej gonitwie pojawi sie nowy zaklad. Na poczatku czwartej
-gonitwy na stole powinny by¢ odkryte 4 karty zakladow odleglosci.

- Fotofinisz: Pamietaj, ze jesli konie zajmuja ex aequo 2. miejsce,
uznaje sie tez, ze zajmuja ex aequo 3. miejsce.

Sprzatanie

W rundach 1-3, po tym, jak wszyscy gracze rozpatrzyli swoje zaklady,
nalezy wykona¢ nastepujace czynnosci:

. Zastap 5 kart zakladéw specjalnych (patrz, Zaktady specjalne”
na stronie 6).

+ Odkryj dodatkowa karte zakladu odleglo$ci (patrz »Zaktady
odlegtosci” powyzej).

« Rozdaj po 2 karty VIP kazdemu graczowi. Gracze zachowuja
1 z tych kart (patrz . Karty VIP” ponizej).

« Zresetuj ustawienie figurek koni na planszy toru.

Karty VIP

W grze wystepuja 32 karty VIP, ktore nalezy przetasowac i umiescic¢
na planszy podczas przygotowania. Po zakoriczeniu pierwszej
gonitwy irozpatrzeniu wszystkich zakladow nalezy rozdac kazdemu
graczowi po 2 zakryte karty VIP. Gracze ogladaja te karty, zachowuja
jedna z nich i odrzucaja druga na stos kart odrzuconych.

Nastepnie gracze umieszczaja wybrana karte VIP odkryta przed soba
i przez reszte gry moga korzystac z jej zdolnoscei.

Caly proces nalezy powtorzy¢ po drugiej i trzeciej gonitwie. To
oznacza, ze gracz powinien zaczynaé trzeciagonitwe zdwomakartami
VIP, a czwarta — z trzema. Gracze moga korzysta¢ ze zdolnosci kart
w kazdej gonitwie. Jesli w talii kart VIP zabraknie kart, przetasuj stos
kart odrzuconych, by stworzy¢ nowa talie.

Niektore karty VIP pozwalaja zlamac niektore reguly gry, takie jak
umieszczanie zetonow zakladow na zajetym polu albo obstawianie
zakladow nawet po tym, jak trzy konie przekrocza czerwona linie.
Kiedy standardowe reguly gry stoja w sprzecznosci z karta VIP, nalezy
sie kierowac zasadami na karcie VIP.

- Dodatkowe pieniadze zapewniaja graczowi jednorazowa
wyplate, jednak gracz weiaz zachowuje karte przed soba.

- Podczepiony zaklad mozna zastosowac wzgledem dodatkowych
zetonow zakladow o wskazanej wartosci.

Dodatkowe zetony zakladow

000000
223 (3050 (6 (7

Niektore karty VIP zapewniaja graczom czarne lub biale dodatkowe
zetony zakladéw. Gracze powinni dodaé wskazanyzeton zakladudo
swojej puli zetonow zakladéw nareszte gry, zachowujac odkryta karte
VIP przed soba, zeby wszyscy wiedzieli, do kogo nalezy dodatkowy
zeton zakladu.

Duza liczba na tych zetonach dziata tak samo jak liczba na zetonach
zakladow graczy: wygrane zaklady nalezy przemnozy¢ przez te
liczbe. Wiekszos¢ dodatkowych zetonow zakladow ma réwniez cyfre
w czerwonym kole. Jesli zaklad z tego zetonu okaze sie przegrany,
gracz musi zaplaci¢ kwote widoczna w czerwonym kole na polu
zakladu ORAZ kwote widoczna w czerwonym kole na dodatkowym
zetonie zakladu.

Na zetonach zakladow dodatkowych o wartosci 2 widnieje specjalny
symbol @. Symbol ten neguje wartos¢é przegranej na polu zakltadu, na
ktorych zostanie umieszczony, co oznacza, ze gracz nie bedzie musial
placié kary za przegrany zaklad z tym zetonem.

Koniec gry

Po zakonczeniu czwartej gonitwy i rozpatrzeniu zakladow wszystkich
graczy gracze powinni podliczy¢ swoje pieniadze. Gracz z najwieksza
iloscia pieniedzy wygrywa! W przypadku remisu zwyciezcami sa
WSZyscy remisujacy gracze.



Wariant z obstawianiem

prowadzgcego
(2-9 graczy

T

Jesli prowadzacy réwniez chee brac udzial w grze, przed kazda
gonitwa bierze 6 zetonéw zakladéw prowadzacego
i umieszcza je w lewym gornym rogu szesciu roznych
wybranych przez siebie pol zakladow na planszy zakladow
(wliczajac w to karty zakladow specjalnych oraz odleglosci),
tak by nie zaslanialy oneliczb nadrukowanych w tych miejscach.

Te pola zakladow uznaje sie za niezajete i inni gracze moga
umieszcza¢ na nich swoje zetony zakladéw w normalny sposob.

Na koniec kazdej gonitwy prowadzacy rozpatruje wszystkie
zetony zakladow w ten sam sposob co pozostali gracze.

Prowadzacy rozpoczyna gre z 18 $ i w trakcie gry nie dobiera
zadnych kart VIP.
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Wariant z rotacja prowadzacego
(2-8 graczy)

W tym wariancie prowadzacy zmienia sie co gonitwe.

Losowo wybierz, ktory gracz bedzie prowadzacym jako pierwszy.
Prowadzacy uzywa 6 zetonow zakladow prowadzacego, tak jak
opisano to w Wariancie z obstawiajacym prowadzacym.
Po kazdej gonitwie biezacy prowadzacy moze wybra¢ innego
gracza, ktory bedzie prowadzacym w nastepnej gonitwie. Jesli
tego nie zrobi, gracz po jego lewej stronie — a nastepnie kazdy
kolejny gracz w kolejnoscei ruchu wskazowek zegara — ma
mozliwosé zostania prowadzacym.

Jesli nikt sie nie zgodzi, gracz po lewej stronie od biezacego
prowadzacego musi nim zostaé.

W rundzie, w ktdrej gracz jest prowadzacym, nie moze
korzystaé ze swoich kart VIP. Jednak na koniec rundy gracz
ten dobiera karte VIP wraz z innymi graczami i moze z niej
normalnie korzysta¢ w kolejnych rundach. (Wyjatek: Jesli
prowadzacy postanowi zachowaé karte ,Dodatkowe
pieniadze’, karte te nalezy rozpatrzy¢ natychmiast).

W ramach kompensacji za niemoznos¢ uzycia kart VIP
prowadzacy otrzymuje z puli ogolnej 3 $ w rundzie 2, 6 $
w rundzie 3 19 $ w rundzie 4. Pieniadze wyplacane sa przed
rozpoczeciem gonitwy w danej rundzie.

.
-
Wariant z aplikacja
(2-8 graczy)
Jesli postanowicie gra¢ z aplikacja, w grze nie bedzie
prowadzacego (patrz strona 2).
L

Edycja polska

Thumaczenie — Andrzej Jakubiec

Lektor — Maciej Rowinski

Korekta — Marta Kania

Konsultacja merytoryczna — Krzysztof Bielecki
Konsultacja zasad - Lukasz Cyran
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