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Kota Podbiegunowego z l
gdzie odwazni maszerzy awar‘ OS c
$cigajg sie ze sobg aby . . . .

dowies¢ swych umiejetnosci i wytrzymatosci. Akcja toczy sie szybko Wlemy, ze ]eS t teg 0 druzo, d[e

a walka jest zaciekta. By¢ moze nie wszystkim zaprzegom uda sig¢ , ,

dotrze¢ do mety. Psy Husky majg tylko jeden cel — biec jak

najszybciej! Trzymaj sie wiec swoich futrzakéw, san i wszystkiego, ] eSteS teg 0 wart'

czego tylko trzymac sie mozesz. Pamietaj, nie musisz by¢ Inuitg aby

+ 2x zakrety ,,U”

wygrac! 8x odcinki proste (dwustronne, wust
“z odcinkami specjalnymi na odwrocie) (dwustronne) 20 kart
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+ 5x zaprzegi (20 kart: 4x1,2,3,4i5) » 32x znaczniki « 1x ,,Wielkie Lapy”

hamowania

>
'
~

Niech rozpocznie sig¢ walka!

Przvgotowame

Zbuduj trase taczac ze sobg wybrane czesci toru (podczas
pierwszej gry uzyj toru ,Dziadek do orzechéw” ze str.10). Zotte
flagi powinny sie znajdowa¢ po lewej stronie toru a czerwone po
prawej. Trasa moze by¢ naprawde dtuga, wiec przygotuj diugi stot!
Opcjonalnie, mozesz wydtuzaé lub skraca¢ tor w czasie gry.

Karty Uszkodzen pot6z w stosie obok planszy.

Kazdy gracz tasuje swoje karty Pséw i umieszcza je

w zakrytym stosie obok swojego zaprzegu.

@ Rozpoczyna gracz, ktérego glos najbardziej przypomina gtos
psa Husky. Gracz o nieco mniejszym podobienstwie jest
drugi itd. Pomarszczeni starzy wyjadacze moga jednak
zdecydowac sie wybiera¢ kolejnos¢ losowo.

@ Gracz rozpoczynajacy umieszcza swoje sanie na dowolnym

Q Dpdaj Start i Mete. Start.us.,taw tak, aby miejscel nr 1 znajdowato polu startowym. W ustalonej kolejnosci, pozostali gracze
sie od strony wewnetrznej pierwszego fuku (Start jest dwustronny). czynia to samo. Na kazdym polu moga staé tylko jedne sanie.

@ Kazdy gracz wybiera kolor i bierze odpowiadajacy mu drewniany @ Nastepnie kazdy z graczy dobiera na reke 5 kart. Gracz
znacznik san, zaprzeg, i zestaw kart Pséw. rozpoczynajacy wyscig z pola nr 4 ciggnie jedng dodatkowg

@ Gracz kladzie zaprzeg przed sobg a na nim znacznik hamowania karte, a gracz na polu nr 5 dwie dodatkowe (Uwaga: ten
o wartosci 3 (psy takze zaczynajq z szybkoScig 3, co jest bonus zalezy od miejsca startowego a nie od ilosci graczy).

wydrukowane na zaprzegu).

WszystRo gotowe? Mozna zaczynac!
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Opis przyktadowej rundy znajduje sie na str.9.

il Runda

Gracze realizujg swoje tury wedle pozycji, jaka aktualnie zajmujq
w wyscigu (wpierw gracz prowadzacy, potem drugi, nastepnie trzeci itd.).

Jesli sanie znajdujg sie na réwni z innymi saniami uznaje sie, ze
prowadzg sanie, ktére a) znajdujg sie po wewnetrznej fuku trasy lub b)
znajdujg sie od strony wewnetrznej najblizszego tuku. Na koncowym
odcinku prostej za ,wewnetrzng” uznaje sie strone, po ktérej na mecie
powiewa czarno-biata flaga.

il Szczegoiowe zasady
Kolorowe petelki wskazujq linie o tej samej odlegtosci od Startu (na te;
samej ,wysokosci”).

I W swojej kolejce gracz wykonuje nastepujace czynnosci:
- zagrywa od 1 do 3 kart Psow o tej samej wartosci,
- porusza zaprzeg,
- uzupetnia reke do 5 kart (albo odrzuca do 5, w przypadku nadmiaru).

I Zagranie od 1 do 3 kart Psow o tej samej wartosci

W swojej turze gracz musi zagra¢ przynajmniej jedng karte Psa.

Gracz moze zagra¢ 1, 2 lub 3 karty.

Zagrane karty musza by¢ tej samej wartosci (np. 5, 3-3, 4-4-4 itd.)

Karty sg zagrywane obrazkiem do géry na lewego psa ilub prawego
psa (ktadzie sie je na wierzchu kart uprzednio tam potozonych) iflub na
stos kart odrzuconych aby zmieni¢ warto§¢ hamowania. Na kazde w/w , o
miejsce mozna zagra¢ maksymalnie jedna karte w turze. K&@ [p) Z@d kﬂm?

Mozna zagra¢ karte o tej samej wartosci jak karta juz lezaca na danym

Z6tty prowadzi jako, ze jedzie przed innymi. Czerwony

miejscu (zagrana we wczesniejszych turach). i Niebieski sa na réwni, ale Niebieski znajduje sie od
Jesli odrzucamy karte na stos kart zuzytych wtedy w zagtebieniu na wewnetrznej w stosunku do nastepnego fuku.
zaprzegu umieszczamy znacznik hamowania o wartosci odpowiadajacej Niebieski jest wiec drugi a Czerwony trzeci.

warto$ci tej karty (np. po zagraniu karty 2 ktadziemy znacznik 2).

Zasada specjalna: jesli gracz nie ma zadnych kart Pséw (zdarza sie to
bardzo rzadko po zderzeniu z zaprzegiem innego gracza) wtedy:
@ Otrzymuije karte Uszkodzenia.
@ Dobiera karty, tak by tacznie z kartami Uszkodzen mie€ na rece 5 kart.
@ Kontynuuje ture wg podstawowych zasad (zagrywa 1-3 karty itd.).

Na zakretach znajduja sie
pomocnicze wskazania
faczace linie bedace na tej
samej wysoko$ci a nie
sasiadujace ze soba.
Kolorowa petelka na koncu
jednej linii odpowiada
kolorowej petelcena innej
linii. Na przykfadzie Zotty

i Niebieski biegna na réwni
ale ZoMy prowadzi jako, ze
biegnie od wewnetrznej.

Poruszanie zaprzegu (wsrod okrzykow
zachwytu jak i strachu)
@ Szybko$¢ zaprzegu: dodaj warto$¢ obu kart Pséw
i odejmij warto$¢ hamowania. Poczatkowa szybko$¢ h
zaprzegu jest ustalona na 3 (3+3 — hamowanie (3) = 3).
@ Poslizg wynika z roznicy miedzy sitg ciggu lewego i

i prawego psa. Po$lizg odbywa sie po skosie wprzod ¥ Czerwony jest za nimi.
w kierunku psa, ktory ciagnie mocniej (np. sanie z kartami "xm =
3-5 wykonajg ruch boczny o 2 pola w prawo). Warto$¢ , 'm._x

hamowania nie ma wptywu na poslizg.
@ Poslizg powoduje, ze gracz przekracza czarng linie toru.



Znacznik hamowania
posiada ta sama wartosc¢ co
karta zagrana na stos kart
odrzuconych.

@ Gracz porusza zaprzeg do przodu o ilo$¢ pol wynikajacy
z jego szybkosci (gracz musi wykorzysta¢ catgq warto$¢
ruchu chyba, ze nastapi kolizja). Podczas ruchu sanie
muszg wykonaé po$lizg w kierunku silniejszego psa
(wyzsza warto$¢ karty) o tyle pol, ile wynosi warto$¢
po$lizgu (patrz: przyktad).

@ Jesli wartos¢ poslizgu jest wieksza od szybkosci to jego
nadwyZzke sie ignoruje.

@ Sanie o szybkosci 0 lub mniejszej nie poruszajg sie.

Flagi na zaprzegu gracza sa pomocne w zorientowaniu
kierunku. Zaprzeg mozna takze obracac.
Gracz ma catkowita dowolno$¢ co do momentu, w ktérym

wykona poélizg. Na przyktad, dysponujac szybko$cig 5 i poslizgiem
2 na lewo moze wybrac poslizg o jedno pole, poruszy¢ sie o jedno
do przodu, znowu wykona¢ poslizg i do przodu o dwa. Jednakze,
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w danym ruchu caly po$lizg musi zostaé wykonany, wiec jesli gracz
$lizga sie dwukrotnie to najpdZniej musi zacza¢ podczas przedostatniej

fazy ruchu.

Jedli oba psy majg karty tej samej wartoSci wtedy poslizg nie
wystepuje. Sanie znajdujg sie w réwnowadze. Taki zaprzeg ma
mozliwo$¢ skorzystania z bonusowego ruchu (patrz: str.5).

Sanie mogq takze dozna¢ uszkodzen w konsekwencji swojego

ruchu. Patrz sekcja o Ryzyku.

Uzupetnienie reki do 5 kart

(jesli twoj zaprzeg jest nadal w jednym kawatku!)

Gracz dobiera karty na reke do 5.

Jesli gracz posiada mniej niz 5 kart na rece (wliczajac karty
Uszkodzen) docigga karty ze swojej talii Psow do limitu pieciu kart.

W niektorych przypadkach gracz moze mie¢ na rece wigcej niz 5 kart
(np. gracz startujacy z pola nr 5 podczas pierwszej kolejki albo
wskutek pobrania wielu kart Uszkodzen). Gracz musi wtedy odrzuci¢
nadmiarowq liczbe kart tak, aby mie¢ ich na rece tylko 5. Sg one
odrzucane (nie zagrywane) i nie majg zadnego wpltywu na wartos¢

hamowania zaprzegu.

Kart Uszkodzen wliczajg si¢ do limitu kart na rece (z powodu
uszkodzen coraz trudniej kierowa¢ saniami).
Karty Uszkodzen nie mogg nigdy zosta¢ odrzucone (patrz:

Uszkodzenia i Ryzyko).

Przylkiad ruehu

Czerwony posiada szybkos¢ 3 (lewy
pies + prawy pies — hamowanie: 3 +
5-5=3)iposlizg 2 na prawo
(prawy pies ma szybkos¢ o 2 punkty
wiekszq niz lewy pies).

Czarne linie biegng wzdluz toru,
Niebieskie linie biegna w poprzek toru.
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Czerwony porusza sie
0 3 pola do przodu
i dokonuje poslizgu
0 2 pola na prawo.



Jesdli zestaw kart Psdw gracza sie wyczerpie tasuje on swoj stos
kart odrzuconych i formuje nowy zestaw (gérne karty na zaprzegu
nadal sg aktywne i pozostajg na swoich miejscach). Nowy stos
ktadzie zakryty obok zaprzegu i kontynuuje gre.

Harmonijny zaprzey
otrzymuje honus.do_ruchu

Zaprzeg sunacy prosto do przodu to szczesliwy zaprzeg.
Wyobraz sobie twoje psy biegnace w doskonatej harmonii. Ciggng
sanie z réwng sitg (patrz: ilustracja obok). Masz petng kontrole...
To daje ci mozliwos¢ wyszukania najlepszego przejazdu w $niegu
lub podazania $ladami pozostawionymi przez inne sanie. Mozesz
wykorzystac ruch bonusowy!

Twoj zaprzeg jest w rownowadze jesli aktywne karty obu Pséw
sq tej samej wartosci (np. 3-3).

Przylkiady poslizgu

Harmonijny zaprzeq to
szczeshiwy zaprzeg!
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Pola stykajace sie naroznikami.

znajdujace sie na polach

1 zaznaczonych zottymi kétkami.
| —

l:-'x Uwaga: na ruch nie wpfywa ani inny
eoe zaprzeg ani elementy krajobrazu
O
1

Pola zachodzace na siebie.

Oba psy biegng z takq sama szybko$cia. Gracz

moze skorzystac z ruchu bonusowego rownego
swojej aktualnej pozycji w wyscigu.

Zaprzeg sunacy idealnie na wprost ma mozliwo$¢ wykonania
dodatkowego ruchu. Jest on réwny aktualnej pozycji zaprzegu
w wyscigu (np. zaprzeg zajmujacy 3 miejsce ofrzyma bonus
w wysokosci +3 punktow ruchu).

Ruch bonusowy wykonuje sie po zakofczeniu podstawowego
ruchu i tylko w linii prostej, do przodu. W czasie takiego ruchu
poslizg jest niedozwolony.

Gracz musi zdecydowa¢ czy wykona¢ ruch bonusowy, jako ze
moze go wykorzysta¢ jedynie w catosci. Nie moze skorzystaé
tylko z jego czesci.

Bonus jest dodawany do szybkosci san, wiec skorzystanie
z niego na zakrecie moze si¢ okazac wielce ryzykowne!

Aby skorzysta¢ z bonusu, zaprzeg musi mie¢ szybko$C co
najmniej 1. Bonus nie obowigzuje podczas pierwszej kolejki gry
(gdy zaprzegi ruszajg z linii startowej) jako, ze sanie dopiero
nabierajg szybkosci.

Przeczytaj to raz jeszcze
bo_zapomnisz! .
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Uszkorzenia 1 ryzyko

Wyscigi  zaprzegébw to niebezpieczny sport. Pomimo
intensywnych treningébw i powzietych $rodkow bezpieczenstwa
zdarzajq_si¢ wypadki. Jako, ze na kazdy oddziat lokalnego szpitala
przypada tylko jedno pudetko ,Monopoly” zaktadamy, ze nie
chciatby$ spedzi¢ w nim zbyt wiele czasu. W trakcie wyscigu sanie
mogq ulec uszkodzeniom i wgnieceniom. To sprawi, ze trudniej
bedzie ci je kontrolowaé. Gracze bedq zmuszeni dobiera¢ karty
Uszkodzen, co ograniczy ilos¢ kart Pséw na ich rece.

ki Karty usdkodzen

S wliczane do limitu kart na rece.

. Nie mogg byé zagrywane ani
L i
r F‘f odrzucane.
e ‘ L] Sa obustronne, dzieki czemu inni

gracze takze je widza.
Wejscie w zakret
.z nadmierng szybkoscia

Sq starzy maszerze, sg S$miali
maszerze, ale nie ma starych $miatych

maszeréow. Ponad 217 testeréw
zostalo powaznie rannych podczas
ustalania bezpiecznego limitu

predko$ci na zakretach. Niektorzy nie
zdofali przejecha¢ nawet pierwszego
y tuku! Takie ograniczenia ignorujesz
zatem na wilasne ryzyko. Chociaz...
zapomnij o tym. Czasami po prostu trzeba to zrobi¢!

Gracz wykonuje cato$¢ ruchu swoim zaprzegiem. Nastepnie dobiera
jedng karte Uszkodzenia za kazdy punkt szybkosci, o ktory przekroczyt
dopuszczalng predkos¢ (np. jazda z predkoscig 5 przy ograniczeniu do 3
skutkuje dobraniem 2 kart Uszkodzer). Pamietaj, ruch bonusowy za
prowadzenie harmonijnego zaprzegu jest doliczany do jego szybkosci.

Ograniczenie predkosci obowigzuje jedynie podczas przekraczania
linii. Gdy pokonujesz zakrety nie dotycza cie zadne inne ograniczenia. Po
prostu zwolnij i przyspiesz! Je$li zaprzeg w miedzyczasie spowodowat
kolizje, jej skutki rozpatruje sie teraz. Jesli nie, gracz przechodzi do fazy

3 L Kolizja z innym zaprzegiem

Psy nabiegajq na tyt poprzedzajacego cie zaprzegu (albo w wyniku
poslizgu albo w trakcie jazdy na wprost). To w zadnym wypadku nie
byta twoja wina... (jakzeby inaczejl). Na szczg$cie uszkodzenia sg
niewielkie a psy tylko przez chwile sg oszotomione. Skutki kolizji:

Tura gracza natychmiast si¢ koriczy.

Zaprzeg zatrzymuje sie na polu, na ktdrym znajdowat sie
bezposrednio przed kolizja.

Gracz nie uzupetnia reki do limitu kart, ale jesli posiada wiecej niz 5
kart to ich nadmiar odrzuca (co moze sie zdarzy¢, jesli w tej samej turze
przekroczyt dopuszczalng predkos¢ na zakrecie). Pamietaj, kart
Uszkodzen nie mozna odrzucaé.

Kolejny gracz rozgrywa swojq ture.

Gracz, ktéry spowodowat kolizje prawdopodobnie
rozpocznie swojq przysztg ture z mniejszq iloscig kart na
rece. Jednak na koniec przysztej tury bedzie mogt

o
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Czyzby cos mi whasnie odpadto z sari? A byfo to chociaz cos waznego?

Beapleczna prediose
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Czerwony przekracza
bezpieczng predkosé
jadac z szybkoscia 5.
Ograniczenie wynosi
4. Czerwony otrzymuje
1 karte Uszkodzenia
jako, ze jego zaprzeg
przekroczyt limit o 1.

e

Ups! WypadRi sie zdarzajq.

T}s

Czerwony zderza sie z Niebieskim. Tit tit!




uzupetni¢ reke do 5 kart jesli dotrze do fazy 3.
Gracz nie jest zobowigzany unika¢ kolizji. Moze je powodowac
np. ze wzgledow taktycznych.

I Wypadniecie z toru

Zaprzeg to precyzyjny instrument. Wijezdzanie nim
w cokolwiek powaznie zaktéca jego zdolno$¢ fagodnego suniecia
po $niegu. Przypominamy tez, iz twoja polisa nie przewiduje
odszkodowan za uszkodzenia wynikte z bledu maszera. Jesli
jednak zdarzy ci sie bliskie spotkanie z banda;

Ruch zaprzegu natychmiast sie konczy.

Zaprzeg zatrzymuje sie na polu, na ktdrym znajdowat sie
bezposrednio przed kolizja.

Gracz otrzymuje karte Uszkodzenia i przechodzi do fazy 3,
czyli uzupetnia karty do pieciu.

Gracz nie jest zobowigzany unika¢ kolizji. Moze je np.
powodowa¢ ze wzgledéw taktycznych (np. aby unikngé
przekroczenia dopuszczalnej predkosci na zakrecie).
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Czerwony przez nieuwage wypada z toru przy drugim poslizgu.

Z jakiego$ powodu na gracza przypadaja
4 karty Uszkodzen
Jesli gracz jest zmuszony dobra¢ pigtq karte Uszkodzenia

oznacza to, ze z jego san nie pozostato nic wigcej jak tylko kupka
zapatek. Takim zaprzegiem na pewno nie mozna jecha¢ dalej
wiec jest usuwany z gry. Jesli jednak zaprzeg przekroczyt juz linie
mety wtedy ustawia sie go na polu bezposrednio przed polem, na
ktorym przydarzyto mu sie ostatnie Uszkodzenie. Nadal moze
liczy¢ sie w walce o zwycigstwo, choé maszer bedzie zapewne
potrzebowat bandazy.

wy Y

Koniec gry

Jesli na koniec rundy kilku graczy przekroczyto linig mety i tym
samym ukonczyto wyscig to zwyciezca zostaje gracz, ktory
przekroczyt jq o najwigkszg ilos¢ pél. Zatem, nie musi byé to gracz,
ktory dotart do mety jako pierwszy w kolejnosci.

Jesli sanie remisujg to za prowadzacy uwaza sie zaprzeg od
strony, po ktérej powiewa czarno-biata flaga. Gra jest kontynuowana
do momentu az wszyscy gracze przekrocza linie mety.

Jesli sanie remisujg to za prowadzacy uwaza sie zaprzeg od strony,
po ktorej powiewa czarno-biafa flaga.
Na powyzszym rysunku - po prawej.

Odcinki specjalne

Odcinki specjalne to odcinki toru z przeszkodami w postaci zasp,
przesmykéw i drzewek. Zaleca sie jednak rozegranie chociaz jednej
partii zanim wprowadzi sie ktdrekolwiek z tych utrudnien. Zostaty one
szczegdtowo opisane na nastepnej stronie.

Zamiast rozgrywania pojedynczego wy$cigu mozna rozegra¢
utozenia swojej wiasnej trasy. Graczom przyznaje sie punkty ze
wzgledu na zajete miejsca w poszczegdinych wyscigach:

@ 1miejsce -5 pkt.
@ 3 miejsce — 2 pkt.
@ 4 miejsce — 1 pkt. -
L]
teton "Wielkich tan™ €l /
czego stuzy zeton ,Wielkich tap™? Otéz, stanowi on swoistg nagrode
za to, ze kupite$ naszg gre. Wrecz go osobie, ktora zbyt dtugo
zastanawia si¢ nad swoim ruchem. Moze ona go odda¢ tylko
zadnego efektu. Jest uniwersalny i pasuje do wszystkich gier...
(od ttumacza: ,big paws” (wielkie tapy) wymawia sie tak samo jak ,big
pause”, co oznacza ,dfugg przerwe”’)
Nie zapomnij zapozna¢ sie z odcinkami specjalnymi

i przyktadami na kilku kolejnych stronach oraz z proponowanymi

trasami na str. 10 i 11. Baw sie dobrze i powodzenia!

zawody sezonowe na réznych trasach. Kazdy gracz ma mozliwo$¢
@ 2 miejsce — 3 pkt.
Zapewne czytajac te instrukcje caty czas zastanawiate$ Sie, ,do
graczowi, ktéry bedzie myslat dtuzej od niej. Poza tym, zeton nie ma
Fraser ond Gordon {the Lamont Brothers)




Otlcinki specjalne

Kiedy bedziesz juz mistrzem powozenia moze zechcesz sie
sprawdzi¢ poprzez wigczenie do trasy pewnych (lub wszystkich)
odcinkéw specjalnych! -

51 Drzewka

Na trasie wysScigu wyrosto kilka drzewek, co moze sprawi¢
duzo kiopotow nieswiadomym tego fakiu zatogom. Podczas
przygotowania gry umie$¢ po jednej drewnianej choince na
kazdym zaznaczonym polu na torze (w przysziosci mozesz
eksperymentowac z wlasnym ustawieniem drzewek).

I Jesli w trakcie gry zaprzeg wpadnie na choinke:

@ Choinka zostaje zdjeta z planszy.
@ Gracz otrzymuje karte Uszkodzenia.
@ Gracz kontynuuje swoja ture (dokaricza ruch, uzupetnia
karty itd.).
Po zdjeciu drzewka pole traktuje sie jak pole wolne od przeszkaod.

T cante o7 Husay Sim Raiwe

e W .
Trasa prowadzi przez przesmyk tak waski, ze zaledwie jeden
zaprzeg na raz moze sie bezpiecznie przez niego przeslizgnag.
Pola wolne od ograniczen ruchu zostaly na rysunku oznaczone
na zielono. Elementy krajobrazu nie blokujg poruszania si¢ po
skosie pomiedzy dozwolonymi polami. Uderzenie w ktérakolwiek
z kolumn skalnych (oznaczonych powyzej czerwonymi znakami
X) jest rownowazne w skutkach z kolizjg podczas wypadnigcia
z toru.

Zaspy spowodowaly, ze cze$¢ toru stata sie nieprzejezdna.
Pola dozwolone dla ruchu oznaczono na zielono. Elementy
krajobrazu nie blokujg poruszania si¢ po skosie pomiedzy
dozwolonymi polami.

il Zieczeniia

Pomiedzy ztaczeniami poszczegoinych czesci toru znajduje
sie niebieska linia. Z powodu niedociagnie¢ w procesie ciecia

moze by¢ czasem niewidoczna.
"r ] ,‘
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Przykiady
il runde

Z6oity prowadzi, wiec rozpoczyna nowa runde. Zagrywa Karte
o warto$ci 2 na swojego lewego psa. To daje mu szybkos$¢ rowng 3
(2+4-3) i poslizg 2 na prawo (prawy pies biegnie szybciej o 2).
Zaprzeg posuwa sig wiec o trzy pola do przodu i 0 2 na prawo. Zotty
nie przekracza dozwolonej predkosci na zakrecie, wiec nie
otrzymuje kart Uszkodzen.

Chociaz Niebieski i Czerwony sg na réwni to Niebieski znajduije sie
od wewngtrznej w stosunku do najblizszego zakretu wiec jest drugi.
Zagrywa karty o wartosci 2 na oba psy jak i na hamulec (mozna
zagra¢ od 1 do 3 kart o tej samej warto$ci).To daje mu szybkos¢ 2
(2+2-2), ale jako, ze zaprzeg jest w réwnowadze Niebieski moze
skorzysta¢ z bonusowego ruchu (gdyz oba psy ciagng réwnie
mocno). Bonus jest rowny jego aktualnej pozycji w wyscigu (drugie
miejsce = 2 punkty ruchu). Niebieski decyduje sie na jego
wykorzystanie, dzigki czemu zwigksza szybko$¢ do 4 przy
jednoczesnym braku poslizgu.

Czerwony rusza jako
ostatni w tej rundzie.
Zagrywa karty 4 na lewego
psa i na hamulec. Sunie
wiec z szybkoscig 5 (4+5-4)
i z poslizgiem o jedno pole

na prawo (prawy pies
biegnie szybciej o 1 od
lewego psa). Czerwony
przekracza jednak limit
predkosci na zakrecie o 1,
wigc otrzymuje jedng karte
Uszkodzenia.

Czerwony posiada szybkos¢ 6
(3+5-2) i poslizg 2 na prawo
(karta prawego psa ma wartos¢ o
2 wiekszg od karty lewego psa).

Zaprzeg  wykonuje  $lizg
dwukrotnie przekraczajac czarne
linie toru.

Aby wykona¢ poslizg gracz
musi przekroczy€ czarna linie.

[Posllizg

Bi Przyldad pokonywania zalretu
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Gracze wykonujg swoje akcje w kolejnosci zajmowanej w wyscigu. Podczas swojej tury gracz:

L Zagrywa...

@ 1 lub wiecej kart Pséw o tej samej wartosci na lewego psa iflub prawego psa i/lub hamulec,
@ maksymalnie 1 karte na kazda z w/w pozycji (wiec w sumie max. 3 karty).

I Porusza zaprzeg

@ Szybko$¢ jest rowna dodanej szybkosci obu pséw minus warto$¢ hamowania.
@ Poslizg jest roznicg w szybkosci pséw (w strone silniejszego psa).
@ Jesli zaprzeg sunie idealnie na wprost (oba psy majq ta sama warto$¢) gracz moze skorzysta¢ z ruchu bonusowego.

I Ruch bonusowy

@ Jest rowny aktualnej pozycji gracza w wyscigu.
@ Gracz musi wykorzysta¢ caty bonus lub nie wykorzystywac go wcale.
@ Bonus zwigksza szybko$¢ zaprzegu, wiec moze spowodowac przekroczenie limitu predkosci na zakrecie.

L Dobiera karty do 5

@ Docigga ze swojego zestawu karty jesli posiada ich mniej niz 5 i odrzuca, jesli posiada ich wigcej niz 5.
@ Karty Uszkodzen sa wliczane do limitu kart na rece i nie moga zosta¢ odrzucone.

Bi Ryzyio

L Przekroczenie dozwolonej predkosci na zakrecie

@ Gracz otrzymuije 1 karte Uszkodzenia za kazdy punkt szybkosci, o ktéry przekroczyt dozwolony limit.
@ Kontynuuije ruch zaprzegu i swojg ture.

L Zderzenie z innym zaprzegiem

@ Ruch zaprzegu jak i tura gracza natychmiast sie konczy.
@ Gracz nie uzupetnia kart na rece (ale je$li posiada wiecej niz 5 to odrzuca ich nadmiar).

I Wypadnigcie z toru

@ Ruch zaprzegu natychmiast sie konczy.
@ Gracz otrzymuje karte Uszkodzenia.
@ Gracz przechodzi do fazy 3 (uzupetnia liczbe kart na rece do 5).

Tlumaczenie dla REBEL.PL: Monika Zabicka




