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- Zasady gry S it

Przygotuj sie na szalony wyscig prosto do mety. Przy wykonywaniu ruchu, musisz zdecydowac, czy bedziesz sie
poruszac galopem czy klusem. Jesli wybierzesz ktus, uzyj niebieskiej kostki. Bedziesz sie poruszac wolniej, ale twoj
kon zyska wiecej energii. Jesli wybierzesz galop, uzyj czerwonej kostki. Bedziesz sie poruszac szybciej, ale twaéj kon
straci energie.

Cel gry: Znalez¢ sie na mecie wyscigu jako pierwszy.

Przygotowanie do gry:

Umies¢ plansze na $rodku stotu pomiedzy graczami. Wymieszaj
wszystkie zetony z "energia" i umies¢ je marchewka do géry, obok
planszy, aby stworzy¢ "rezerwe". Kazdy z graczy pobiera 2 zetony
energii i kladzie je przed soba, marchewka do gory (bez
podgladania, co znajduje sie na odwrocie). Potdzcie 4 kostki obok
planszy. Kazdy z graczy wybiera zeton z koniem i pasujacy pionek,
ktory stawia na polu start na miejscu o dowolnym kolorze.

Jak grac:

Podczas kazdej rundy gracz decyduje, czy chce zagrac niebieska
kostka (dla ktusa) lub czerwong kostka (dla galopu). W obu
przypadkach nalezy rzuci¢ obiema kostkami wybranego koloru:
jedna wskazuje na ruch, a druga na wptyw tego ruchu na konia.
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Zaczyna najmtodszy z graczy, nastepnie gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazéwek @ ‘ o)

zegara. Gracz rozpoczynajacy wybiera kolor kostki, ktéra chce rzuci¢, nastepnie 4
wykonuje rzut obiema kostkami tego koloru. Wptyw ruchu i ruchy wskazane przez
kostki sg stosowane w nastepujacej kolejnosci:
1) kostka z ruchami
2) kostka wptywow
2 *Kilka koni moze znajdowac sig na tym samym polu.
—Q' - Pola z katuza na trasie wyscigu nie posiadajg zadnych symboli: konie je ignoruja i przesuwaja sie dalej,
=  «Kiedy w rezerwie braknie zetonéw z energia, nalezy wzig¢ odrzucone wczedniej zetony, odwrdécic je marchewka
do géry, wymieszac je i stworzy¢ nowa rezerwe,
- Rzadka sytuacja: jesli braknie zetondéw w rezerwie oraz nie ma zetonéw odrzuconych, gracz ktéry miat wygrac
zeton (lub zetony) nie moze wzig¢ zadnego.
Niebieska kostka: powoli i rownomiernie
Kostka "ruchu" wskazuje nastepne pole Kostka "wplywu" wskazuje ile zetonéw

na ktére ma sie przesuna¢ gracz. Gracz \I energii zdobywa gracz.

przesuwa swojego konia wzdtuz trasy
wyscigu na nastepne pole zawierajace
symbol jezdzieckiego buta, kotyliona
lub kasku jezdzieckiego.

Gracz pobiera 1, 2 lub 3 Zzetony energii z
rezerwy i ktadzie je przed soba,
marchewka do gory, bez patrzenia co jest
na odwrocie.
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Czerwona kostka: cata naprzéd!
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e:?v Kostka "ruchu" wskazuje
» nastepne pole, na ktére ma sie
%\ przesunac gracz.

Gracz przesuwa sie wzdtuz trasy
wyscigu, przesuwajac swojego konia
na drugie pole (omijajac pierwsze)
zawierajace jezdzieckie buty, kotylion
lub kask jezdziecki.
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Przyktad:

Kostka "wplywu" wskazuje ile zetondw energii, ktére
gracz potrzebuje zuzy¢, aby wykonac wskazany ruch lub
koniecznos¢ wykonania skoku przez przeszkode.

Marchewki na kostce: Gracz musi odtozy¢ 1 lub 2 zetony
energii do rezerwy, aby wykonac ruch.

UWAGA: jesli gracz nie ma wystarczajacej ilosci zetondéw z
energia, nie moze wykonac ruchu w tej rundzie. Pozostaje
na swoim polu i zachowuje swoje zetony.

Przeszkoda: gracz musi przez nig przeskoczy¢. Musi
obstawi¢ wybrane zetony energii (przynajmniej jeden),
a nastepnie je odwrocic.

Jesli na odwrocie zetondw znajduje sie jeden lub kilka
"galopujacych koni", skok koriczy sie sukcesem (pionek
konika laduje na polu wskazanym przez kostke ruchu).
Gracz musi pozby¢ sie zuzytych zetondw energii.

Jesli na odwrocie zetondw znajdujg sie wytacznie "$pigce
konie", skok konczy sie niepowodzeniem. Gracz pozbywa
sie wszystkich uzytych zetonéw energii i cofa swojego

konika na najblizsze pole z katuza. \ﬁ, I
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Jesli gracz nie ma zadnych zetondéw energii do obstawienia,
jego kon nie moze sie przesunac i pozostaje na swoim polu.

Puste pole na kostce oznacza brak ograniczen. Twoéj kon
moze sie swobodnie przesunac do przodu. |

Kolejka przechodzi na nastepnego gracza.

Koniec gry:

Gdy tylko ktérys z graczy dotrze do linii koricowej wyscigu, inni gracze moga rozegrac¢ ostatnig runde, aby kazdy posiadat
identyczna liczbe kolejek. Gracz ktérego kon znajduje sie najdalej w wyscigu, wygrywa gre. W przypadku remisu wygrywa gracz,

ktéry posiada najwiecej zetonéw energii.

Autorzy gry: Amaya Louis, Thierry Saeys & Erwan Morin.
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