Gracz, ktory jako pierwszy dotrze do mety, zdobywa Grand Prix toru
oraz 3 punkty, nastepni gracze kolejno 2, 1 1 0 punktéw.

Teraz mozna przystapi¢ do nastgpnego wyscigu, w tym celu nalezy
zbudowac kolejny tor 1 rozpoczac kolejny wyscig.

Po przeprowadzeniu ustalonych wyscigéw gracze podliczaja punkty.
Zwycigza ten uczestnik zabawy, ktéry zdobedzie najwigcej punktéw we
wszystkich przeprowadzonych podczas gry wyscigach.

Drugi rodzaj gry

Inna opcja gry jest przeprowadzenie wyscigu dtugodystansowego.

W takim przypadku gracze $cigaja si¢ na klasycznym torze zamknigtym
okrazajac go wiele razy - sugerujemy 10 okrazen. Jednak niezbedne
wtedy jest ustalenie s¢dziego, ktéry bedzie liczyt przebyte okrazenia dla

kazdego gracza.
Pozostate zasady nie ulegaja zmianie.
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Kubiki na WysScigach

Instrukcja

Zestaw zawiera: kostke, klocki i kétka pozwalajace na zbudowanie

4 bolidéw oraz 6 tekturowych elementéw do budowy
toréw wyscigowych.

Celem gry jest zdobycie mistrzostwa Grand Prix.
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Pierwszy rodzaj gry
Na poczatku rozgrywki gracze ustalaja, ile wyscigéw 1 na jakich

torach je przeprowadza.

Gre¢ nalezy rozpoczac od ulozenia dowolnego toru (przykltadowe tory
pokazane na spodzie pudetka) oraz zbudowaniu swojego bolidu.

Osoba, ktora jako pierwsza zbuduje swéj pojazd i postawi go na polu
startowym, rozpoczyna gre. Kolejno$¢ ruchéw pozostalych graczy ustala
si¢ analogicznie. Po przygotowaniu planszy i zbudowaniu bolidéw,
gracze naprzemiennie rzucaja kostka i w zaleznosci od liczby
wylosowanych oczek, odpowiednio przesuwaja swoj bolid.

Jesli gracz wyrzuci na kostce od 1 do 3 oczek, to tyle ruchéw moze
wykonac swoim bolidem. Za ruch uwaza si¢ przesunigcie bolidu o
kolejne pola lub zmiang Sciezki toru jazdy.

Uwaga:

-na jednym polu toru wyscigowego moze znajdowac si¢ tylko jeden bolid
-dwie zewngtrzne Sciezki toru zawieraja wigcej pol.
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Wyrzucenie 4 oczek na kostce oznacza z61ta flage. Gracz, ktéry wyrzucit
taka liczbe oczek, musi si¢ zatrzymac (traci ruch).

Jesli wyrzuci 5, oznacza to koniecznos$¢ wizyty w pit-stopie w celu zmiany
opon. W tym przypadku ustawia swoj bolid na jednym z p6l w

centralnej cz¢sci planszy (w przypadku toréw otwartych-na poboczu,
mozliwie blisko miejsca w ktérym bolid si¢ znajduje). Nastgpny ruch
rozpoczyna si¢ z pola, na ktérym bolid si¢ znajdowal przed wymiang opon.
Jesli gracz wyrzuci 6 oczek, oznacza to konieczno$¢ wizyty w pit-stopie z
powodu awarii. W tym przypadku ustawia swéj bolid na odpowiednim
polu w centralnej cz¢sci planszy (w przypadku toréw otwartych-na
poboczu mozliwie blisko miejsca w ktérym bolid si¢ znajduje). Do wyscigu
wraca dopiero wtedy, gdy ponownie wyrzuci 6 oczek na kostce. W takim
przypadku ponownie ustawia bolid na polu, na ktérym bolid si¢
znajdowal przed awaria. Jezeli pole na ktére wraca do gry bolid po awarii
lub zmianie kot jest zajete przez inny bolid, to bolid wracajacy na tor
ustawiamy na pierwszym wolnym polu za polem zajetym przez inny bolid.
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