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Witamy wszystkich sympatykdéw wyscigow motocykli
i zapraszamy do wziecia udziatu w pasjonujgcych zawodach.
Jednak pamietajcie, ze aby zwyciezy¢ potrzebna jest odpowiednia
taktyka oraz umiejetnos¢ podejmowania ryzyka w odpowiednim
momencie. Nawet najmniejszy btgd moze zaprzepasci¢ szanse na
zwyciestwo.

ELEMENTY GRY

- 20 puzzli stanowigcych elementy toru,
- 36 kart zdarzen,

- 4 predkosciomierze,

- 4 pionki,

- 4 motocykle.

TRYBY ROZGRYWKI
W grze dostepne sg nastepujgce tryby:

POJEDYNCZY WYSCIG — polega na rozegraniu jednego wyscigu,
ktéry wytonizwyciezce.

OSTATNI ODPADA — w tym trybie réwniez rozgrywany jest tylko
jeden wyscig. Rdznica polega na tym, ze po kazdym okrgzeniu
odpada zawodnik, ktory jest na ostatnim miejscu. Wyscig trwa do
czasu, az pozostanie tylko jeden kierowca.

Przyktad: W grze bierze udziat czterech graczy, wiec rozegrane
zostangq trzy okrgZenia. Po pierwszym odpadnie jeden gracz, po
drugim kolejny, a ostatnie - wyfoni zwyciezce.

Uwaga: Do tego trybu warto uktadac dtugie trasy i muszq byc
zamkniete.

ZAWODY - ten tryb umozliwia rozegranie kilku wyscigow. Za

kazdy z nich kierowcy otrzymujg punkty, ktérych suma po

zakonczeniu ostatniego wyscigu wytoni zwyciezce. Kazdy wyscig

powinien odbywaé sie na innym torze. Przed rozpoczeciem
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zawodow gracze uzgadniajg, na ilu trasach i ile okrgzen bedg
wykonywad.

Punktacja wyglada nastepujaco:
1 miejsce - 8 punktéw

2 miejsce - 5 punktow

3 miejsce - 3 punkty

4 miejsce - 2 punkty

BUDOWANIE TORU

Przed przystgpieniem do rozgrywki nalezy zbudowaé tor
wyscigowy. W grze istnieje mozliwos¢ stworzenia tras
zamknietych i otwartych. Najkrotszy tor moze sktadaé sie z
jedynie pieciu elementdéw. Przy trasach sktadajgcych sie z mniej
niz dziesieciu elementéw warto rozegra¢ dwa lub trzy okrazenia.
Nie ma jednak zelaznych zasad okreslajgcych liczbe okrazen, wiec
gracze majg w tej kwestii catkowitg dowolnosc.

Trasa otwarta




Trasy zamkniete




Przed przystgpieniem do wyscigu nalezy rozda¢ kazdemu
z graczy predkosciomierz oraz potasowac karty zdarzen (z z6ttymi
i czerwonymi rewersami) i utozy¢ je w dwdch stosach obok toru.
Kazdy z graczy wybiera pionek i ustawia go na jednym z zaznaczonych
pdl startowych. Zawodnicy zabierajg rowniez obrazek motocyklisty
w kasku, w kolorze swojego pionka i ktadg go przed sobg, tak aby
pozostate osoby wiedziaty jakim pionkiem sie porusza.

PRZEBIEG ROZGRYWAKI

Na wykonanie ruchu sktadajg sie dwie czynnosci:

° akcja

e ruch motocykla

@ ~kaa

Kazdy z graczy moze wykonac jedng z czterech akcji w zaleznosci
od sytuacji natorze:

* Przyspieszenie - gracz zwieksza o jeden poziom swoja
predkos¢. Oznacza sie to poprzez przekrecenie wskazowki na
predkosciomierzu w prawo o jeden punkt. Wartos$¢ ta moze
wynosi¢ od 0 (zawsze na poczatku wyscigu) do maksymalnie 4.
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* Zwolnienie - graczzmniejsza o jeden poziom swojg predkos¢.
* Zmiana pasa - gracz moze zmieni¢ pas, po ktorym wykonuje
ruch. Moze by¢ to przydatne, gdy chce sie unikngé kolizji
z graczami znajdujacymi sie z przodu lub nie zakoriczy¢ ruchu
na niekorzystnym czerwonym polu. Gracz zmienia pas
stawiajac pionek na jednym z pdl bezposrednio graniczgcym
zpolem, na ktérym stoi.
Gracz ma 3 poziom predkosci. Najpierw wykonuje
akcje zmiany pasa (niebieska strzatka),

a nastepnie wykonuje ruch motocykla
(zielona strzatka).

* Powroét na tor - jest to akacja wykonywana w sytuacji, gdy

pionek gracza znajdzie sie poza torem. Jesli pole, na ktére ma
wrdci¢ pionek jest zajete, to gracz
traci ture. Gracz, ktéry wraca na tor,
nie ciggnie nastepnej karty zdarzen,
pomimo tego, ze wraca na czerwone
pole.

P

Uwaga:
Wykonanie akcji
nie jest obowigzkowe.



© RucH MmoTOCYKLA

Gracz przesuwa swoj motocykl o tyle pdl, ile wskazuje jego
predkosciomierz. np. jezeli predkosciomierz ustawiony jest na
poziomie 3, gracz przesuwa pionek o 3 pola. Ruch wykonywany
jest tylko do przodu (nie mozna zmieni¢ pasa w trakcie
przemieszczania pionka) i moze zakonczyc sie na trzy sposoby:

* poleszare - nicsie nie dziejeigracz koiczy ruch,

¢ pole z6tte lub czerwone - w tym przypadku nalezy zastosowacé
sie do instrukcji z karty w kolorze pola, na ktérym zakonczyt sie
ruch,

* pole jest zajete przez inny pionek - jesli to nastgpi nalezy
cofngc pionek na poprzednie pole (jesli jest ono réwniez
zajete to cofamy do pierwszego wolnego). Niezaleznie od
tego o ile pdl cofnie sie gracz zmniejsza on przyspieszenie o 1
punk. Jesli w wyniku cofniecia gracz zatrzymuje sie na polu
26ttym lub czerwonym, nalezy wylosowac karte i zastosowac
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sie doinstrukcji na niej zawarte;j.

KARTY ZDARZEN
Gracz koniczac ruch na zottym lub czerwonym polu losuje
karte w kolorze pola, na ktérym sie zatrzymat. Karty czerwone
zazwyczaj oznaczajg ktopoty na torze, natomiast karty zotte sg
bardziej zréznicowane. Gracz zawsze ma obowigzek zastosowacd
sie do instrukcji opisanej na karcie. Jezeli na karcie jest zapisane:
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Wypadasz z trasy, gracz musi potozy¢ pionek obok pola na ktérym
stoi, na trawie oraz catkowicie wyhamowac¢ swéj motocykl (do 0
na predkosciomierzu). W nastepnym ruchu moze wréci¢ nator na
to samo pole, z ktérego wypadt, jednak nie losuje juz kolejnej
karty zdarzen. W kolejnym ruchu gracz moze zaczac przyspieszac
iwykonacruch.

ZASADY ZWYCIESTWA
Zwyciezcg wyscigu okresla sie zawodnika, ktory jako pierwszy
przekroczy linie mety.

Zwyciezcg zawoddw zostaje osoba, ktdra zdobyta najwiekszg
sume punktdéw podczas wyscigow. W zaleznosci od trybu mozna
wyréznié zwycieskiego kierowce.
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