


ZAWARTOSC GRY

25 kart ruchu
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3 karty podium

51 zetondw
punktacji

5 podstawek



Siedzicie na trybunach wielkiej gonitwy, w ktorej
uczestniczy pieciu najlepszych dzokejow. Podczas wyscigu
bedziecie obstawiac zwyciestwo oraz dopingowac swoich
faworytéw. Gra sktada sie z trzech rund, po ktdrych gracze
zliczajq zdobyte punkty.

PRZYGOTOWANIE
Konie utézcie w losowej kolejnosci jeden za drugim jak jest
to przedstawione nailustracji ponizej. Karty podium potdzcie
w kolejnosci od | do Ill, zgodnie z kierunkiem poruszania sie
koni. Na nich nalezy umiesci¢ zetony punktéw o wartosci
odpowiadajgcej poszczegdlnym miejscom: 3, 2i 1.
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Potasujcie karty ruchu i rozdajcie kazdemu graczowi po 6
kart, jesli gracie w 4 osoby. Jesli gracie w 3 lub 2 osoby, to
rozdajcie po 7 kart. Nie pokazujcie swoich kart innym
graczom. Pozostate karty odtdzcie na bok, nie beda potrze-
bne w tejrundzie. Najmtodszy gracz zaczyna pierwsza runde.



PRZEBIEG GRY
Gracze po kolei zagrywaja jedna ze swoich kart i ktada ja
przed sobg. Moga to zrobi¢ na dwa sposoby:

1.KARTA ODKRYTA — Jezeli gracz potozy karte strong z ko-
niem i dzokejem skierowang do géry, musi przestawic konia
przedstawionego na tej karcie o jedng pozycje do przodu.
Zamienia go miejscami z koniem, ktory znajdowat sie przed
nim, jak jest to przedstawione na ilustracji.




Jezeli gracz zagra kartg przedstawiajgcg konia, ktéry
znajduje sie na pierwszej pozycji, musi przesungc¢ go na ko-
niec wyscigu — ko potyka sie i przyjmuje ostatnig pozycje.

2.KARTA ZAKRYTA — Jezeli gracz postanowi odfozy¢ karte,
w taki sposdb, aby nie byto wida¢, ktérego konia ona
przedstawia, gracz nie dokonuje zmian w kolejnosci koni
w wyscigu. Wszystkie zakryte karty bedg jednak brane pod
uwage podczas liczenia punktéw po zakoriczeniu rundy.

Glalopem
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Podczas swojej kolejki gracze wyktadajg tylko po jednej
karcie. Kiedy wszystkie karty zostang wytozone przed graczy,
nastepuje liczenie punktéw po pierwszejrundzie.



PRZYZNAWANIE PUNKTOW
Przed przystgpieniem do przyznawania punktéw nalezy
odstoni¢ wszystkie zakryte karty, ktére znajdujg sie przed
graczami. Punkty sg przyznawane za wszystkie karty,
niezaleznie od tego, czy byty w trakcie gry zagrane jako
odkryte, czy zakryte.

® Za kazda karte z koniem, ktory
ukonczyt wyscig na I miejscu,
gracze otrzymujg zeton
o wartosci 3 punktow.

® Za kazda karte z koniem, ktory

ukonczyt wyscig na ll miejscu, :"" . E,
gracze otrzymujg zeton N 5

o wartosci 2 punktow.

® Za kazda karte z koniem, ktory

ukoniczyt wyscig na lll miejscu, III II1
gracze otrzymujg zeton ‘% %

o wartosci 1 punktu.



Przyktad: Gracz miat przed sobqg 1 karte przedstawiajgcg
konia znumerem 3 (I miejsce) i az 4 karty z koniem o numerze
1 (Ill miejsce), wiec otrzymuje 1 zeton z 3 punktami i 4 Zzetony
z 1 punktem.

Po przyznaniu punktéw nalezy ponownie potasowac karty
i rozdac graczom tyle samo kart. Nie nalezy zmienia¢ kolej-
nosci koni. Nastepna runda rozpoczyna sie z takim samym
utozeniem koni, w jakiej skoriczyta sie poprzednia.



KONIEC GRY
Po trzech rundach nalezy zsumowaé wszystkie zdobyte
zetony z punktami. Wygrywa gracz, ktéry zdobyt ich
najwiecej. Gdy kilku graczy remisuje, gracze dzielg sie
zwyciestwem.
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9 pkt. + 10 pkt. + 4 pkt. = Gracz zdobyt 23 punkty w trzech rundach
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