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,,Dirt & Dust. Kurz spod kot” przenosi graczy wprost w Swiat rajdow samochodowych, gdzie strategia jest rownie wazna, jak pred-
kosc. Zbierz najlepszy zespot, dopracuj samochad do perfekcji i podejmuj kluczowe decyzje w utamku sekundy, Zzeby zostac mi-
strzem wymagajacych tras. Czy masz dosc umiejetnosci, zimnej krwi i determinacji, by zostawic swoich rywali w chmurze kurzu?
Trzy, dwa, jeden... start!
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10 czerwonych kosci
Dopalania

4

1 koS¢ Popularnosci
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20 zetonow
Efektow Pasywnych
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1 talia Odcinka szkoleniowego 9 stosow kart podstawowego 9 stosow kart zaawansowanego 1karta
(5 kart) Zespotu Rajdowego £} Zespotu Rajdowego Kierowcy Widmo
(po 8 kart kazdy) (po 8 kart kazdy) (do rozgrywki solo)



¥ Komponenty graczy

4 planszetki Kokpitow
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4 figurki Samochodow

4 znaczniki punktow
Predkosci
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4 stosy kart Kierowcow
(po 5 kart kazdy)

OPIS GRY

Dirt & Dust. Kurz spod kot to karciana gra o tematyce rajdow
samochodowych, w ktdrej gracze, kupujac nowe karty, tworza
wymarzone zespoty rajdowe i dopracowuja swoje samochody
do perfekcji. Rozgrywka toczy sie w rundach, a kazda z nich
sktada sie z czterech faz wykonywanych jednoczesnie przez
wszystkich graczy. W trakcie rozgrywki uczestnicy kupuja
karty, aktywuja ich efekty za pomoca kosci i dostosowuja
predkos¢ swoich samochoddéw, rownowazac przyspieszenie

i hamowanie w taki sposob, aby zmaksymalizowac korzysci

4 x 3 czarne kosci Ryzyka
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4 znaczniki
Popularnosci

4 x 3 kosci graczy
w kolorach graczy
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4 x 7 zetonow
Trwatych Uszkodzen
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4 znaczniki
Uszkodzen

*d

w kolorach graczy

KARTA POMOCY

*Rekonesans
* Wykonywanie akgji specjalnych

4 stosy kart startowych Zespotow
Rajdowych %3 (po 5 kart kazdy)

4 karty pomocy

ptynace z kart. Strategicznie dobieraja tor jazdy, zdobywajac
punkty za predkosc i popularnos¢ wsréd fanow. Ponadto
tworza mapy etapow, aby zdobywa¢ punkty Predkosci;
naprawiaja uszkodzenia i podejmuja ryzykowne manewry,
by zachwyci¢ widzow i zdoby¢ przewage nad rywalami.

CEL GRY

Celem rozgrywki jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktow
Predkosci. Zwycieza gracz, ktory zgromadzi ich najwiecej
na koniec gry.

4 x 10 znacznikow Pilota



PRZYGOTOWANIE GRY

Plansze Trasy nalezy potozy¢ poSrodku stotu, w miejscu
widocznym dla wszystkich. Gracze wybieraja jeden z pie-
ciu Odcinkow. Na pierwsza rozgrywke polecamy Odcinek
szkoleniowy @] Ten tatwiejszy i krotszy odcinek pomoze
graczom zapoznac sie z gtdwnymi mechanikami gry
(zasady przygotowania Odcinka szkoleniowego znajduja
sie na stronie 14). W kolejnych rozgrywkach gracze moga
wylosowac O0dcinek lub wybrac go wspdlnie. Jesli chodzi
0 rozpoczecie kariery kierowcy rajdowego, idealnym jest
odcinek ,,Btekitna przystai” 3.

Kazdy standardowy Odcinek sktada sie z doktadnie 10 kart
0dcinka, utozonych w zakryta talie zgodnie

z ich rosnaca numeracja (widoczna w prawym
dolnym rogu kart). Karta oznaczona liczba 10
powinna znajdowac sie na spodzie talii, na niej
powinna leze¢ karta 9 itd. Tak przygotowana
talie Odcinka nalezy potozy¢ na oznaczonym
polu na planszy Trasy. Nastepnie z talii tej
nalezy odkry¢ pojedynczo szes¢ kart, ktadac
je kolejno na pustych polach planszy. Karte
1 nalezy potozy¢ na polu najdale;j od talii, po
niej kolejng, itd. Karta 6 powinna znalez¢ sie
na polu tuz obok talii.

Kazdy gracz umieszcza znacznik punktow
Predkosci na torze punktow Predkosci
oraz znaczniki Popularnosci na torze
Popularnosci.
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Nastepnie nalezy stworzy¢ pule kart Zespotu Rajdowego
Ztozona z 9 stosow (kazdy stos sktada sie z 8 identycznych
kart). Stosy te powinny by¢ odkryte w zasiegu wszystkich
graczy oraz utozone w kolejnosci rosnacej, zgodnie z nu-
merami widocznymi w prawym dolnym rogu. W pierwszej
rozgrywce zalecamy uzycie kart oznaczonych litera ¥
(stosy podstawowego Zespotu Rajdowego). W kolejnych
rozgrywkach mozna zastapi¢ zestaw ©.¥ bardziej zaawan-
sowanym zestawem "' (stosy zaawansowanego Zespotu
Rajdowego). Gracze moga tez eksperymentowac, wymie-
niajac czes¢ stosow z zestawu ¥ na karty z tym samym
numerem z zestawu " . Niezaleznie od tego, ktora
metoda zostanie wybrana, pula kart Zespotu Rajdowego
zawsze musi sie sktadac z doktadnie 9 stosow (po 8 kopii




karty kazdy), ponumerowanych od 1 do 9 (zaden numer
nie moze sie powtarzac).

Czerwone kosci Dopalania nalezy potozy¢ w zasiegu gra-
czy. Kos¢ Popularnosci nalezy umiesci¢ na planszy Trasy.

Kazdy gracz bierze planszetke Zespotu Rajdowego

i ktadzie nad nig planszetke Kokpitu. Figurke Samochodu
w swoim kolorze umieszcza na swojej planszetce Kokpi-

tu, ktadac ja w gornym rzedzie na polu oznaczonym é}h]

Kazdy gracz bierze zestaw 7 zetonow Trwatych Uszkodzen
(ponumerowanych od 1 do 7) i uktada je zgodnie z rosna-
€3 wartoscia na wyznaczonych miejscach w centralnej
czesci swojej planszetki Kokpitu, ktadac je czarno-biata
strona do gory (ostatnie miejsce pozostaje puste). Pod
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zetonami Trwatych Uszkodzen, kazdy gracz umieszcza
trzy kosci Ryzyka (dowolna Scianka do gory).

Pod ko$¢mi Ryzyka znajduje sie tor Uszkodzen - kazdy gracz
umieszcza na nim znacznik Uszkodzen w swoim kolorze,
ktadac go na pierwszym polu od lewej (z wartoscig 0).

Kazdy gracz ustawia swoje pokretta Kluczy i Trakgji na zero.

Znaczniki Pilotow i zetony Efektow Pasywnych gracze
ktada obok swoich planszetek wraz z trzema koS¢mi
gracza w swoim kolorze.

Kazdy gracz otrzymuje jedna karte pomocy - utatwia ona
zapoznanie sie z przebiegiem rundy.

Kazdy gracz tworzy swoja talie startowa - w tym
celu tasuje jeden stos startowego Zespotu
Rajdowego, oznaczony w prawym dolnym rogu
literg &3 (ztozony z kart: 2x Gotowi 1%,
1x W drodze = %3, 1x Dokrecanie Srub 3 %3
i 1x Tuning silnika #%3') wraz ze stosem kart
wybranego Kierowcy (ztozonym z pieciu
kart). W pierwszej rozgrywce gracze losuja
swoich Kierowcow, a w kolejnych moga
wybierac ich dowolna metoda - kazdy
Kierowca premiuje inny styl gry, oferujac
nowe doswiadczenie.

Kazdy gracz tasuje swoja talie i ktadzie
ja zakryta na pierwszym od lewej polu
swojej planszetki Zespotu Rajdowego,
po czym dobiera z niej na reke 5 kart.
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%‘? Zatogi s3 gotowe, aby rozpocza¢ gre!
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OPIS ELEMENTOW

¥ Planszetka Kokpitu

Kazdy gracz posiada planszetke, na ktdrej Sledzi pozycje swojego samochodu, poniesione uszkodzenia oraz liczbe posiadanych
zasobow. Wszystkie planszetki Kokpitow s3 identyczne.

Czerwona strefa: 26tta strefa: zdobywanie Szara strefa: zdobywanie
zdobywanie Punktow Punktow Predkosci Punktow Predkosci
Popularnosci

Przyspieszenie

Tor pozycji

Hamowanie
Miejsca na zetony
Trwatych Uszkodzen
Miejsca
na Kosci Ryzyka ]

Trakcja

Klucze Tor Uszkodzen

r Planszetka Zespotu Rajdowego

Kazdy gracz posiada Planszetke Zespotu Rajdowego, na ktorej przechowuje swoja talie, aktywne karty oraz stos kart odrzuco-
nych. To réwniez miejsce, w ktorym umieszcza kosci. Petni ona takze funkcje gtéwnego obszaru gry.

Wartos¢ kosci Miejsca na kosci gracza Miejsca na aktywne karty

Stos kart

Talia gracza odrzuconych

r Plansza Trasy

Plansza ta stuzy do Sledzenia punktow Predkosci i punktéw Popularnosci. Znajduje sie na niej réwniez miejsce na talie Odcinka
oraz sze$¢ miejsc na odkryte karty Odcinka.

Miejsca na karty

Talia Odcinka Odcinka
Tor punktow
Predkosci

Miejsce na koS¢
Popularnosci Tor Popularnosci




r Karty startowe Zespotow Rajdowych

Kazdy gracz zaczyna gre z talia pieciu kart startowych z pod-
stawowymi efektami, ktore moze wykonac. Nazwa tych kart
jest zapisana na szarym tle, a w ich prawym dolnym rogu
znajduje sie symbol z literg %5'. Wszystkie zestawy kart star-
towych s3 identyczne.

Efekty
aktywowane za
pomoca kosci

DOXRECANIE SRUB

OR -

Efekt przy
Przyspieszeniu

Efekt przy
: i, Hamowaniu
H-
| R | @
e Karta startowa

Efekt bezwarunkowy

' Karty Kierowcow

Kazdy gracz zaczyna gre z 5 kartami Kierowcy w swojej talii.
Karty te oferuja wyjatkowe efekty, ktore gracz moze wykonac.
Nazwy kart Kierowcy zostaty zapisane na z6ttym tle. Kazdy
kierowca jest inny.
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Efekt pasywny
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Obowigzkowy efekt odrzucajacy karte

¥ Karty Zespotow Rajdowych

Karty Zespotu Rajdowego sa umieszczane we wspolnej puli,
sktadajacej sie z dziewieciu stosow, z ktdrych gracze moga
kupowac karty podczas rozgrywki. Karty te oferuja rozno-
rodne efekty, a niektore moga rowniez zapewnia¢ punkty
Predkosci na koniec gry. W grze wystepuja dwa rodzaje kart
Zespotu Rajdowego: karty podstawowego Zespotu Rajdo-
wego, oznaczone symbolem L} oraz karty zaawansowane-
go Zespotu Rajdowego, oznaczone symbolem “:*. Nazwy
wszystkich kart Zespotu Rajdowego zostaty zapisane na
turkusowym tle, co utatwia ich identyfikacje.

Punkty Predkosci
przyznawane
na koniec gry

Koszt karty
GAZ DO DECHY
% [Eh@
- Numer karty
& &%
=" Karta zaawansowana

Karta podstawowa

r Karty Odcinka

W grze dostepnych jest piec talii 0dcinkow, z ktorych kaz-

da zawiera dziesiec kart. Karty Odcinka reprezentuja trase
wyscigu, a gracze pokonujacy 0dcinki beda mieli mozliwos¢
wykonania specjalnych efektéw lub moga zostac zmuszeni
do poniesienia kary za manewrowanie swoimi samochodami.
Pokonywanie 0dcinkéw zapewnia punkty Predkosci.

Koszt umieszczenia znacznika Pilota

Zmiana pozycji samochodu

PN rﬁ’]r& @

Efekt karty Symbol Odcinka
Efekt tej karty Numer karty
jest obowiazkowy Odcinka



PRZEBIEG GRY

Rozgrywka w Dirt & Dust trwa okreslona liczbe rund, zalez-
na od liczby kart w talii Odcinka. Z kolei kazda runda sktada
sie z czterech krotkich faz, ktore gracze moga wykonywac
jednoczesnie. Po zakofczeniu danej fazy przez wszystkich
graczy nastepuje przejscie do kolejnej - az do momentu,
gdy rozpatrzone zostana wszystkie cztery. Wszystkie fazy sa
powtarzane, az ostatnia karta Odcinka opusci plansze Trasy,
co powoduje koniec gry.

Cztery fazy to:

1. Faza Rzutu Ko$¢mi
2. Faza Jazdy

3. Faza Oceny Odcinka
4. Faza Przygotowania

¥ 1.Faza Rzutu Kosémi

Na poczatku fazy gracz z najwieksza liczba punktow Popu-
larnosci zdobywa kos¢ Popularnosci. Jesli dwoch lub wiecej
graczy ma te sama liczbe punktéw Popularnosci, zaden z nich
nie otrzyma tej kosci.

Przyktad: Zotty gracz ma najwiecej punktow Popular-
nosci, wiec zdobywa w tej rundzie kos¢ Popularnosci.

Kazdy gracz rzuca kos¢mi ze swojej osobistej puli. Sktada sie
ona z trzech kosci gracza, kosci Ryzyka z poprzednich rund

i kosci Popularnosci (dostepnej tylko dla gracza z najwieksza
liczba punktoéw Popularnosci).

Jesli gracz ma w swojej puli dowolna liczbe kosci Ryzyka,
musi natychmiast po rzucie rozpatrzy¢ ich efekty
(patrz: ,,Ryzyko i uszkodzenia samochodu” na stronie 12).

Po rzucie gracze przyporzadkowuja pozostate kosci do swoich
planszetek Zespotu Rajdowego, zgodnie z wyrzuconymi
wartoSciami. Mozliwe jest posiadanie na planszetce kilku
kosci o tej samej wartosci. Kosci te s3 teraz aktywne i moga

w nastepnej fazie by¢ uzywane przez graczy do rozpatrywania
aktywnych kart.

Zasoby

W Dirt & Dust gracze zarzadzaja dwoma podstawowymi
zasobami i jednym dodatkowym.

Po uzyskaniu Klucza lub Trakgji, gracz oznacza to

za pomoca pokretet na swojej planszetce Kokpitu.

W dowolnym momencie rozgrywki gracz moze mie¢
maksymalnie 10 Kluczy oraz 10 Trakgji. Zasoby te
przechodza z rundy na runde - nie trzeba ich zuzywac
W momencie pozyskania.

Przyktad: zotty gracz wyrzucit na kosciach wartosci
4, 3, 1i 1. Umieszcza kazda koS¢ w miejscu odpowia-
dajacym jej wartosci. Natychmiast traci jeden punkt
Popularnosci z powodu kosci Popularnosci (zobacz
Kos¢ Popularnosci na stronie 9).

r 2. Faza Jazdy

W drugiej fazie rundy gracze moga swobodnie wybiera¢ sposrod
kilku akji, ktore sg niezbedne do ptynnej jazdy. Gracze wykonuja
te akcje jednoczesnie, w dowolnym momencie fazy i w dowolnej
kolejnosci, ile razy chca i s3 w stanie (bez ograniczenia powto-
rzef). Gracze moga wybiera¢ sposrod nastepujacych akgji:

e Zagranie karty

 Zakup nowej karty Zespotu Rajdowego
e Rozpatrzenie aktywnej karty

* Rekonesans

* Wykonanie akcji specjalnej

r Zagranie karty

Gracz moze zagrac karte z reki na puste pole na swojej plan-
szetce Zespotu Rajdowego. Karty na planszetkach sa uzna-
wane za aktywne, niezaleznie od tego, czy ich efekty zostana
rozpatrzone. Karta pozostaje aktywna do momentu usuniecia
z planszetki i odtozenia na stos kart odrzuconych. Zagranie
karty nie kosztuje zadnych zasobow. Gracz moze powtarzac
te akcje, dopdki ma karty w swojej rece i wolne miejsca na
swojej planszetce.

r Zakup nowej karty Zespotu Rajdowego

Gracz moze kupowac karty Zespotu Rajdowego w dowolnym
momencie Fazy Jazdy. Kazda karta lezaca w puli ma koszt
widoczny w jej lewym goérnym rogu. Aby kupi¢ karte, gracz
musi wyda¢ wskazang liczbe Kluczy, a nastepnie odtozyc ja
na swaj stos kart odrzuconych. Mozna kupowac kilka kopii tej
samej karty. Jesli stos sie wyczerpie, dana karta przestaje by¢
dostepna do kupienia. W sytuacji, gdy wiecej niz jeden gracz
chciatby kupic karte z tego samego stosu, pierwszefistwo ma

Trakcja

Reprezentuje wspotprace pilota z kierow-
nikiem zespotu w interpretowaniu notatek

z jazd prébnych i precyzyjnym pilotowaniu
kierowcy przez wiraze Odcinka. Trakcja jest
niezbedna do przeprowadzenia rekonesansu na odcinkach
trasy, co pozwala na dobra komunikacje miedzy pilotem

i kierowca, a co za tym idzie, ptynna jazde. Trakcja moze by¢
rowniez uzywana do zmiany pozycji Samochodu, ale wytacz-
nie podczas hamowania (patrz: ,Wykonywanie akcji specjal-
nych” na stronie 11).




Specjalne kosci

%,

Kos¢ Popularnosci

Na potrzeby zasad koS¢ ta jest uwazana za
zwykta kos¢, ale na jej Sciankach znajduja
sie wytacznie wartosci 1i 2 (nie mozna
zmienic jej wartosci na 3 lub wiecej). Jesli
wypadnie na niej pusta Scianka, gracz nie rozpatruje tej ko-
Sci w danej rundzie - by¢ moze publicznosc akurat patrzyta
W inng strone...

Uwaga: natychmiast po rzucie koscig Popularnosci gracz traci
tyle punktow Popularnosci, ile wynosi wyrzucony wynik.

gracz z wieksza liczbg punktéw Popularnosci. W przypadku
remisu pierwszestwo otrzymuje gracz z mniejsza liczba
punktoéw Predkosci. Jesli nadal wystepuje remis, nikt nie
moze kupi¢ spornej karty.

f Rozpatrzenie aktywnej karty

W dowolnym momencie fazy - nawet pomiedzy zagrywaniem
kolejnych kart - gracz moze rozpatrzy¢ aktywna karte, o ile
lezy nad nia kos¢. Aby rozpatrzy¢ karte, przenosi kos¢ lezaca
bezposrednio nad nig (w gornej czesci planszetki Zespotu Raj-
dowego) pod planszetke. Nastepnie w dowolnej kolejnosci
stosuje efekty wskazane na karcie. Wszystkie efekty musza
zostac rozpatrzone jeden po drugim - nie wolno wykonywac
innych akcji pomiedzy nimi.

Gracz moze miec na swojej planszetce Zespotu Rajdowego
kilka kosci o tej samej wartosci. Pozwala to na wielokrotne
rozpatrywanie tej samej karty. Wszystkie efekty karty musza
zostac w petni rozpatrzone, zanim gracz aktywuje ja ponow-
nie, przenoszac kolejna koS¢ z gornej sekcji planszy Zespotu
Rajdowego do obszaru ponizej.

Wszystkie efekty kart sa opcjonalne (z wyjatkiem tych ozna-
czonych symbolem .rii.'h.), €0 0znacza, Ze gracz nie ma obo-
wiazku rozpatrywac ich wszystkich. Jesli jednak zdecyduje sie
rozpatrzy¢ dany efekt, musi to zrobic w catosci.

Klucze

Symbolizuja zdolnosci zespotow wsparcia

w zakresie dostrajania samochodu, regulacji
zawieszenia, doboru i wymiany opon, zmian
przetozen itd. W trakcie rozgrywki Klucze sa
uzywane do zakupu nowych kart, aktywowania réznych
efektow i manipulowania kos¢mi (patrz: ,\Wykonywanie akgji
specjalnych” na stronie 11).

Kos¢ Dopalania

Po otrzymaniu tej kosci gracz natychmiast
uzywa jej jak swojej kosci gracza. Jest ona
dostepna tylko przez jedna runde i podczas
Fazy Przygotowania musi zostac zwrdcona do
wspdlnego zapasu.

Uwaga! Ztota zasada: efekty kart maja pienwszeristwo nad zasada-
mi opisanymi w instrukgji. Jesli efekt karty jest sprzeczny z ogélny-
mi zasadami, wciaz nalezy go zastosowac.

Przyktad: jesli karta zawiera symbole ,,0drzuc wszystkie
aktywne karty”, gracz moze zrezygnowac z wykonywa-
nia tego efektu, nie zmieniajac obecnego stanu plan-
szetki Zespotu Rajdowego. Jesli jednak zdecyduje sie
uzy¢ efektu, musi zrobic to w catosci, odrzucajac wszyst-
kie karty ze swojej planszetki na stos kart odrzuconych,
lezacy po jego prawej stronie - nie wolno mu odrzuci¢
tylko czesci kart.

Uwaga! Moze sie zdarzy<, ze wyrzucone na kosciach wartosci
beda odpowiadaty miejscom, na ktorych znajduja sie karty

z poprzednich rund. W takiej sytuacji gracz moze ponownie uzy¢
tych kart lub wykona¢ akcje specjalna, aby dostosowac warto$¢
kosci (zobacz strona 11).

Popularnosc

Przychylnos¢ publicznosci to dodatkowy zasob.
Zdobywajac Popularnos¢, gracze przesuwaja
swoje znaczniki na torze Popularnosci (na
planszy Trasy) o odpowiednia liczbe pol.
Popularnosci mozna uzywac do optacania niektorych efektow
kart. Ponadto w Fazie Rzutu KoS¢mi gracz z najwieksza liczba
punktow Popularnosci otrzymuje specjalna kosc Popularno-
sci, ktora dodaje do swojej puli. Gracz moze zdoby¢ maksy-
malnie 15 punktéw Popularnosci.




Efekty kart

Wszystkie efekty kart s opcjonalne, o ile nie sa oznaczone
symbolem ﬁh. W takim przypadku musza zostac rozpatrzone.

W grze wystepuje 6 rodzajow efektow kart: bezwarunkowe;
warunkowe uzaleznione od pozycji Samochodu; warunkowe
uzaleznione od koloru strefy, w ktorej znajduje sie Samo-
chod; warunkowe uzaleznione od konkretnej kosci lub okre-
$lonej wartosci na kosci oraz pasywne (patrz: ,,Wykonywanie
akgji specjalnych” na stronie 11).

Efekty po prawej stronie wszystkich
kart zaleza od pozycji Samochodu na
planszetce Kokpitu. Efekt z gornej
czesci karty rozpatruje sie tylko wtedy,
gdy Samochod przyspiesza (czyli znaj-
duje sie w gornym rzedzie planszetki).
Efekt z dolnej czesci karty rozpatruje
sie tylko wtedy, gdy Samochdd hamu-
je (czyli znajduje sie w dolnym rzedzie
planszetki).
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Niektore efekty wymagaja okreslonej kosci (np. czerwonej
kosci Dopalania) lub konkretnej wartosci, aby zostaty rozpa-
trzone. Jesli efekt pokazuje koS¢ o wartosci 5, tylko ona moze
go rozpatrzy¢.

Efekty kart moga sie odnosic do konkretnego koloru strefy na
planszetce Kokpitu.

r Rekonesans

Koszt kazdej odkrytej karty Odcinka, wyrazony w Trakji,
znajduje sie w jej lewym gérnym rogu. Gracz moze wydac
wskazang liczbe Trakcji, aby potozy¢ na danej karcie Odcinka
swaj znacznik Pilota. Podczas Fazy Oceny Odcinka obecnos¢
takiego znacznika na karcie oznacza, ze razem z pilotem
dobrze poznali ten odcinek trasy i potrafia sie jasno komuni-
kowac (patrz: ,,Faza Oceny Odcinka” na stronie 12).

Przyktad: niebieski gracz ptaci 4 Trakcje, aby umiesci¢
znacznik Pilota na wskazanej karcie Odcinka.
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Przyktad: efekt karty Kierowcy Harry’ego Jordana
mowi: ,,Jesli twéj Samochéd znajduje sie w Zottej
strefie, otrzymujesz 1 punkt Popularnosci i 1 Klucz.”
Z6tta strefa jest oznaczona na Torze Pozycji na plan-
szetce Kokpitu. Efekt ma zastosowanie niezaleznie od
tego, czy samochdd przyspiesza, czy hamuje (tzn. czy
znajduje sie w gérnym, czy w dolnym rzedzie).

Petne zestawienie wszystkich symboli znajduje sie na koficu
niniejszej instrukcji.

Na karcie Odcinka moze leze¢ maksymalnie jeden znacznik
Pilota kazdego gracza (chyba ze sama karta mowi inaczej).

@

Przyktad: kazdy odcinek zawiera jedna karte z tym
symbolem. Gdy gracz umiesci swoj znacznik Pilota na tej
karcie Odcinka, moze mie¢ do 3 znacznikoéw na kazdej

Z kart Odcinkow. Podczas rozpatrywania karty Odcinka

Z wieloma znacznikami Pilota nalezacymi do tego same-
go gracza, otrzymuje on nagrode za kazdy znacznik.

Gracz moze dokonywac rekonesansu Odcinkéw w dowolnej
kolejnosci. Kiedy gracz potozy na karcie 0Odcinka swoj znacz-
nik Pilota, musi rozpatrzy¢ te karte - w catosci i od gory do
dotu. Karty Odcinka zawieraja nakazy zmiany pozycji Samo-
chodu, a takze dodatkowe efekty.



Nakaz zmiany pozycji Samochodu
( ‘ ) Strzatki na karcie Odcinka wskazuja,

o ile pol w danym kierunku gracz musi
przesunac¢ swoj Samochod na planszetce Kokpitu. Jesli nie
jest w stanie tego zrobic (poniewaz znalazt sie on na krawedzi
Toru Pozycji), samochod ulega uszkodzeniu (patrz: ,,Ryzyko
i uszkodzenia samochodu” na stronie 12). Niezaleznie od
tego, ilu dodatkowych ruchéw wymagatby Samochdd, ulega
uszkodzeniu tylko raz.

Efekty

W przeciwiefistwie do Nakazu zmiany pozycji Samochodu,
inne efekty s3 opcjonalne, chyba ze znajduje sie przy nich
symbol M (wowczas gracz musi je rozpatrzy¢, gdy ktadzie
znacznik Pilota na karcie Odcinka).

= D 3

Przyktad: kiedy gracz umieszcza swoj znacznik Pilota
na tej karcie, musi najpierw przesunac swoj samochéd
o dwa pola w prawo. Nastepnie musi rozpatrzy¢ efekt
karty, poniewaz jest ona oznaczona symbolem M
Symbol na karcie wskazuje, Zze gracz musi zakry¢
pierwsze dwie od lewej aktywne karty na swojej plan-
szetce Zespotu rajdowego.

r Wykonanie akcji specjalnej
Modyfikowanie pozycji Samochodu
Za jedna Trakcje gracz moze zmodyfi-

i kowac potozenie Samochodu na Torze

Pozycji - ale tylko pod warunkiem, ze Samochod hamuje
(znajduje sie w dolnym rzedzie toru). Kazdy ruch o jedno

pole w lewo lub w prawo kosztuje jedng Trakcje. Gracz moze
wydac kilka Trakcji, zeby przesuna¢ Samochod o taka sama
liczbe pdl, nie wolno jednak uzywac Trakcji do poruszania sie
miedzy rzedami.

Jesli gracz przyspiesza (jego Samochdd znajduje sie w gor-
nym rzedzie), nie wolno mu uzywac Trakcji do modyfikowania
pozycji - przy takiej predkosci nie ma czasu na precyzyjne
manewry!

@R @

@ 9p 0 w0

11

Modyfikowanie wartosci na kosciach
W Fazie Jazdy gracz moze za jeden Klucz
zmodyfikowac warto$¢ na kosci o jed-

i

no oczko w gore lub w dot. Moze to robic wielokrotnie, o ile
posiada dostateczng liczbe Kluczy. Nie wolno zmodyfikowac
1 bezposrednio w 6, ani 6 bezposrednio w 1 - jesli graczowi
bardzo zalezy na takiej zmianie, musi wyda¢ pie¢ Kluczy.

Przyktad: gracz wyrzucit na swoich kosciach 1, 3 i 5.
Niestety, wszystkie pola planszetki Zespotu Rajdowe-
go, odpowiadajace tym wartosciom, sa zajete przez
karty z poprzedniej rundy. Postanawia rozpatrzyc¢
karte na polu 3, co daje mu jeden Klucz. Natychmiast
go zuzywa, by zmienic¢ 5 w 6, i przesuwa te kos¢ nad
sasiednie miejsce. Zagrywa na to pole karte, ktora,
po rozpatrzeniu, pozwala odrzuci¢ dowolne aktywne
karty. Przy pomocy tej akcji zwalnia miejsce pod koscig
o0 wartosci 1. Teraz musi zdecydowac, ktora karte tam
zagra, by ja nastepnie rozpatrzyc.

Rozpatrywanie efektow pasywnych

Efekty pasywne s3 oznaczone symbolem

26ttego kasku na zottym tle. Mozna je

rozpatrywac raz na runde, dopoki karta jest

aktywna (tzn. lezy na planszetce Zespotu
Rajdowego), nawet jesli nie ma nad nig Zadnej kosci.
Efektow tych nie mozna aktywowac wielokrotnie w tej samej
rundzie, a kosci nie wptywaja na nie w zaden sposob. Aby
pamietac, Ze gracz uzyt efektu trwatego w danej rundzie, po
jego rozpatrzeniu powinien potozy¢ na karcie zeton Efektu
Pasywnego.




Ryzyko i uszkodzenia samochodu

W trakcie rozgrywki gracz bedzie podej-
mowac ryzyko i otrzymywac uszkodzenia,
przewaznie uzyskujac je w wyniku dziatania
efektow kart 0dcinka, dobrowolnego eksploatowania sa-
mochodu, zjezdzania z trasy czy wykonywania ryzykownych
manewrow. Kiedy gracz podejmuje Ryzyko, bierze czarna
kos¢ Ryzyka ze swojej planszetki Kokpitu, natychmiast
nia rzuca i rozpatruje jej efekt. Nastepnie dodaje te kos¢ do
swojej puli — bedzie nia rzuca¢ w kolejnych rundach wraz

2z pozostatymi kosc¢mi, az do chwili, gdy uda mu sie naprawic
Uszkodzenia za pomoca efektu gry. Kosci Ryzyka nie sg uzy-
wane do rozpatrywania kart.

Kosci Ryzyka reprezentuja zuzycie samochodu, ktore wptywa
na jego stan techniczny. Na planszetce Kokpitu znajduje sie
tor Uszkodzen, odliczajacy czas do nieodwracalnego zniszcze-
nia samochodu.

W trakcie rozgrywki gracz moze podejmowac maksymalnie
trzy Ryzyka (trzy kosci Ryzyka w swojej puli) - jesli miatby
otrzymac czwartg kosc Ryzyka, zamiast tego rzuca i rozpatru-
je jedna koS¢ Ryzyka, ktora juz ma w swojej puli.

Na kosci Ryzyka widnieja dwa rodzaje wynikow:
UDERZENIA 3 i POPULARNOSC (.

&} ' Wziecie kosci Ryzyka

~ W dowolnym momencie Fazy Jazdy gracz
moze dobrowolnie dodac koS¢ Ryzyka do swojej puli. Powinien
wziac ja ze swojej planszetki Kokpitu, rzucic nig i natychmiast
rozpatrzy¢ jej efekt. Kos¢ pozostaje w jego puli w kolejnych
rundach, az do chwili, gdy uda mu sie pozby¢ Ryzyka przy
pomocy efektu gry (po pozbyciu sie Ryzyka odktada taka kos¢
z powrotem na planszetke). Akcja ta reprezentuje eksploato-
wanie samochodu do granic mozliwosci - po dobrowolnym
wzieciu kosci Ryzyka gracz natychmiast otrzymuje 2 Trakcje.
Gracz moze powtarzac te akcje tak dtugo, jak na jego planszetce
Kokpitu dostepne sa kosci Ryzyka.

Uwaga! Jesli gracz ma juz wszystkie trzy kosci Ryzyka w swo-
jej puli, nie moze wykonac tej akcji specjalnej.

r 3. Faza Oceny Odcinka

Na poczatku tej fazy wszystkie karty Odcinka przesuwaja
sie 0 jedno pole w dot na planszy Trasy. Karta, ktora spada
z planszy, zostaje natychmiast rozpatrzona przez graczy.

Podczas rozpatrywania karty Odcinka gracze sprawdzaja, czy
maja na niej swoj znacznik Pilota. Jesli znacznik jest obecny,
gracz natychmiast otrzymuje tyle punktéw Predkosci, ile
wynosi liczba widoczna na polu, na ktérym znajduje sie jego
Samochad na jego planszetce Kokpitu.
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Za kazdy wyrzucony symbol * gracz przesuwa znacznik
Uszkodzenia o jedno pole w prawo na swoim torze Uszko-
dzen. Kiedy znacznik dotrze na ostatnie pole toru, odwraca na
druga strone pierwszy od lewej nieaktywny zeton Trwatych
Uszkodzen i umieszcza znacznik Uszkodzenia z powrotem

na poczatku toru Uszkodzen. Wazna czes¢ samochodu ulega
wtedy zniszczeniu. 0d teraz gracz jest pod wptywem Trwate-
go Uszkodzenia opisanego w tabeli na stronach 18 i 19. Jesli
po dotarciu do konca toru Uszkodzen gracz wcigz ma nie-
rozpatrzone Uderzenia, przesuwa znacznik na torze Obrazen
dalej o liczbe tych Uderzen, kontynuujac jego ruch od poczat-
ku toru.

Wazne! Jesli gracz miatby odwracic¢ dsmy zeton Trwatego
Uszkodzenia, skutkuje to catkowitym zniszczeniem samocho-
du. Kiedy do tego dojdzie, gracz natychmiast odpada z gry,
tracac punkty Predkosci i Popularnosci.

W trakcie gry mozna pozbywac sie kosci Ryzyka za pomoca
odpowiednich efektow (patrz: ,,Zestawienie symboli” na
stronie 20), ale Trwate Uszkodzenia zostaja z graczem do koii-
ca rozgrywki, znaczaco ograniczajac mozliwosci samochodu.

Za kazdy wyrzucony symbol A gracz przesuwa swoj znacznik
Popularnosci o jedno pole na torze Popularnosci.

Jesli Samochod gracza znajduje sie w czerwonej strefie na
planszetce Kokpitu, gracz otrzymuje punkty Popularnosci
zamiast punktow Predkosci, zgodnie ze wskazaniem. Ttum
szaleje, gdy kierowca wchodzi w zakrety naprawde ciasno!
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Przyktad: niebieski gracz otrzymuje 3 punkty Predko-
Sci. Zotty gracz otrzymuje 5 punktéw Popularnosci.

Wazne! Punkty Predkosci lub Popularnosci sa przyznawane
za pozycje Samochodu w chwili, kiedy karta Odcinka spada
z planszy 0dcinka, a nie w momencie, gdy gracz ktadzie na
niej swoj znacznik Pilota.
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Przykdad: znacznik Uszkodzen znajduje sie na
polu 2 Toru Uszkodzen. Gracz otrzymat 4 Uderze-
nia. Po trzech ruchach znacznik dociera do kornca
Sciezki i gracz musi natychmiast obrocic¢ pierwszy
od lewej znacznik Trwatych Uszkodzen na swojej
planszetce Kokpitu, a nastepnie umiesci¢ znacznik
Uszkodzer z powrotem na poczatku toru Uszko-
dzen (oznaczonej 0). Potem przesuwa go o jedno
pole do przodu.

Jesli na rozpatrywanej karcie Odcinka nie ma znacznika Pilota
danego gracza, oznacza to, Ze nie poznat tego fragmentu

trasy wystarczajaco dobrze i nie otrzymuje nagrody. Wszystkie
znaczniki Pilotow z rozpatrzonej karty s3 zwracane odpowied-
nim graczom, a sama karta jest odktada na stos odrzuconych
kart Odcinka. Na pustym polu na planszy nalezy umiesci¢ nowa
karte Odcinka odkryta z wierzchu talii.

¥ 4.raza Przygotowania

Na poczatku tej fazy kazdy gracz przesuwa karty na swojej
planszetce Zespotu Rajdowego o jedno pole w prawo. Jesli
ktoras z kart zjedzie z pierwszego od prawej pola z oznacze-
niem kosci, gracz odktada ja odkryta na swoj stos kart odrzu-
conych. Gracze zwracajg swoje zetony efektéw pasywnych do
swoich zapasow.

Kos¢ Popularnosci oraz wszystkie kosci Dopalania nalezy
odtozy¢ do wspdlnej puli. Pozostate kosci wracaja do pul
osobistych - gracze beda nimi rzuca¢ w kolejnej rundzie.

Kazdy gracz moze odrzuci¢ dowolna liczbe kart z reki na swoj
stos kart odrzuconych, a nastepnie dobiera tyle kart z talii,
by miec ich na rece piec. Jesli talia sie wyczerpie, zanim gracz
dobierze wszystkie karty, tasuje on swadj stos kart odrzuco-
nych, zeby stworzy¢ nowa talie, i ktadzie ja zakryta po lewej
stronie swojej planszetki Zespotu Rajdowego.
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KONIEC GRY

Rozgrywka koficzy sie natychmiast, gdy z planszy Trasy
spadnie ostatnia (dziesiata) karta Odcinka. Po jej rozpatrzeniu
gracze przechodza do punktowania.

r Punktowanie

Na koniec rozgrywki gracze sumuja swoje wyniki. Do punk-
tow Predkosci zdobytych podczas rozgrywki dodaja punkty ze
swoich kart, swoja pozycje na torze Popularnosci, a nastepnie
odejmuja punkty za kosci Ryzyka.

e Kazdy gracz zbiera wszystkie swoje karty: talie, stos kart odrzu-
conych, karty na rece oraz aktywne karty na planszetce Zespotu
Rajdowego. Nastepnie przeglada je i dodaje do swojego wyniku
(lub od niego odejmuje) punkty Predkosci widoczne
W prawym goérnym rogu kazdej karty.

* Zakazda kos¢ Uszkodzen w osobistej puli (nie na planszetce
Kokpitu) gracz traci 1 punkt Predkosci.

* Graczz najwieksza liczba punktéw Popularnosci zyskuje 3 punk-
ty Predkosci, gracz z druga najwyzsza liczba zyskuje 1 punkt
Predkosci (aby otrzymac te punkty gracze musza miec przynaj-
mniej 1 punkt Popularnosci). Jesli gracze dziela te sama pozycje,
wszyscy otrzymuja odpowiednie punkty Predkosci.

Jesli gracz zdobedzie ponad 50 punktéw Predkosci, odwraca
znacznik Predkosci na druga strone i kontynuuje liczenie
punktow od poczatku toru. Rozgrywke wygrywa gracz, ktory
zdobyt najwiecej punktéw Predkosci. W przypadku remisu
wygrywa gracz z wieksza liczba punktoéw Popularnosci. Jezeli
remis sie utrzymuje, wygrywa gracz z mniejsza liczba od-
krytych zetonow Trwatych Uszkodzen. Jesli remisu wciaz nie
udato sie rozstrzygnac, gracze dziela sie zwyciestwem.

Przyktad: po ostatniej rundzie niebieski gracz ma

41 unktow Predkosci. Nastepnie zdobywa 4 punkty
Predkosci za karty, ktore posiada. W swojej puli ma
dwie kosci Ryzyka, wiec traci 2 punkty Predkosci. Na
koniec zdobywa 1 punkt Predkosci za drugie miejsce
na torze Popularnosci. Ostateczny wynik niebieskiego
gracza to 44 punkty Predkosci.



MODYFIKOWANIE POZIOMU TRUDNOSCI

Jesli w grze biorg udziat dzieci lub celem jest szybsza i bar-
dziej odprezajaca rozgrywka, w przygotowaniu wykorzystuje
sie jedynie pie¢ odkrytych kart Odcinka. Dla osob szukajacych
wiekszego wyzwania kazdy gracz moze rozpoczac gre z jed-
nym badZ dwoma odkrytymi zetonami Trwatych Uszkodzen.

TRYB DODATKOWY: ODCINEK SZKOLENIOWY

Sugerujemy, aby podczas pierwszej rozgrywki lub kiedy
gracze chcg zaprezentowac tytut nowej osobie, zagra¢ w ten
skrocony tryb.

¥ Przygotowanie gry

0dcinek szkoleniowy sktada sie z pieciu rund. Na planszy
Trasy nalezy umiesci¢ piec kart 0dcinka szkoleniowego @,
uktadajac je w kolejnosci od 1 do 5, tak, aby karta z numerem
l@ (najnizszym) znalazta sie na poczatku odcinka, a karta
Znumerem 5 @ na kofcu. Jedno z miejsc pozostanie puste.
Karty Zespotu Rajdowego dostepne do zakupu to stosy o nu-
merach 1%, 3&¥, 5% oraz s 1.

Kazdy gracz rozpoczyna rozgrywke z 5 startowymi kartami
Zespotu Rajdowego (oznaczonymi literg £3'), dwiema kartami
, dwiema oraz jedna - W sumie z dziesiecioma

kartami. Kazdy gracz tasuje swoja talie i dobiera z niej pie¢ kart,

zgodnie z normalnymi zasadami. W Odcinku szkoleniowym nie
wykorzystuje sie kart Pilotow - mozna odtozy¢ je do pudetka
wraz ze wszystkimi pozostatymi kartami.

Pozostate elementy nalezy przygotowac zgodnie z normalnymi
zasadami.
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r Przebieg Odcinka szkoleniowego

Rozgrywka przebiega zgodnie z normalnymi zasadami, a je-
dyna roznica jest kolejnos¢ graczy. Nalezy ustalic, kto bedzie
pierwszym graczem (np. gracz, ktory jako ostatni prowadzit
samochod). W catosci wykonuje on swoja Faze Jazdy, a po
nim robi to kolejny gracz w kierunku zgodnym z ruchem
wskazowek zegara. Po tym, jak wszyscy zakoincza Faze Jazdy,
nastepuje Faza Oceny Odcinka, a po niej Faza Przygotowania.
Te dwie ostatnie s3 wykonywane przez wszystkich rownocze-
Snie, tak jak Faza Rzutu Kos¢mi na poczatku rundy.

f Zwyciestwo

Oczywiscie mozecie specjalnie uhonorowac zwyciezce Odcin-
ka szkoleniowego, ale wszyscy, ktorzy zdobeda co najmniej
15 punktoéw zakwalifikuja sie do pierwszego petnego rajdu.

TRYB DODATKOWY: ROZGRYWKA SOLO

Gra Dirt & Dust oferuje mozliwos¢ rozgrywki jednoosobowe;j.
Czy gracz pokona swojego rywala - kierowce Widmo - i do-
trze do mety szybciej niz on, czy tez zdobedzie mniej punktow
Predkosci i znajdzie sie wsrdd przegranych?

r Przygotowanie gry

Przygotowanie gry przebiega zgodnie ze standardowymi
zasadami. Gracz odktada na bok trzy dodatkowe kosci Ryzyka
i trzy kosci gracza w nieuzywanym kolorze. Ta dodatkowa
pula kosci reprezentuje mozliwosci Kierowcy Widmo. Nie
otrzymuje on ich jednak od razu; bedzie je zdobywac stopnio-
wo podczas rozgrywki.

Gracz ktadzie po jednej kosci Ryzyka Kierowcy Widmo na
trzech pierwszych kartach Odcinka. Kosci gracza nalezace do
przeciwnika zostawia na razie na boku.
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f Przebieg gry

Kierowca Widmo nie wykonuje zadnych ruchéw w pierw-
szej rundzie. Jednakze na jej koniec, w Fazie Oceny Odcinka,
odblokowuje swoja pierwsza koS¢ Ryzyka - te, ktora spadnie
wraz z karta odcinka z planszy. Gracz dodaje te koS¢ do puli
przeciwnika razem z jedna koscia gracza w jego kolorze.



Na poczatku drugiej rundy Kierowca Widmo posiada doktad-
nie jedna kos¢ Ryzyka i jedna koS¢ gracza w swoim kolorze,

a w Fazie Rzutu Kos¢mi bedzie nimi rzucaé, po czym umiesci je
na karcie Kierowcy Widmo.

Na koniec drugiej rundy gracz ponownie dodaje do puli
Kierowcy Widmo jedna koS¢ Ryzyka i jedna koS¢ gracza w jego
kolorze; powtarza to takze na koniec trzeciej rundy. 0d czwar-

tej rundy Kierowca Widmo nie zdobywa nowych kosci i odtad
az do koiica rozgrywki gra za pomoca trzech kosci Ryzyka
i trzech kosci gracza w swoim kolorze.

r Zmiany w Fazie Rzutu KoS¢mi

W pierwszej kolejnosci zawsze wykonuje sie rzut kos¢mi
Kierowcy Widmo, a nastepnie tworzy losowe pary, ztozone
z jednej kosci Uszkodzen i jednej kosci gracza w jego kolorze.

r Zmiany w Fazie Jazdy

W dowolnym momencie Fazy Jazdy gracz moze potozyc jedna
ze swoich aktywnych (niewykorzystanych) kosci na kosci
Ryzyka Kierowcy Widmo, pod warunkiem, ze kos$¢ ta ma taka
samg wartos¢ jak ko$¢ Gracza Kierowcy Widmo w tej parze.

Przyktad: gracz postanowit wyeliminowac najwieksze
zagrozenie, poswiecajac niebieska kos¢ o wartosci 6.
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r Zmiany w Fazie Oceny Odcinka

W tej fazie Kierowca Widmo otrzymuje tyle punktow Predkosci,
ile wynosi suma widocznych czerwonych symboli Uderzen *
na jego kosciach (symbole na zakrytych kosciach sie nie licza).
Ponadto Kierowca Widmo otrzymuje jeden punkt Popularnosci
za kazdy widoczny niebieski symbol “ na jego kosciach.

Przyktad: Kierowca Widmo (fioletowy) zysuje 1 punkt
Predkosci i Zzadnego punktu Popularnosci. Gdyby
gracz w swojej turze nie poswiecit kosci o wartosci
szes$¢, Kierowca Widmo zyskatby 4 punkty Predkosci

i 2 punkty Popularnosci.

r Modyfikowanie poziomu trudnosci (utatwienie)

* Amator: podczas przygotowania kosci Ryzyka Kierowcy
Widmo umieszcza sie o jedna karte dalej na planszy Trasy.
Pierwsza karta Odcinka nie zawiera kosci, co daje graczowi
dodatkowa runde na przygotowania przed rozpoczeciem
poscigu przez Kierowce Widmo.

* Nowicjusz: kosci Uszkodzen Kierowcy Widmo umieszcza
sie o dwie karty dalej na planszy Trasy.

« Swiezak: kosci Uszkodzen Kierowcy Widmo umieszcza sie
o trzy karty dalej na planszy Odcinka.

r Modyfikowanie poziomu trudnosci (utrudnienie)

e Ryzykant: na kartach Odcinka umieszcza sie tylko dwie ko-
Sci Ryzyka, a Kierowca Widmo juz od pierwszej rundy dys-
ponuje jedna koscig Ryzyka i jedna koscia gracza w swoim
kolorze, od poczatku wywierajac presje na gracza.

e Weteran: na kartach Odcinka umieszcza sie tylko jedna
kos¢ Ryzyka, a Kierowca Widmo rozpoczyna gre z dwiema
koS¢mi Ryzyka i dwiema koS¢mi gracza w swoim kolorze.

* Diabet za kotkiem: Kierowca Widmo od poczatku roz-
grywki ma zestaw trzech kosci Ryzyka i trzech kosci gracza
w swoim kolorze.



PRZYKLAD RUNDY

Trwa tura Michata, ktory ma 3 Klucze i 5 Trakcji, a jego samochod
znajduje sie w dolnym rzedzie na jego planszetce Kokpitu. Michat juz
odwrocit dwa zetony Trwatych Uszkodzen.

r 1. Faza Rzutu KoScmi

Michat rzuca wszystkimi kos¢mi ze swojej puli. Oprocz 3 kosci gracza,
ma 1 koS¢ Ryzyka, a poniewaz obecnie ma najwiecej punktéw Popu-
larnosci, bierze rowniez kos¢ Popularnosci.

Na kosci Ryzyka Michat wyrzuca 3 symbole Uderzenia i 1 symbol Po-
pularnosci. Przesuwa odpowiednie znaczniki do przodu na ich torach.
Na kosci Popularnosci wyrzuca 2, umieszcza ja na pozycji ,,2” swojej
planszetki Zespotu Rajdowego i odejmuje sobie 2 punkty Popularno-
Sci na torze Popularnosci.

r 2. Faza Jazdy

* W pierwszej kolejnosci Michat uzywa efektu pasywnego karty
9 i.% (Trajektoria), jego uzycie oznacza przy pomocy zetonu,
bierze koS¢ Dopalania i natychmiast nia rzuca. Wypadto 1, wiec
umieszcza ja na 1 pozycji na swojej planszetce Zespotu Rajdowe-
go, ktadac ja obok kosci, ktora juz sie tam znajduje.

* Nastepnie Michat zagrywa na pierwsza pozycje karte 5 . (Roadbo-
ok), po czym aktywuje jg za pomoca obu znajdujacych sie tam kosci
- najpierw rozpatruje w catoSci pierwsza aktywacje, zanim przejdzie
do drugiej. W ten sposob zdobywa 4 Trakcje, ktore oznacza na od-
powiednim pokretle. Decyduje sie nie uzywac efektu odrzucajacego
wszystkie karty z jego planszetki Zespotu Rajdowego.

* Potem Michat wydaje 6 Trakcji, aby umiesci¢ swoj znacznik Pilota na
ostatniej karcie 0Odcinka, ktorej efekt pozwala mu umiesci¢ maksy-
malnie trzy znaczniki Pilota na kazdej karcie Odcinka. Po umieszcze-
niu znacznika Pilota Michat musi przesunac swoj Samochéd o 4 pola
w lewo (3 za karte Odcinka +1 ze wzgledu na Trwate Uszkodzenie).

skt £ X LR X N

* Michat wydaje 1 Klucz, aby obracic koS¢ z wartosci 5 na 6 i przesuwa
ja na odpowiednia pozycje.

 Nastepnie Michat aktywuje karte 6 " (Jazda probna), ktéra
pozwala mu usunac z gry karte z jego planszetki Zespotu Rajdo-
wego (5 .\ - Roadbook). W zwiazku z tym, ze Samochod Michata
znajduje sie w dolnym rzedzie, zyskuje on 2 Trakcje.

¢ Michat zagrywa swoja karte Kierowcy na pozycje 4 i korzysta
z jego efektu pasywnego - bierze karte 5 ©."" (Roadbook) ze
swojego stosu kart usunietych i umieszcza ja na pozycji 2 swojej
planszetki Zespotu Rajdowego. Ponadto, poprzez uzycie efektu
pasywnego karty, zyskuje 1 punkt Popularnosci.

¢ Michat decyduje sie ponownie aktywowac Roadbook, za co zysku-
je 2 Trakcje. Ma teraz tacznie 7 Trakcji.
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* Wydaje 3 Trakcje, aby umiesci¢ swoj drugi znacznik Pilota na karcie
Odcinka 5 I":__:!l Przesuwa swéj Samochod o 3 pola w prawo (2 za
karte Odcinka i 1 za swoje Trwate Uszkodzenie). W zwigzku z tym, ze
jego Samochod znajduje sie w dolnym rzedzie, obowigzkowy efekt
karty Odcinka go nie obowiazuje. Gdyby Samochod Michata znajdo-
wat sie w gornym rzedzie toru Pozycji, Michat musiatbhy pobrac kos¢
Ryzyka, natychmiast nig rzucic i rozpatrzy¢ jej efekt.

¢ Michat wydaje 4 Trakcje, aby umiesci¢ drugi znacznik Pilota na
karcie Odcinka & E’!_l Powoduje to przesuniecie jego Samochodu
0 2 pola w prawo. Uzywa rowniez efektu karty, ktory pozwala mu
naprawic 1 kos¢ Ryzyka.

* Aby otrzymac mozliwie najwiecej punktow Predkosci Michat
dobrowolnie pobiera ko3¢ Ryzyka, za co zyskuje 2 Trakcje. Natych-
miast musi rzuci¢ nowa koscia Ryzyka - wypadaja 2 Uderzenia,
ktdre oznacza na swoim torze Uszkodzeii. W zwiazku z tym,
ze znacznik uszkodzen dotart na ostatnie pole toru Michat musi
odwracic kolejny nieaktywny zeton Trwatego Uszkodzenia na
kolorowa strone. W wyniku tego umieszczenie znacznika Pilota
na karcie Odcinka do koiica gry bedzie go kosztowato teraz 1 do-
datkowa Trakcje.

* Wykonuje akcje specjalna - ptaci 2 Trakcje, aby przesunac swoj
Samochdd o 2 pola w lewo. Na koniec rundy nie zostaje mu juz
zadna Trakcja.

e Michat zagrywa na pozycji ,,3” karte 2 ©." (Regulacja zawiesze-
nia) i od razu ja aktywuje. Najpierw przesuwa swoj Samochod do
gornego rzedu, aby podczas Fazy Oceny Odcinka otrzymac wiecej
punktoéw Predkosci. Nastepnie otrzymuje 2 Klucze, poniewaz jego
Samochad znajduje sie w gornym rzedzie.

 Na koniec fazy Michat kupuje karte 7 " (Serpentyna), ptacac
za nia 4 Kluczami (jej standardowa cena to 3 +1 ze wzgledu na
Trwate Uszkodzenie).
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¥ 3.Faza Oceny Odcinka

Podczas Fazy Oceny Odcinka karta Odcinka ,,5” spada z planszy Trasy.
Michat ma na niej 2 znaczniki pilota.

Za kazdy znacznik Pilota Michat otrzymuje punkty Predkosci odpo-
wiednio do pozycji jego Samochodu na planszetce Kokpitu. W zwigzku
z tym, ze znajduje sie w Srodkowej sekcji w gornym rzedzie, Michat
otrzymuje & punkty Predkosci za kazdy znacznik Pilota. Tak wiec, zdo-
bywa w tej rundzie tacznie 8 punktow Predkosci.

r 4. Faza Przygotowania

¢ Michat przesuwa wszystkie swoje karty o 1 pole w prawo na plansze-
tce Zespotu Rajdowego. Jesli jakas karta zesztaby z pierwszego
miejsca, wowczas odtozytby ja na swaj stos kart odrzuconych.

* Nastepnie zwraca kos¢ Popularnosci na plansze Trasy oraz kosci
Dopalenia do wspélnej puli.

¢ Usuwa wszystkie zetony oznaczajace uzycie efektow pasywnych
i ktadzie je obok swojej planszetki Kokpitu.

¢ Michat decyduje sie odrzuci¢ karte ze swojej reki i odktada ja na
swoj stos kart odrzuconych. Nastepnie dobiera ze swojej talii tyle
kart, aby miec ich pie¢ na rece. Ma jednak w talii tylko 3 karty,
ktore dobiera. Nastepnie tasuje swaoj stos kart odrzuconych w celu
przygotowania nowej talii, z ktorej dobiera dwie pozostate karty.

Podziekowania od autora: Chciatbym zadedykowac te gre mojemu tacie. Widzisz,
Tato? Dotrzymuje obietnicy - caty czas tworze cos nowego. Nie potrafitbym inaczej;
mam to po Tobie. Tesknie za Toba.

Szczegoblne podziekowania kieruje do: Ond¥eja Bystroiia, ktory nieustannie motywuje
mnie do projektowania gier i do tego, by mowic z czutoscia o matym stoniku. Jakuba
Politzera - przede wszystkim za jego wspaniate ilustracje, ale takze za to, ze przyjat
te gre jak swoja i wtozyt w nia cate serce. Ondry Ciganka - za niestrudzone testowanie
i trafne uwagi. Tomasa Holka - za wszystkie jego gry, pokore i pogode ducha. I do
catej mojej rodziny oraz przyjaciot.

Dziekuje rowniez catemu zespotowi Albi za wiare we mnie i w moja gre. Jestem
ogromnie wdzieczny za dana mi szanse.

Specjalne pozdrowienia dla najbardziej zaangazowanych testerow z Albi oraz z roz-
nych wydarzen testowych: Anezka Bélohoubkova, Jan “Harry” Novodomsky, Michal
Smid, Jan Cizner, Barbora Sulcova, David Rozsival, Libor Pe3l, Martin Mravec, Vaclav
Falco MuZik, Matis Sedlak, Filip Vesely, Michal PoZarek, Michal Peichl, Petr Popelka,
Petr Vojtéch, Jindra Pavlasek, Adam Spanél, Kentan Anyone, Honza Hyks, Vasek Ma-
tyska, Ondra Podle3ak, Petr Linhart, Roman Svec, Ondfej Krajéa, Lenka Tripesovd, Ondra
Ciganek, Petr Tésinsky, Hynek Palatin

Podziekowania kieruje rowniez do wszystkich graczy z festiwalu Portal w Zlinie,
Brnohrani, GameConu oraz klubu gier planszowych KODEK w Kolinie.

Projekt gry: Petr Caslava

Ilustracje: Jakub Politzer

Grafika i uktad graficzny: Anezka Bélohoubkova, Jakub Politzer
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Ttumaczenie: Sarka Timova
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HARRY JORDAN

Efekt pasywny: zaptac

2 punkty Popularnosci

i zmien warto$¢ wszystkich
swoich niewykorzystanych
kosci na 6. Nastepnie odrzuc¢
te karte na swoj stos kart

odrzuconych.
HARRY JORDAN

Jezeli twdj Samochod
znajduje sie w zottej strefie
(niezaleznie od tego, czy

w goérnym, czy dolnym rze-
dzie), otrzymujesz 1 punkt
Popularnoscii 1 Klucz.

HARRY JORDAN
R
H o 13

Hoeip 181°TH

Zmiei wartos¢ jednej swojej

nieuzytej kosci na pie¢ lub
szesc.

Zetony Trwatych Uszkodzei
W kolejnosci od 1 do 7:

1. Dodaj 1 do liczby pol, o ktore twaj Sa-
mochod musi sie przesunaé w lewo lub
w prawo na twojej planszetce Kokpitu,
kiedy na karcie Odcinka ktadziesz znacz-
nik Pilota.

F
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SOFiA FERNANDEZ

Efekt pasywny: traktuj
wszystkie swoje kosci Ryzyka
z jednego rzutu jako puste.
Nastepnie odrzu¢ te karte na
swoj stos kart odrzuconych

Uwaga! MozZesz uzyc tego efektu
przy dowolnym rzucie koS¢mi
Ryzyka (np. w Fazie Rzutu Kosci).
Pamietaj, Ze wykonujac akcje
specjalna ,,Wziecie kosci Ryzyka”,
bierzesz i rzucasz tylko jedna kos¢
Ryzyka na raz.

Jesli twdj Samochod znajduje
sie w zottej strefie (niezalez-
nie od tego, czy w gornym,
czy dolnym rzedzie), ponosisz
Ryzyko i zyskujesz 3 Trakcje.

Uwaga! MozZesz wykonac te akcje,
nawet jesli masz juz wszystkie ko-
Sci Ryzyka w swojej puli. W takim
przypadku musisz ponownie rzucic
i rozpatrzyé jedna z nich (patrz:
,»,Rvzyko i uszkodzenia samocho-
du” na stronie 12).

Otrzymujesz tyle Trakgji, ile
masz kosci Ryzyka w swojej
puli.

SOFiA FERNANDEZ
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2. Dodaj 1 Klucz do kosztu kupowanych kart

(nie wptywa na koszt modyfikacji kosci na
planszetce Zespotu Rajdowego).

3. Dodaj 1 do kosztu Trakcji za potozenie znacz-

nika Pilota na karcie 0dcinka (nie wptywa to
na koszt zmiany pozycji Samochodu).



AIKO YAMAMOTO
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Efekt pasywny: wybierz
jedna ze swoich usunietych
kart i zagraj ja na swoja
planszetke Zespotu Rajdo-
wego. Otrzymujesz 1 punkt
Popularnosci.

Jezeli twdj Samochod
znajduje sie w zottej strefie
(niezaleznie od tego, czy

w goérnym, czy dolnym rze-
dzie), usun z gry wybrana ze
swoich aktywnych kart.

=

i AIKO YAMAM

4
P

Otrzymujesz tyle Kluczy, ile
masz usunietych kart (mak-
symalnie 3).

010 i

B W
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4. Twoj limit kart na rece jest zmniejszony do
3 kart.

5. Patrz efekt zetonu Trwatego Uszkodzenia
nr 1 (efekty sie kumulujg).
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FERENC KOVACS

Efekt pasywny: za darmo
zyskaj karte, ktora kosztuje
1 lub 2 Klucze i umies¢ ja na
wierzchu swojej talii.

FERENC KOVACS

Jezeli twdj Samochod
znajduje sie w zottej strefie
(niezaleznie od tego, czy

w goérnym, czy dolnym rze-
dzie), otrzymujesz 2 Trakcje.
Nastepnie odrzu¢ te karte na
swaj stos kart odrzuconych.

FERENC KOVACS

B [Epw
B ighw
[

0drzué wszystkie swoje
aktywne karty na swoj stos
kart odrzuconych.

FERENC KOVACS
___ [Epw
N
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6. Nie mozesz korzystac z efektow pasywnych
na kartach.

[

(%

7. Na koniec kazdej rundy zresetuj do zera
swoje Klucze i Trakcje - odtad zasoby te
nie przechodza z rundy na runde.
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ZESTAWIENIE SYMBOLI:

Punkty Predkosci otrzymywane podczas rozgrywki.

Punkty Predkosci otrzymywane na koniec gry.

Trakcja: uzywana do ptacenia za efekty kart, umieszczania
znacznikow Pilota na kartach Odcinka i do zmiany pozycji
Samochodu na planszetce Kokpitu (o ile Samochod hamuje).

Klucze: uzywane do kupowania nowych kart, ptacenia za efekty
kart i do modyfikowania wynikow na kosciach.

Popularnosc: tor Popularnosci znajduje sie na planszy Trasy.
W Fazie Przygotowania gracz z najwieksza liczba punktow
Popularnosci otrzymuje kos¢ Popularnosci.

Czerwona obwoddka oznacza: zaptac odpowiednimi zasobami.

sla Qe

Zaptac wszystkimi swoimi punktami Popularnosci.

Efekt obowiazkowy: taki efekt musi by¢ rozpatrzony.

Efekt pasywny: moze zostac rozpatrzony raz w dowolnym
momencie rundy. Kosci gracza nie wptywaja na niego w zaden
sposob.

Ruch Samochodu na planszetce Kokpitu. ﬂ&

Samochdd znajduje sie w czerwonej strefie Toru Pozycji r TE:
na planszetce Kokpitu. *

N K
ﬂ.

Samochdd znajduje sie w 26ttej strefie Toru Pozycji
na planszetce Kokpitu.

Samochdd znajduje sie w szarej strefie Toru Pozycji
na planszetce Kokpitu.

Przyspieszanie: Samochdd znajduje sie w goérnym rzedzie Toru
Pozycji na planszetce Kokpitu.

Hamowanie: Samochdd znajduje sie w dolnym rzedzie Toru . &«
Pozycji na planszetce Kokpitu.

Wysrodkuj Samochdd: gracz umieszcza swoéj Samochod

na Srodkowym polu, w gornym rzedzie Toru Pozycji .. 4
(oznaczonym cyfra 4).

Kos¢ Popularnosci: dotyczy gracza, ktory ma ja w swojej puli. .

Kos¢ Ryzyka w puli gracza.

Ponosisz Ryzyko gracz bierze koS¢ Ryzyka, a nastepme natychmiast

nia rzuca i rozpatruje. Jesli jego pula jest pusta, musi rzuci¢ koscia,

ktora ma juz w swojej puli (patrz: ,,Ryzyko i uszkodzenia samochodu” “
na stronie 12).

Akcja specjalna - gracz bierze koS¢ Ryzyka: tylko jesli graczma do-
stepna kos¢ Ryzyka na swojej planszetce Kokpitu, moze dobrowolnie
ja wziad, natychmiast nia rzucic i rozpatrzy¢, aby zdobyc 2 Trakcje.

Wszystkie Scianki na kosci Ryzyka sa uwazane za puste. i.
Wszystkie kosci Ryzyka w jednym rzucie. ii
Napraw jedna koS¢ Ryzyka (gracz zwraca ja do puli na swojej P e
planszetce Kokpitu). b

Zmiana predkosci: gracz moze przesunac Samochod do gory lub

w dot na swojej planszetce Kokpitu. Kiedy przesuwa Samochéd ?
do dolnego rzedu, moze zdecydowac, na ktérym z dwach pol go j
postawic.
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Kos¢ gracza.

Czerwona kos¢ Dopalania: dostepna dla gracza w biezacej run-
dzie. Po zakonczeniu rundy, w Fazie Przygotowania wszystkie
kosci Dopalania sa zwracane do wspadlnej puli.

Wez czerwong koS¢ Dopalania, rzu¢ nig natychmiast i uzyj jej
jako kosci gracza.

Dowolna kos¢: ten symbol odnosi sie do: kosci gracza, czerwo-
nych kosci Dopalania i do koSci Popularnosci.

Wszystkie aktywne kosci w puli gracza.

Dowolna ko$¢ o wartosci 6.

Kos¢ o dowolnej wartosci.

Ustaw aktywna koS¢ na okreSlong wartosc.

Kos¢ uzyta do aktywowania efektu karty.

Zmodyfikuj wartos¢ jednej aktywnej kosci o jeden

0drzuc wszystkie swoje aktywne karty na swoj stos kart
odrzuconych.

0drzuc swoja dowolng aktywa karte (tacznie z t3) na swoj stos
kart odrzuconych.

0drzuc te karte na swoj stos kart odrzuconych.

Wtasuj swoj stos kart odrzuconych do swojej talii.

Zakryj pierwsza aktywna karte od lewej. Zakryte karty wciaz
uwaza sie za aktywne, ale nie maja one efektu.

Zakryj pierwsze dwie aktywne karty od lewej.

Zakryj dowolnga aktywna karte.

Puste Miejsce na planszetce Zespotu Rajdowego

Zamien miejscami dwie dowolne aktywne karty.

Usunieta karta: wszystkie usuniete karty s3 wyeliminowane z gry.
Nie trafiaja na stos kart odrzuconych, lecz na stos kart usunietych.

Usun z gry dowolna aktywna karte. Trzymaj usuniete karty
w poblizu swojej planszetki - niektorzy Kierowcy musza mie¢
dostep do swoich usunietych kart.

Wybierz jedna ze swoich usunietych kart i zagraj ja na swoja
planszetke Zespotu Rajdowego.

Za darmo zyskaj karte, ktora kosztuje 1 lub 2 Klucze i umies¢ ja
na wierzchu swojej talii.

Kiedy gracz potozy swoj znacznik Pilota na karcie Odcinka z tym
symbolem, na kazdej karcie Odcinka moze umiesci¢ maksymalnie
3 znaczniki Pilota. Podczas Oceny Odcinka z kilkoma znacznikami
Pilota nalezacymi do jednego gracza, nagroda jest przyznawana
za kazdy z takich znacznikow.



