PEDZACE ZORWiE
Turbowyscig do satatyl

e wiek: 6-106 lat
e czas rozgrywki: 30 minut

Z6twie znowu pedza w wyScigu do sataty. Ale tym razem Scigac sie bedzie az 6 Z6twi, czyli 6 graczy!
Trasa jest dtuzsza i petna zaskakyjgcych niespodzianek przygotowanych przez ztosliwe krety.
Z6twie muszg nawet przekroczyc¢ rzeke! Tradycyjnie Zétwie wykorzystaja kazda okazje, by daojechac do celu
na grzbiecie przeciwnika. Jednak w krzakach czai sie lis! W tej sytvacji Zétwie muszg czotgac Sie nisko
i przemykac pqjedynczo! A to nie koniec niespodzianek — w grze znajdyjg sie takze specjalne dodatki: czarny
Z6tw, czarny kruk oraz karty, ktore pozwolg graczom wtgczyc tryb turbo i zaktocic plany przeciwnikow. Jest
to zatem wyscig peten czyhajgcych na graczy niebezpieczenstw i nieSamowitych zwrotow akcji!

* 1 plansza

+ 6 figurek z6twi (w 6 kolorach) dla graczy
* 6 kwadratowych kafelkéw wtasciciela

* 6 okragtych zetonow z kretami

+ 59 kart wyscigu
+ 1 figurka czarnego zdtwia
+ 1 figurka kruka

PRZYGOTOWANIE:

Rozt6z plansze, a nastepnie ustaw wszystkie z6t-
wie w jednym Szeregu obok siebie na polu start.
Niezaleznie od liczby graczy w grze biorg udziat
wszystkie figurki zo4wi.

SzeS¢ okragtych zetondw z kretami potéz rysun-
kiem kreta do gory, wymieszaj i rozt6z losowo na
polach z kopcem kreta na planszy.

Ptytki z z6twiami potdz rysunkami do dotu i wymie-
Szaj. Kazdy z graczy losuje po jednej ptytce i spraw-

dza kolor swojego zbétwia. Gracze nie moga zoba-
czyC prytek przeciwnikéw. Jezeli liczba graczy
jest mniejsza niz 6 0s6b, niewykorzystane ptytki
z z6twiami nalezy odtozyc do pudetka, nie vjaw-
niajac znajdujacych si¢ na nich koloréw.

Potasuj karty i rozdaj po 5 kazdemu z graczy. Gra-
cze trzymaja karty w reku tak, aby inni nie widzie-
li, co sie na nich znajduje. Reszte kart potéz rysun-
kami do dotu jako stos poczatkowy obok planszy.

CEL GRY:

Zadaniem kazdego gracza jest doprowadzenie swojego zbétwia do sataty jako pierwszego.



PRZEBIEG GRY:

Gre rozpoczyna gracz, ktéry ostatnio jadt satate
(lub Nnajmtodszy gracz). Kolejne osoby graja zgod-
nie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.

W swojej turze gracz decyduje, ktorg z 5 trzymanych
w reku kart wytozy na stét. Karte wyktada rysun-
kiem do gory (wszystkie wytozone karty ktadzie sig
na jeden wspolny stos kart odrzuconych). Nastepnie
gracz wykonuje ruch zétwiem widocznym na karcie
zgodnie ze znajdujacymi Sie na niej ozhaczeniami.
Na koniec rundy gracz dobiera pigta karte ze stosu
poczatkowego. Jesli stos poczatkowy sie wyczerpie,
nalezy potasowacl stos kart odrzuconych i utozyc
z nich nowy stos poczatkowy.

Gracz wykonuje ruch zétwiem w takim kolorze, jaki
jest przedstawiony na wytozonej przez niego kar-
cie. Podczas gry gracz porusza Sie wiec nie tylko
swoim z6twiem, lecz takze z6twiami w innych kolo-
rach. Dzieki temu uczestnicy gry nie wiedza, jakie-
go koloru zétwie naleza do przeciwnikéw.

Jezeli na wytozonej karcie znajduje sie wielokoloro-
wy z6tw, gracz moze wykonac ruch zétwiem w do-
wolnym kolorze.

Jezeli z6tw wejdzie na pole, na ktérym znajduje
sie inny z6tw, to wdrapuje si¢ na niego. Na jednym
polu moze by¢ dowolna liczba z6twi znajdujacych
sie jeden na drugim.

UWAGA: Przemieszczajacy Sie zotw zabiera ze sobg
wszystkie z6twie znajdujace Sie na jego skorupie.
Z6twie, ktore byty pod nim, pozostajg na dotych-
czasowym polu.

WYJATEK: poza polem ,start” oraz dwoma polami
z lisem, na kazdym kamieniv moze znajdowac sie
tylko jeden stos z6twi.

Na kamieniach porosSnietych mchem
czyhajg dwa gtodne lisy. Kazdy z6tw,
ktoéry trafi w to miejsce musi ukrywac
sie w trawie. W tym miejscu stos z6t-
wi takze sie rozpada i wszystkie zotwie
staja pojedynczo.

RWACA RZEKA:

Z6kwie potrafia sie Scigat, ale nie potra-

fig ptywacl! Kazdy pojedynczy zotw czy

.. Stosz6twi, ktére zakoncza ruch na polu

et rzeki, musza natychmiast cofnact sie na
pole przed rzeka.

KOPCE KRETA:
ATE =, Gdy po raz pierwszy jeden z6tw lub stos
: % z6twi stang na polu z kopcem kreta (bez
znaczenia, czy znalazty sig¢ tu idac do
przodu, czy sie cofajac), gracze odwraca-
Jja zeton z kretem rysunkiem akgji i na-
tychmiast wykonuja dziatania wskazane przez ze-
ton. Zeton z akcjg pozostaje odkryty do korca gry
i ma zastosowanie kazdorazowo, gdy ktokolwiek na
nim stanie. Akcje wykonuje ten gracz, ktéry wprowa-
dzit z6twia na pole z zetonem.
~Przyspiesz!” Gracz przesuwa zétwia (i z6t-
“ wie na nim), ktérym sie ruszat o dwa do-
datkowe pola do przodu. Po wykonaniu tej
akcji pole zawsze puste. Sg dwa takie ze-
tony w grze.

-Nie tak szybko, przyjacielu!” Gracz wy-

Y

=] biera jednego z 6 z6twi i cofa o jedno pole.
OczywiScie przesuwa go ze wszystkimi inny-

mi z6twiami, ktore siedzg mu na plecach.
sy ~SProbuj jeszcze raz!” Gracz, ktéry sta-

nie na tym polu, ponownie zagrywa karte
z reki. PO wykonaniu akcji musi dopetnic
karty na rece do 5.
~Zaryzykuj” Gracz, ktéry stanie na tym
polu, docigga karte z wierzchu talii i wy-
konuje pokazang na niej akcje. Nastepnie
odrzuca karte na stos kart odrzuconych.
»A to pech!” Wszystkie z6twie, ktére znajda
sie na tym polu wracaja na pole ,,start”.
Vwaga! Akcja ,,A to pech!” moze przydarzyc
sie tylko raz! Natychmiast po wykonaniu akgji nale-
zy odrzuci¢ ten token do pudetka. Jesli ktokolwiek
stanie na tym polu ponownie, nic si¢ nie dzieje.
2
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KARTY:

Kolory z6twi na kartach sg zgodne z kolorami drewnianych pionkéw z6twi. Karty wielokolorowe moga do-
tyczyC kazdego z6twia. Pamigtaj, ze zawsze przesuwasz zétwia razem z z0twiami na nim.

»RUSZaj do przodu!™:

Przesun zétwia w okreSlo-

nym kolorze (w przyktadzie
Jest czerwony) odpowiednio
01, 2 lub 3 pola do przodu.

Wybierz dowolnego z6twia
i przesuh go odpowiednio
01 lub 2 pola do przodu

»Cofnij sie!™

E—a Cofnij z6twia w okreslonym
:
qﬂ :'

kolorze (w przyktadzie jest
czerwony) o 1 pole.

Wybierz dowolnego zotwia
i cofnij go odpowiednio o 1
lub 2 pola.

Vwaga: Z6twie nie moga zostac cofniete poza
pole ,start™.

Gra konczy sie, gdy jeden z z6twi stanie na polu
z satata. Wowczas wszyscy gracze ujawniajg kafel-
ki wtasciciela. Gracz, ktérego z6tw dotart do celu,
wygrywa.

Przypadki szczegélne:

» Jesli do celu dociera stos z6twi, wysScig wygrywa
z6tw znajdujacy sie na dole stosu, czyli ten, kto-
ry dzielnie dZwigat kolegéw.

~Dogon pozostatych!™:

Przesun zétwia, ktoéry
jest ostatni w wyscigu
odpowiednio 01,2 lub

3 pola do przodu (je-

Sli kilka z6twi zajmuje
ostatnie pole, takze pole
~Sstart”, mozesz wybrac
dowolnego z nich).

~Klatwa lidera™

Cofnij z6twia, ktory jest
na poczatku wyscigu od-
powiednio 01, 2 lub 3 pola.

» Pozostali gracze zajmuja miejsca w zaleznosSci od
odlegtosci do sataty (jeSli w sa w stosie — z6twie
na dole wyprzedzajg te na gobrze).

 Z6lwie, ktoére zostaty na polu z lisem oraz te, kté-
re nie miaty wtascicieli, S pomijane w wynikach.

» Jesli z6twie wszystkich graczy utknety na polu
z lisem, a wygrat z6tw w kolorze, ktéry nie nalezy
do zadnego gracza - nie ma zwyciezcy.



DODATEK: CZARNY 20tW

Dodaj czarnego zo6twia do wysScigu oraz karty z
czarnym z6twiem do talii. Podczas rozgrywki trak-
tuj go jak kazdego innego z6twia, ale pamietaj, ze:

Dodaj do gry kruka.. Podczas przygo-
towania do gry ustaw kruka razem
z z6kwiami na. polu ,start”. Zotwie
boja sie kruka i jeSli zajmuje on to
Samo pole co one, nie moga Sig ru-
szyC. JesSli zagrywana jest karta
z6kwiem w okreslonym kolorze, a na
Jjego polu znajduje sie kruk, wéwczas z6tw zastyga
bez ruchu, natomiast kruk porusza sie wedtug wska-
zan karty.

Na poczatku gry kruk zawsze poruszy sie jako pierw-
szy, poniewaz wszystkie zétwie startujg z tego sa-
mego pola.

» czarny z6tw nie ma wtasciciela. Zatem zaden
z graczy Sie za him nie kryje.

* na koncu gry, kazdy z6tw, ktory znajdzie si¢ na
tym samym polu, co czarny z6tw, odpada z kla-
syfikagji wyscigu! Jesli wszyscy gracze zakonczyli
wysScig na polu z lisem lub na polu zajmowanym
przez czarnego zétwia (lub na polu z krukiem -
patrz nizej), w tej rozgrywce nie ma zwyciezcy.

Je$li kruk stanie na polu z kopcem kreta, nic sie
nie dzieje.

Na koncu gry, kazdy z6tw, ktéry znajdzie sie na
tym samym polu co kruk, odpada z klasyfikacji wy-
Scigu! JesSli wszyscy gracze zakonczyli wyscig na
polu z lisem lub na polu zajmowanym przez kruka
(lub czarnego zétwia — patrz wyzej), w tej rozgryw-
ce nie ma zwyciezcy.

Dodatki mozna taczyé lub uzywac osobno.

WARIANT GRY DLA MLODSZYCH GRACZY:

Podczas rozgrywki z matymi dziecmi, gracze moga
wybrac sobie ulubiony kolor zétwia, a kafelek wta-
Sciciela potozyc z6twiem do gory przed soba. W tej
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sytuacji gracze wiedza, kto jest wtasScicielem kté-
rego z z6twi.
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