NI P F ii trybu podstawowego. Za-
2 :dujq sie w instrukeji try -2 iom do
i ogolnrea;'(;a qu%J?u trybie podstawowym Przicl:’ podejsc

lecamy rozeg trybu Zaawansowanego |ub mistrzostw.
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tej instrukcji opisano personalizacje samochodow, legendy (boty), z ktérymi moznassie

zmierzyc¢ zaréwno w rozgrywce 1-osobowej, jak i wieloosobowej, a takze modut pogody
i warunkow drogowych. Te zasady i moduty moga by¢ wprowadzane do gry stopniowo. W ten
sposob na graczy beda stale czekaty nowe wyzwania.
Mozna takze rozegrac caty sezon poprzez dodanie wszystkich technologii i $ciganie sie
w systemie mistrzostw. Jesli to wcigz bedzie za mato, kolejnym wyzwaniem jest tryb turniejowy.

HARDING CRANERUD.
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Ponizej znajduje sig spis elementéw podzielony na moduty. Moduty Modut pogody i warunkow

mozna dowolnie taczyc. drogowyl:h
Modut garazu (6 zetonow pogody € 12 zetonéw warunkéw
‘ drogowych
) 34 karty ulepszen ) 62 karty ulepszen :
standardowych zaawansowanych
ALA J
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© x34 [ System mistrzostw
) planszetka mistrzostw () 2 stanowiska
prasowe
Modut legend
& planszetka legend

€10 kart legend
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Modut garazu umozliwia kazdemu graczowi spersonalizowanie
swojej wyscigowki za pomoca 3 kart ulepszen. Nie korzysta sie
z kart ulepszen poczatkowych w tym module, wiec mozna je odto-
zy¢ do pudetka.

Zamiast nich gracze uzywaja kart ulepszen podzie-
lonych na 2 poziomy: standardowy i zaawansowany.

W kilku pierwszych rozgrywkach z modutem garazu zalecamy
uzywania tylko kart ulepszen standardowych. Gdy gracze dobrze
zZapoznaja sie ze standardowymi ulepszeniami, mozna dodac karty
ulepszen zaawansowanych.

Karty ulepszen

Karty ulepszen dzielg sie na rozne kategorie - zaleznie od tego,
w jaki sposob modyfikuja samochadd. Nie ma zadnych ograniczen
dotyczacych rodzaju ulepszen w talii gracza. Ponizej znajduja sie
ich opisy, dzieki ktorym gracze mogg zapoznac sie z ich funkcjami.
Podana kolejnosc jest losowa.

Dodatkowe karty turbo

Te karty ulepszen dziataja tak samo jak inne kar-
ty turbo. Jedyna roznica jest taka, e na poczatku
rozgrywki nalezy wtasowac je do talii gracza, a nie
potozy¢ na polu silnika. (Karty ulepszen zawsze wtasowuje sig do
talii gracza).

wireo ) |
Naped na 4 kota 5 { ﬁ;
System stworzony, aby przetransportowa¢ moc i |

z silnika przez wszystkie kota prosto na asfalt. =« |
Niestety nie utatwia prowadzenia pojazdu. Te karty ————
umozliwiajg osiggniecie duzej predkosci i zapewniajg dobre chto-
dzenie, ale kontrola samochodu staje sie trudniejsza ze wzgledu

na efekt symbolu g o - tak jak przy obcigzeniu.

Hamulce

CE

Umozliwiaja pozniejsze podjecie decyzji o przy- o |
spieszeniu albo zahamowaniu, jednocze$nie nie |
wypadajac z toru. Te karty nie maja okreslongj & = |
predkosci, mozna jg odpowiednio dostosowac, gdy
odkrywa sie karty.

System chtodzenia

Karty systemu chtodzenia zapewniajq stabilniejsza
i spokojniejsza jazde, bardziej ekonomiczne zuzycie
paliwa i mniejsze obcigzenie dla samochodu.
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Nadwozie samonosne

SWM_WE
ih
Bezpieczniejszy, lepiej wywazony samochad, ktory A ﬂ ]
nie ma problemu z podsterownoscia. Te karty po- Yo /
zwalaja odrzucic karty obciazenia. o ‘/

Wysokie obroty

i
Dzigki poteznemu silnikowi wyscigowka szybciej %@ \‘
reaguje. Gdy te karty zostang zagrane we wtasciwym
momencie, utatwig przyspieszenie blisko przeciw- ‘
nika. Pomagaja wykorzystywac aerodynamike i wy- —————
przedzac wszystkich na torze, sg jednak najskuteczniejsze przy
i w zakretach.

Opony

Istotna jest przyczepnosc, a do tego potrzeba od-
powiednio szerokich i wytrzymatych opon. Te karty
umozliwiajg szybszg jazde na zakretach albo po-
Swiecenie przyczepnosci dla wiekszego chtodzenia.

Skrzydto

Tworzy site docisku na zakretach. Te karty poma-
gaja w szybszym pokonywaniu zakretow, sg jednak
zawodne, wiec wymagaja uzycia kart turbo. ! |

Turbodotadowanie

Wigkszy silnik zapewnia wigcej mocy, ale rowniez
zwieksza ciezar i zuzycie samochodu. 33 to karty
0 najwyzszej wartosci i wymagaja wykorzystania
kart turbo.

Paliwo

Paliwo do wyscigowek jest Scisle regulowane. Te
karty zapewniajg ,nielegalne” superpaliwo.

Pedat gazu

Samochdd szybciej reaguje na nacisniecie pedatu.  fd
Te karty mozna zagrywac dodatkowo (z reki), oprécz
tych przygotowanych do zagrania w fazie 2, zwigk- 1
szajac tym samym predkosc.

Zawieszenie

Zapewnia ptynng jazde. Te karty mozna zagrywac
co runde.



Budowanie samochodt

Po umieszczeniu samochoddw na miejscach startowych, ale
przed rozpoczeciem wyscigu, gracze wybierajg po 3 karty ulep-
szen. Gracze beda dobierac karty ulepszen podczas 3 rund draftu,
po 1karcie na kazda runde. To ostatni krok przygotowania do gry

przed dobraniem 7 kart na reke.
(

) SRR §

i rozwiqzaniem J€s' }
bki start. Ciekawym e

Sli)!iOWe rozdanie graczom 3 kart ulep {

standardowych. /

P W

Karty ulepszen nalezy przetasowac. Na planszy nalezy potozyc
odkryte karty (po 1na gracza, +3 dodatkowe). W ten sposdb po-
wstaje rynek na 1. runde draftu. Pojedynczo gracze wybierajg po
1karcie w ponizszej kolejnosci:

@ 1. runda. Karty wybiera sig od konca. Gracz, ktérego sa-
mochod jest ostatni, wybiera jako 1. Czynnos¢ nalezy kon-
tynuowa¢ do momentu, az kazdy z graczy wybierze karte.
Pozostate karty nalezy odrzucic i stworzy¢ rynek na 2. runde.

@ 2. runda. Karty wybiera sie od przodu. Gracz, ktorego sa-
mochdd jest pierwszy, wybiera jako 1. Czynno$¢ nalezy kon-
tynuowa¢ do momentu, az kazdy z graczy wybierze karte.
Pozostate karty nalezy odrzucic i stworzy¢ rynek na 3. runde.

@ 3. runda. Karty wybiera sig od konca (tak jak w 1. rundzie).
Czynnosc nalezy kontynuowac do momentu, az kazdy z graczy
wybierze 3. i zarazem ostatnig karte ulepszenia. Pozostate
karty nalezy odrzucic.

Przed rozpoczeciem wyscigu wszyscy gracze wtasowujg swoje
3 karty ulepszen do swoich talii.

Uzywanie kart uleps.
W kroku odkrycia i przesuwania

Wiekszosc kart ulepszen zapewnia konkretng wartosc, ktorg
nalezy dodac do swojej predkosci, tak jak przy zliczaniu wartosci
standardowych kart predkosci. Niektdre z nich jednak majg sym-
bol [fg lub kilka wartosci do wyboru.

W kroku odkrywania kart nalezy zacza¢ od symboli g o (nieza-
leznie od tego, gdzie sie pojawiaja) i dla kazdego z nich rozpatrzy¢
standardowy proces opisany na stronie 5 w instrukcji trybu pod-
stawowego.

Nastepnie nalezy wybrac wartos¢ z dowolnej karty ulepszen (kto-
ra umozliwia taki wybor) i dodac te wartos¢ do predkosci.

W kroku reakcji

Na wiekszosci kart ulepszen znajdujg sie symbole, ktére maja
wptyw na graczy. KolejnoSc ich zastosowania w kroku reakcji
(krok 5) zawsze zalezy od gracza. Niektore z nich nie sg obowiaz-
kowe i nie trzeba ich zastosowywac, inne natomiast musza by¢
zastosowane, poniewaz przedstawiaja koszt zagrania karty ulep-
szenia (mozna je rozpoznac dzigki symbolowi ).

Obowiazkowe symbole (1)

Turbo

Nalezy dobrac # kart(y) turbo z silnika
# i przetozyc je nastos kart odrzuconych.
@ Waznetsegli graczprzypadkowo zagra kar-
te ulepszenia i nie moze uzyc kart turbo, nalezy odrzu-
ci¢ karte ulepszeniaizagraclosowg karte podstawowq
zeswojej talii, a nastepnie postepowac zgodnie z proce-
sem rozpatrywania symbolu < (zob. str. 5 instrukcji
trybu podstawowego).

Odrzucenie
Nalezy dobrac # kart(y) z wierzchu ta-
§  liii umiescic je odkryte na stosie kart
(©) odrzuconych.

P

Dostosowanie limitu predkosci
Jedliwtejturze gracz przejezdzaprzezlinie
(T)  zakretu, limitpredkoscijest modyfikowany
o # dla danego gracza. Symbol ,+" 0znacza, ze moze
jechac szybciej, a,,-" 0znacza, ze musi jechac wolniej.

— Nieobowiazkowe symbole —

Chtodzenie
Gracz musi wzigc do # kart turbo ze
swojej rekiiodtozycjenapolesilnika.

Lepsza aerodynamika

Jesli w kroku aerodynamiki (krok
6) gracz zdecyduje sie wykorzystac
aerodynamike, do standardowych
2p6lmoze dodac#.

Zmniejszenie obciazenia
Graczmoze natychmiastodrzuci¢do
# kart obcigzenia z reki na stos kart
odrzuconych.

Odswiezenie

Graczmoze odtozycte kartez powro-
tem na wierzch talii (zamiast odrzu-
cacjawkroku9).

oL

Odzyskanie

Gracz moze przejrzec swojstos kartod-
rzuconychiwybrac¢zniegodo#kart.Te
karty nalezy wtasowac do talii.

Bezposrednie zagranie

Gracz moze dodatkowo zagrac te kar-
te z reki w kroku 5. Jesli to zrobi, roz-
patruje ja tak, jakby zostata odkryta
w kroku 3.

Skok

Graczmoze zwiekszyc swoja predkosc
01zakazdy uzyty przez niego symbol
<+ w tej turze (z ulepszen, obciazen
i przyspieszenia). Jesli zdecyduje sie
wykorzystac te mozliwos¢, musizwiek-

szy¢ predkosc za wszystkie symbole 4 (takze
przy sprawdzaniu zakretu).
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Legendy s3 zautomatyzowanymi kierowcami, z ktérymi mozna
sie scigac zarowno w rozgrywce 1-osobowej, jak i wieloosobo-
wej. Ich akcje sg kontrolowane przez talig kart legend. Podobnie
jak w wypadku graczy, jesli legenda zbliza sig do zakretu, bedzie
probowata go pokonac, ale nie zawsze sig to uda. Jesli jest dale-
ko od zakretu, bedzie jechata tak szybko, jak to mozliwe, ale nie
przejedzie zakretu.

Zalecamy gre z legendami, gdy jest mniej niz 4 graczy. Dodatko-
wo warto dodawac co najmniej 2 legendy. Nie ma jednak 1dobrego
rozwigzania, wiec warto poeksperymentowac.

Przygotowanie

@ 10 kart legend nalezy przetasowac i utozy¢ je zakryte na
planszetce legend.

@ Nalezy wybrac dowolng liczbe legend przeciwnikow i razem
z pozostatymi wyscigowkami umiescic je losowo na polach
startowych.

Dziatanie legend

W kazdej rundzie, gdy jest kolej 1. legendy na odkrycie i prze-
sunigcie, nalezy odstonic karte z wierzchu talii legend. Odstonie-
ta karta bedzie uzywana przez wszystkie legendy w tej rundzie.
Kazda legenda wykonuje ruch A albo B, zaleznie od tego, gdzie
znajduje sie jej samochad wzgledem linii legend.

Linia legend pomaga zautomatyzowanym kierowcom zdecy-
dowac, jak postapi¢ wzgledem zakretu. Jesli sa za linig legend,
podejda do zakretu bardziej agresywnie, ale jesli sa jeszcze przed
linig, zblizg sie do zakretu tak blisko, jak to mozliwe, ale go nie
przejada.

. Zielony, Czerwona, Niebieska i Z6tty sq legendami. Zo-
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A) Pokonywanie zakretéaw

Jesli legenda przekroczy linig legend (jej samochad jest miedzy
linig legend a nastepnym zakretem), wyscigowke nalezy przesuna¢
o tyle pdl, ile wynosi limit predkosci nastepnego zakretu plus liczba
wskazana na znaku nad kaskiem kierowcy w odpowiednim kolorze
na odkrytej karcie.

S

i
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Wazne! Legenda nigdy nie moze przejechac 2 zakretéw w 1turze.
Jedli taka sytuacja miataby zajs¢, samochadd legendy nalezy umie-
sci¢ na 1. polu z wolnym miejscem przed 2. zakretem.

B) Zblizanie sie do zakretow

Jesli legenda nie przekroczy linii legend, wyscigowka zblizy sie
do nastepnej linii zakretu tak blisko, jak to mozliwe, ale jej nie
przejedzie. W tej sytuacji s 2 mozliwosci:

@ Jesli legenda moze przesunac sie zmaksymalng predkoscia
(liczba wskazana na kasku kierowcy w swoim kolorze)i nie
przejechac przez linie zakretu, wykonuje te akcje.

@ Jesli przesunigecie sie z maksymalng predkoscia spowodu-
je przejechanie przez linig zakretu, zamiast tego legenda
przesuwa sie na pole z numerem 0-3 tuz przed linig tego
zakretu (zaleznie od liczby wskazanej na znaku nad ka-
skiem kierowcy w jej kolorze).

Dodatkowe uwac
@ Legendy nigdy nie wykorzystuja aerodynamiki, nie uzywaja
réwniez turbo ani chtodzenia.

@ Legendy sg liczone przy okreslaniu adrenaliny, ale nigdy
jej nie otrzymuja.

@ (dy talia legend jest pusta, nalezy przetasowac wszystkie
karty i stworzy¢ nowa talie legend.

baczmy, jak odkryta karta legend wptywa na ich akcje. _

Zawodowe legendy. Mozna stworzyc Jeszcze
potezniejsze legendy poprzez zwiqkszer’ue.
o 1 albo wiecej ich maksymalnej predkosci.
Twérey gry zazwyczaj scigajq sie f’legenda—
mi, ktérych maksymalna predkos¢ zostata

zwiekszona o 2.



A Agh A A £ A 4 A~
Tor moze zostac zmodyfikowany poprzez dodanie do wyscigu
zetonow pogody i warunkow drogowych.

Pogode i warunki drogowe nalezy przygotowac przed draftem
ulepszen, aby jak najlepiej przygotowa¢ samochod na przyszty
trase.

® Nalezy przemieszac 6 zetonow pogody i wylosowac 1, ktory
bedzie obowigzywac przez caty wyscig. Nalezy go umiesci¢
na polu billboardu na planszy. Karty turbo i obcigzenia
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Zielony przekroczyt linie legend i przesuwa sig 0 5 pol
(3 ze wzgledu na limit predkosci zakretu i 2 ze wzgledu
na wartosé na znaku). Przejezdza przez linig zakretu.
Czerwona przekroczyta linig legend i przesuwa sie
0 4 pola (3 ze wzgledu na limit predkosci zakretu i 1ze
wzgledu na wartosé na znaku). Nie przejezdza /'edm‘vk
przez linie zakretu. Powodzenia w nastepnej rundzie!
Niebieska nie przekroczyta linii legend, a jej maksy-
malna predkosé wynosi 18, czyli zbyt duzo (prijefcha-
taby przez linig zakretu), wiec niebieska wyscigéwka
dojezdza do pola nr 3 (wartosé na znaku).
26ty nie przekroczyt linii legend, a jego maksqmal.—
na predkosé wynosi 11. Z6ty samochdd przesuwa sig
o 11 pél.

Ay

nalezy dostosowac zgodnie z efektem zetonu (7).

@ Nalezy przemieszac 12 zetonow warunkow drogowych i wy-
losowac po 1na kazdy zakret toru. Jesli na zetonie znajduje
sig strzatka, modyfikacji podlega caty sektor (wszystkie
pola miedzy tym a nastepnym zakretem). Zeton nalezy
umiescic obok toru w danym sektorze (2). Zetony bez
strzatki modyfikuja zakret (3).




Zetony warunkow
drogowych

Zetony warunkéw drogowych maja staty efekt na
dany zakret albo sektor toru. Pojawiajq sie na nich symbole, ktore
muszg by¢ brane pod uwage w danej rozgrywce.

Zetony z symbolem sg obowigzkowe, pozostate sg nato-
miast nieobowigzkowe i gracz moze zdecydowac, czy chce je
wykorzystac (tak jak przy symbolach ulepszen).

Efekty na zakretach

Dostosowanie limitu predkosci
Limit predkosci jest 0 1 wigkszy.

Dostosowanie limitu predkosci
Limit predkosci jest 0 1 mniejszy.

Przegrzanie

Jeslipo przejechaniu linii zakretu predkos¢ gracza jest
wieksza niz limit predkosci, gracz musi uzyc o 1 karte
turbowiecej.

Efekty w sektorach

Lepsza aerodynamika

Jesliwkroku aerodynamiki (krok 6) gracz zdecydujesie

wykorzystac¢ aerodynamike, moze dodac¢ dodatkowe

1 poledostandardowych 2 pél. Pojazd musi sie znajdo-
wac w tym sektorze przed wykorzystaniem aerodynamiki.

Kontrolowanie turho

W tym sektorze nie zuzywa sie kart turbo, aby przyspie-

szy¢(wcigzobowiazuje1przyspieszenienature). Pojazd

musiznajdowac sie w tym sektorze podczaswykorzysty-
wania przyspieszenia.

Pogoda
Efektpogodydotyczytegosektora.Zob. ,Zetony pogody”
ponizej.

Zetony pogody

Zetony pogody zawsze modyfikuja dla
wszystkich graczy etap przygotowania samo-
choddw przed wyscigiem. Moga takze dziatac
w niektorych sektorach, jesli zagrane zostaty zetony warunkow
drogowych. W takim wypadku rozpatrz symbol widoczny w pra-
wym dolnym rogu Zetonu pogody dla tego sektora.

Przygotowanie pojazdu

(efekty rozpatruje sie przed wyscigiem)

Nalezywtasowac do swojejtalii 1 dodatkowa karte obcia-
zenia.

Nalezy usunac ze swojej talii 1 karte obcigzenia.
Nalezy umiesci¢ wswoimsilniku 1 dodatkowa karte turbo.

Nalezy usunac ze swojego silnika 1 karte turbo.
Swoje 3 karty turbo nalezy wtasowac do swojej talii.

Swoje 3 karty turbo nalezy umiescic na stosie kart od-
rzuconych.

Efekty pogody

(efekty rozpatruje sie w sektorach, w ktorych
znajduja sie zetony warunkéw drogowych)

Lepsza aerodynamika

Jesliwkroku aerodynamiki(krok 6) gracz zdecyduje
sie wykorzystac aerodynamike, moze dodac dodat-
kowe 2 pola do standardowych 2 pél. Pojazd musi

sieznajdowacwtym sektorze przed wykorzystaniem aerodynamiki.

Brak aerodynamiki

Gracz nie moze wykorzystywac aerodynamikiwtym
sektorze (ale moze przesunac sie do tego sektora,
wykorzystujac aerodynamike).

Dodatkowe chtodzenie
W tym sektorze w kroku reakcji gracz otrzymuje dodat-
kowe 1 chtodzenie.

Brak chtodzenia
W tym sektorze w kroku reakcji gracz nie moze zdoby¢
chtodzenia.
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Twéj samochéd rusza z kopyta w pierwszym wyscigu sezonu 1961 roku. Usmiechasz sie, przejezdzajqc
obok swojego najwiekszego rywala. Nic Cie nie zatrzyma! Sprawdz, jak sobie poradzisz w catym sezonie.
Miedzy wyscigami czeka Cie ulepszanie samochodu, dostosowywanie sie do nieprzewidywalnej pogody,

a takze prezentowanie swoich zdolnosci mediom i przyciqgganie nowych sponsoréw. Zbierz jak najwiecej
punktow we wszystkich wyscigach i dotqcz do Swiatowych Mistrzow.

@ Karty turbo i obcigzenia nalezy umiesci¢ odkryte obok
planszetki mistrzostw jako rezerwe.

Po zapoznaniu sig z modutami gracze moga rozegrac mistrzo-
stwa i uzy¢ wszystkich modutow jednoczesnie. W grze znajduja sie
3 historyczne” sezony mistrzowskie: 1961 rok (3 wyscigi), 1962 rok
(3 wyscigi) i 1963 rok (4 wyscigi). Proponujemy rozpoczac z sezo-

nem 1961 roku. Mozna takze przetasowac karty wydarzen i stworzy¢ KOZAK!

wyjatkowy 4-wyscigowy sezon (zob. str. 10).

Przygotowanie
mistrzostw

@ Nalezy wybrac sezon mistrzostw i wzig¢ odpowiednie karty
wydarzen i toru.

@ Kazdy z graczy wybiera kolor i bierze wyscigowke, planszet-
ke, drazek zmiany biegow i 12 kart podstawowych w swoim
kolorze. Karty ulepszen poczatkowych nie beda uzywane,
mozna je odtozy¢ do pudetka.

@ Nalezy wzigc notes punktacji, z ktorego gracze bedg ko-
rzysta¢ w danym sezonie.

® Planszetke mistrzostw nalezy umiesci¢ obok planszy. Be-
dzie uzywana do organizacji Zetondw i stosow kart (maja
taki sam rewers) oraz do przechowywania aktywnych kart
wydarzen.

@ Karty sponsorow nalezy przetasowac i stworzy¢ z nich talie
sponsorow, nastepnie zakrytg umiesci¢ na odpowiednim
miejscu na planszetce mistrzostw.

@ Gracze decyduja, czy chcg uzywac tylko ulepszen standar-
dowych, tylko ulepszen zaawansowanych czy obu rodzajow.
Niewybrane karty ulepszen nalezy odtozy¢ do pudetka,
nie beda uzywane w tym sezonie. Wybrane karty ulepszen
nalezy przetasowac i umiescic zakryte na odpowiednim
miejscu na planszetce mistrzostw. W ten sposab powstaje
talia ulepszen.

@ Zetony pogody nalezy przemiesza¢ i umiescié w zakrytym
stosie na odpowiednim miejscu na planszetce mistrzostw.

@ Zetony warunkow drogowych nalezy przemiesza¢ i umie-
$ci¢ w zakrytym stosie na odpowiednim miejscu na plan-
szetce mistrzostw.

Rozegrajcie po kolei sezony 1961 quu,
1962 roku i 1963 roku, aby zobaczyc, kto
Jjest najwiekszym kozakiem!

Na koniec kazdego sezonu gracze zacho:
wujq 1 wybranq karte ulepszenia i dodajq
Jjiq do tych z kolejnego sezonu.

Przed kazdym z w

@ Karte wydarzenia z danego wyscigu (zob. sezon i numer wy-
$cigu na dole karty) nalezy umiescic odkryta na odpowied-
nim miejscu na planszetce mistrzostw. Bedzie to Zrodto
informacji. Ta karta rowniez wskazuje, ktérego toru nalezy
uzy¢. Odpowiednig plansze nalezy umiesci¢ posrodku stotu
i wzigC pasujaca karte toru.

@ Samochody nalezy umiesci¢ na miejscach startowych.
Pierwszy wyscig: nalezy je rozstawic losowo. Kolejne wy-
$cigi: nalezy kierowac sig liczbg punktow z poprzedniego
wysciqu. Gracz z najwigkszg liczba punktow zajmuje pierw-
sze i najlepsze migjsce startowe itd. (w wypadku remisu
blizej rozpoczyna gracz, ktory skonczyt na lepszej pozycji
w poprzednim wyscigu).

@ Nastepnie nalezy postepowac zgodnie z krokami opisanymi
po prawej stronie karty wydarzenia, czytajac od gory do dotu.
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@ Budowanie samochodu. Przed kazdym wysci-
giem nalezy dodawac tylko po 1karcie ulepszen,
dzieki czemu wyscigéwka ulepszana jest stopnio-
wo podczas catego sezonu. Z talii ulepszen nalezy
dobrac tyle kart, ilu jest graczy, +3. Nastepnie umiescic je
odkryte na planszy. Gracze pojedynczo i po kolei wybierajg
1 karte z rynku, zaczynajac od gracza, ktory jest ostatni na
polu startowym. Wybrang karte gracz ktadzie przed soba. Gdy
wszyscy wybiorg karte ulepszenia, gracz, ktory jest ostatni na
polu startowym (jesli legendy biorg udziat w rozgrywce, nale-
2y je pomingc), moze wymienic 1ze swoich kart ulepszen na
inng z tych, ktore pozostaty na rynku. Pozostate karty ulep-
szen nalezy wtasowac z powrotem do talii ulepszen.

. | ©@ Sponsorzy. Kazdy z graczy dobiera tyle kart spon-
A‘? sorow, ile wskazuje karta wydarzenia. Karty spon-
soréw bedg czescig reki startowej gracza (wciaz

obowigzuje limit 7 kart). Zob. zasady dotyczace kart
sponsoréw na stronie 10.

ﬁ @ Stanowisko prasowe. Stanowisko prasowe na-
S, lezy umiescic na torze obok zakretéw wskazanych
na karcie wydarzenia (na karcie toru pokazano,

ktorych zakretow to dotyczy). Zob. zasady dotycza-
ce stanowiska prasowego na stronie 10.

e, ® Pogoda i warunki drogowe. Ze stosu zetonow

“¢&. % | pogody nalezy dobrac wierzchni zeton i umiescic

' " * | go odkryty na billboardzie pogodowym na planszy.

Nastepnie wszyscy gracze biorg tyle kart turbo i ob-

cigzenia, ile wskazuje billboard, biorac pod uwage modyfikacje

wynikajace z zetonu pogody. Na kazdy zakret nalezy dobrac

1 zeton warunkow drogowych i umiesci¢ na planszy zgodnie
Z wytycznymi na stronie 6.

@ Wydarzenie. Opis specjalnego wydarzenia nalezy odczytac
na gtos, aby wszyscy gracze sie z nim zapoznali. Wydarze-
nie moze dotyczy¢ zmiany w przygotowaniu do gry, zmiany
w zasadach albo moze by¢ wyzwaniem.

@ Kazdy z graczy ktadzie przed soba swoja planszetke. Nastep-
nie kazdy przetasowuje swoje 12 kart podstawowych, karty
ulepszen (nie wolno zapomnie¢ o tych zdobytych podczas
draftu), karty sponsoréw (ktore mozna byto zdoby¢ w po-
przednim wyscigu) i karty obcigzen, a nastepnie ktadzie je
zakryte po lewej stronie swojej planszetki. Karty turbo kta-
dzie sie odkryte na polu silnika posrodku planszetki gracza,
a drazek zmiany biegow stawia na 1. biegu.

@ Karty sponsoréw uzyskane w danej rundzie zostawia sie
na rece i dobiera z talii tyle kart, aby uzyskac petna reke
(zazwyczaj jest to 7 kart, jesli specjalne wydarzenie nie wpro-
wadzito modyfikacji). Te karty bedg dostepne w 1. rundzie.
Gotowi do startu!

Po zakonczeniu

@ Zdobyte punkty nalezy zapisa¢ w notesie punktacji. Licz-
ba punktow zalezy od kolejnosci ukonczenia wyscigu
i jest podana w galerii staw.
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@ Wszyscy gracze zachowujg na nastepny wyscig swoje karty
ulepszen, niewykorzystane karty sponsorow, a takze karty
podstawowe. Karty turbo i karty obcigzenia nalezy zwradcic
do rezerwy.

@ Wszystkie wykorzystane karty sponsoréw nalezy wtasowac
z powrotem do talii sponsorow.

@ Zetony pogody i warunkéw drogowych nalezy wtasowat
z powrotem do odpowiednich stosow.

@ Kolejne karty wydarzenia i toru nalezy przygotowac do na-
stepnego wyscigu.

Zapisqwanie gry i
Jesli gracze nie chcq rozegr.'actc:jegzl ,'S:dzni
w 1 posiedzeniu, teraz jest 0dp
nu moment, aby zatrzymac gre. o
wktadka w pudetku zostata s.peclyiz" e
zaprojekfowana, aby wszys?k:e ed e ety
taty odpowiednio utozone do

% kolejnej gry' .



Ukonczenie sezonu
mistrzostw

® Gracz, ktory na koniec wszystkich wyscigow sezonu ma
najwiecej punktow, wygrywa gre. W wypadku remisu wygry-
wa ten z graczy, ktory zajat najlepsze miejsce w ostatnim
wyscigu sezonu.

Karty sponsorow

Karty sponsorow sg specjalnymi jednorazowymi
ulepszeniami. S usuwane z gry na koniec tury, ESa
w ktdrej zostaty zagrane. Mozna je odrzucac, tak jak 2
pozostate karty ulepszen. Niewykorzystane karty —— =
sponsordw przechodza do nastepnego wyscigu, ale
nie maja zadnej wartosci po zakonczeniu sezonu.

Za kazdym razem, gdy gracz zdobywa karte spon-
sora, dobiera wierzchnig karte z talii sponsorow
bezposrednio na reke. Jesli talia sponsorow jest  jednorazowego
pusta, nalezy przetasowac wczesniej wykorzystane
karty i stworzy¢ nowa. Jesli nie ma wykorzystanych
kart, gracz nic nie otrzymuje.

uzytku

Wazne! Gracz nie ma mozliwosci zdobycia karty sponsora w tu-
rze, w ktérej wypadt z toru.

Przyktad.
Zakret ze stanowiskiem prasowym ma limit
. predkosci 4 (standardowo wynosi 3, ale doda-
. Jemy 1ze wzgledu na warunki drogowe).

* Czerwona, Z6tty i Niebieska przejezdzajq
przez zakret, uzqywajqc przedstawionych kart.

Z6tty musi wykorzystac 2 karty turbo
i otrzymuje karte sponsora.

Stanowisko
prasowe

Dziennikarze z catego Swiata czekajg na wyzna-
czonym zakrecie, az wydarzy sie co$ niesamowi-
tego. Jest to dodatkowe wyzwanie dla graczy. Aby zdoby¢ karte
Sponsora, gracz musi:

@ przejechac przez linig zakretu, wykorzystujac aerodynami-
ke (predko$¢ nie ma tutaj znaczenia),
albo
@ przekroczyc¢ limit predkosci zakretu (limit moze by¢ zmody-
fikowany przez zeton warunkéw drogowych) o 2 albo wigcej.

Wazne! Podczas jednorazowego przejazdu przez zakret ze
stanowiskiem prasowym gracz moze otrzymac tylko 1 karte
sponsora.

Personalizowanie
sezonow mistrzostw

Nalezy uzy¢ kart toréw, aby wylosowac kolejnosc i stworzy¢
jedyny w swoim rodzaju 4-wyScigowy sezon mistrzostw. Przed
kazdym wyscigiem nalezy wylosowac karte wydarzenia, ktora
bedzie dotyczyta konkretnego toru. Nastepnie przygotowanie
przebiega wedtug standardowych zasad.

@ Czerwona otrzymuje karte sponsora, mimo
zZe nie musi wykorzystywac kart turbo.
@ Niebieska musi wykorzystad 3 karty turbo,

ale nie otrzymuje karty sponsora, ponie-
waz predkosé przekracza limit tylko o 1.

10
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Jesli to wcigz za mato, kolejnym wyzwaniem jest tryb turniejowy.

® Podczas 1. kroku rundy nikt nie zmienia biequ, ale kazdy
wcigz zagrywa karty.

@ Dopiero w kroku odkrycia i przesuwania gracze pokazujg,
ile zagrali kart, i wtedy odpowiednio zmieniajg bieg.

@ Jedli gracz zdecyduje sie zmieni¢ bieg 0 2 w gore/dot,
natychmiast musi uzy¢ 1 karte turbo w kroku odkrycia
i przesuwania.
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Wazne! Jesli gracz przypadkowo zmieni bieg o 2, ale nie moze
uzy¢ karty turbo, musi odpowiednio dostosowac liczbe kart.

@ Jesli pomytka zajdzie podczas zmiany biegéw w gore, nalezy
odrzucié 1losowq karte.

@ Jesli pomytka zajdzie podczas zmiany biegow w dof, nalezy
dobrac losowg karte podstawowg ze swajej talii i dodac jg do
swajego obszaru gry - tak jak przy rozpatrywaniu symbolu
(zob. str. 5 instrukcji trybu podstawowego).

Na koniec nalezy przestawic drgzek biegow na wtasciwe migjsce.




Obowigzkowe symbole (1)

Turbo
Nalezydobrac # kart(y) turbo zsilnika i przeto-
zy¢je nastos kart odrzuconych.

##

@ wazne! Jesli gracz przypadkowo zagra karte
ulepszenia i nie moze uzyc kart turbo, nalezy odrzucic¢
karte ulepszenia i zagrac losowq karte podstawowq ze
swojej talii, a nastepnie postepowac zgodnie z procesem
rozpatrywania symbolu <= (zob. str. 5 instrukcji trybu
podstawowego).

©00000000000000000000000000000000000000000000

o Odrzucenie
Nalezy dobrac # kart(y) zwierzchu talii i umie-
sci¢je odkryte na stosie kart odrzuconych.
(©)
Dostosowanie limitu predkosci
@ Jesli w tej turze gracz przejezdza przez linie -
()" zakretu, limit predkosci jest modyfikowanyo#  :

dla danego gracza. Symbol ,+" 0znacza, ze moze jechac
szybciej, a ,,~" 0znacza, ze musi jecha¢ wolniej.

H

Jednorazowego uzytku

Jesli w kroku dobrania kart (krok 9) gracz ma
w swoim obszarze gry karty z tym symbolem,
musi je usungc z gry (zamiast odrzucic).

Zetony warunkow drogowych

Efekty na zakretach

Dostosowanie limitu predkosci
Limit predkosci jest 0 1 wiekszy.

Dostosowanie limitu predkosci
Limit predkosci jest 0 1 mniejszy.

Przegrzanie

Jesli po przejechaniu zakretu predkos¢ gracza
jest wieksza niz limit predkosci, gracz musi uzyc
o1karte turbowiecej.

Efekty w sektorach

Lepsza aerodynamika

Jesli w kroku aerodynamiki (krok 6) gracz zdecy-
duje sie wykorzysta¢ aerodynamike, moze dodac
dodatkowe 1 pole do standardowych 2 pél. Pojazd
musi sie znajdowac w tym sektorze przed wykorzystaniem ae-
rodynamiki.

Kontrolowanie turbo

W tym sektorze nie zuzywa sie kart turbo, aby
przyspieszy¢ (wciaz obowiazuje 1 przyspieszenie
nature).Pojazd musiznajdowac siewtymsektorze
podczas wykorzystywania przyspieszenia.

Pogoda
Efekt pogody dotyczy tego sektora. Zob. ,Zetony
pogody” po prawej.

— Nieobowiazkowe symbole —

e
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Chtodzenie

Gracz musi wzigc do # kart tur-
bo ze swojej reki i odtozyc je na
polesilnika.

Lepsza aerodynamika

Jesli w kroku aerodynamiki
(krok 6) gracz zdecyduje sie
wykorzysta¢ aerodynamike,
do standardowych 2 pél moze
dodac #.

Zmniejszenie obcigzenia
Gracz moze natychmiast odrzu-
ci¢ do # kart obhcigzenia z reki
nastos kart odrzuconych.

Odswiezenie

Gracz moze odtozyc te karte
z powrotem na wierzch talii
(zamiastodrzucacjawkroku9).

»

O
o

Odzyskanie
Gracz moze przejrze¢ swoj stos
kart odrzuconych i wybrac z nie-
godo# kart. Te karty nalezy wta-
sowac do talii.

Bezposrednie zagranie
Gracz moze dodatkowo zagrac
te karte z reki w kroku 5. Jesli to
zrobi, rozpatruje ja tak, jakby zo-
stata odkrytaw kroku 3.

Skok

Gracz moze zwiekszy¢ swoja
predkos¢ o 1 za kazdy uzyty
przez niego symbol 4= w tej tu-
rze (z ulepszen, obciazen i przy-
spieszenia). Jesli zdecyduje sie

wykorzystac te mozliwos¢, musi zwiekszyc¢
predkosc za wszystkie symbole 4 (takze
przy sprawdzaniu zakretu).

Zetony pogody
Przygotowanie pojazdu

(efekty rozpatruje sie przed wyscigiem)

zenia.

Nalezy usunac ze swojej talii

1 karte obcigzenia.

Nalezy wtasowac do swojej
talii1dodatkowa karte obcia-

Nalezy umiesci¢ w swoim sil-
niku1dodatkowa karte turbo.

Nalezy usuna¢ ze swojego
silnika 1 karte turbo.

Swoje 3 karty turbo nalezy
wtasowac do swojej talii.

Swoje 3 karty turbo nalezy
umiescic¢ nastosie kart od-
rzuconych.

Efekty pogody

(efekty rozpatruje sie w sektorach, w ktorych znajduja sie Zetony
warunkow drogowych)

Lepsza aerodynamika

Jesliw kroku aerodynamiki (krok 6) gracz zdecyduje sie wykorzystac

aerodynamike, moze doda¢ dodatkowe 2 pola do standardowych
2 pol. Pojazd musi sie znajdowac w tym sektorze przed wykorzysta-

niem aerodynamiki.

Brak aerodynamiki

Gracz nie moze wykorzystywac aerodynamiki w tym sektorze (ale
moze przesunac sie do tego sektora, wykorzystujac aerodynamike).

Brak chtodzenia

Dodatkowe chtodzenie
Wtym sektorze w kroku reakcji gracz otrzymuje dodatkowe 1 chtodzenie.

W tym sektorze w kroku reakcji gracz nie moze zdoby¢ chtodzenia.
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