


WPROWADZENIE:

Czy jestescie gotowi na nowy, fascynujacy wyscig z bohaterami serii ,Auta”? Czy Zygzak McQueen ponownie
zostanie mistrzem toru, czy bedzie musiat ustapic miejsca na podium samochodom nowej generac;ji? W ,Full Speed” gracze
wceielajg sie w postacie z filmu Auta 3 i przystepujg do walki o zwyciestwo w rajdzie. Po drodze czekac ich bedg
niespodziewane przeszkody i nieoczekiwane zwroty akcji, a dzieki kartom rywale bedg robic¢ wszystko,
Zeby utrudnic innym zdobycie Zfotego Ttoka. Wielki wyscig czas zaczgc!

ZAWARTOSC: przestrzenna plansza, 27 kart, 24 zetony, 4 kafelki, pionki, 4 podstawki pod pionki, kostka, instrukcja.

CEL GRY:
Zadaniem graczy jest jak najszybsze przebycie catego toru wyscigu i dotarcie do pola mety.
PRZYGOTOWANIE DO GRY:
1) Roztézcie plansze i zamontujcie jg w pudetku zgodnie
z wizualizacjg zamieszczong powyze;j.
2) Kazdy z graczy wybiera swojg postac i umieszcza
odpowiadajgcy jej pionek na polu startowym.
3) Potasuijcie wszystkie karty, a nastepnie rozdajcie kazdemu
z graczy odpowiednio: START
O 4 graczy = 2 karty,
o 3 graczy = 3 Karty,
© 2 graczy = 4 Kkarty.
4) Pozostate karty umie$écie na odpowiednim polu
na planszy.
5) Cztery tekturowe kafelki rowniez potozcie na odpowiednim
polu na planszy.
6) Wszystkie zetony pomieszajcie, pamietajac przy tym,

aby ich awersy nie byly widoczne dla graczy.

Nastepnie roztozcie je na dowolnych polach na planszy,
wylgczajgc pole startu, mety oraz 3 pola graniczne.

Aby rozgrywka byla ciekawsza, starajcie si¢ roztozy¢
zetony rownomiernie na planszy.

POLA GRANICZNE

ROZGRYWKA:
Wielki wyscig rozpoczyna ten z graczy, ktory ogladat wszystkie czesci serii ,Auta”, lub najmtodszy z uczestnikow.
Kolejni gracze przystepujg do rajdu zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
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Kazdy gracz w swojej turze wykonuje kolejno nastepujace czynnosci:

1) Rzuca kostkg i przesuwa swoj pionek o odpowiednig liczbe pdl, modyfikujac wynik rzutu o wartosci wynikajace
z akcji na kartach i kafelkach.
2) W trakcie swojego ruchu gracz moze zagra¢ JEDNA, z posiadanych na reku kart, przy czym moze to zrobi¢

zaréwno przed, jak i po rzucie kostka. Po uzyciu karty gracz wsuwa jg w odpowiedni otwér na planszy.
Opis dziatania poszczegdlnych kart znajduje sig na koncu instrukcji.

3) Jezeli gracz zakonczy ruch na polu, na ktérym umieszczony jest zeton, wowczas odwraca go i natychmiast
wykonuje akcje z nim zwigzana.

W grze wystepuja nastepujace rodzaje zetonéw:
Jﬁ}} - przesun swoj pionek o odpowiednig liczbe pol do przodu,
55

B - przesun swoj pionek o odpowiednig liczbe pol do tytu,
e, p | P p 3 € P y

:E - rzu¢ ponownie kostka i przesun swoj pionek o wskazang liczbe pdl,

- wez i pol6z przed sobg kafelek ,Jazda na oparach”,

b g - wez i potéz przed sobg kafelek ,Gaz do dechy!”.
Ponowny rzut kostkg wynikajgcy z akcji zetonu i nie jest traktowany jako kolejna tura. W zwigzku z tym gracz nie ma
mozliwosci zagrania dodatkowej karty. Jezeli jednak posiada przed sobg kafelek ,Jazda na oparach” lub ,Gaz do dechy!”,
to modyfikuje wynik rzutu koscig o ,+1” lub ,-1".

Kafelki:

Jazda na oparach Gaz do dechy!
\ Potéz przed sobg kafelek ,Jazda na oparach”. \ Potdz przed sobg kafelek ,Gaz do dechy!”.
& -1 Od nastepnej rundy od kazdego wyniku ® <0 Od nastgpnej rundy do kazdego
rzutu kostka odejmij 1. wyniku rzutu kostkg dodaj 1.

Kafelki dziatajg jedynie na wynik rzutu koscig. Ich moc nie ma zastosowania do akcji wynikajgcych z zetonow ani kart!

Kafelki ,Jazda na oparach” oraz ,Gaz do dechy!” wzajemnie niwelujg swoje dziatanie. Jezeli w ktérymkolwiek
momencie rozgrywki ktory$ z graczy wejdzie w posiadanie takiego zestawu kafelkéw, odrzuca oba i od tej pory
porusza swoim pionkiem zgodnie z wynikiem rzutu kostkg. Ponadto w trakcie rozgrywki zaden z graczy nie
moze mie¢ dwdch takich samych kafelkdw - jezeli gracz posiada jeden z nich i trafit na zeton, w wyniku ktérego
miatby dobra¢ drugi, nie robi tego.

Akcje na zetonach zawsze dotyczg gracza, ktory je odkryt, w przeciwienstwie do akcji na kartach, ktre gracz moze zagrac
albo na siebie, albo na innego z graczy.
4) Na planszy znajdujg si¢ trzy specjalnie oznaczone pola graniczne. Jezeli gracz przekroczy ktérekolwiek
z tych pol, dobiera na reke odpowiednig liczbe kart:
4, 3,2 graczy = 1 karte,
4 graczy = 2 karty, 3 graczy = 3 karty, 2 graczy = 4 karty,
4,3, 2 graczy = 1 karte.
W momencie gdy pionek gracza przekroczy pole graniczne, pobiera odpowiednig liczbe kart, zgodng z liczbg uczestnikow

zabawy. Jezeli w wyniku akcji z kart lub zetonow gracz miatby sie cofngc przed pole graniczne, po czym w kolejnej turze
Znow je przekroczyc, wowczas nie dobiera ponownie Kart.

5) Po wykonaniu ruchu i opcjonalnym zagraniu karty nastepuije tura kolejnego gracza.

W grze nie ma zbijania pionkow. Gracze poruszajg sie do przodu, liczac niezajete przez inne pionki pola na planszy.



KONIEC GRY:

Gracz, ktory jako pierwszy dotrze na pole mety, wygrywa wyscig. Gracz nie musi wyrzucié odpowiedniej liczby oczek,
aby wjechac¢ na ostatnie pole wyscigu. Wazne, aby na kostce pojawita sie wystarczajgca lub wigksza ich liczba.

KARTY:

W swojej turze gracz ma mozliwo$¢ zagrania JEDNEJ z posiadanych na rece kart.

W grze wystepuja nastepujgce rodzaje kart:

Autor gry: Adam Bukowski

Zespot: Jacek Zdybel, Monika Rutowska, Malwina Jakébczyk
Opracowanie techniczne: Grzegorz Traczykowski
Opracowanie graficzne: Wojciech Kubiak

© Disney/ Pixar

Przyspieszenie!
Rozegraj dodatkowg ture. W trakcie jej rozgrywania mozesz uzy¢ kolejnej karty.

Wymijanie!
Zamien miejscami swoj pionek z pionkiem gracza znajdujgcego sig najblizej
przed Tobg na torze wyscigu.

Adrenalina!
Przesun swoj pionek o jedno pole bezposrednio przed pierwszym pionkiem na torze wyscigu.

Usterka!
Przesun pionek wybranego gracza na pole bezposrednio za Twoim pionkiem.

Pit stop!
Przesun pionek wybranego gracza na pole bezposrednio za ostatnim pionkiem na torze
wyscigu.

Tankowanie!
Gracz posiadajgcy kafelek ,Jazda na oparach” odrzuca go. Od tej chwili porusza
swoim pionkiem zgodnie z wynikiem rzutu kostka.

Nie tak szybko!
Gracz posiadajgcy kafelek ,Gaz do dechy!” odrzuca go. Od tej chwili porusza
swoim pionkiem zgodnie z wynikiem rzutu kostka.

Awaria!

Potéz te karte przed innym graczem. W swojej turze gracz ten nie wykonuje ruchu, a jedynie
odrzuca karte ,Awarial”, chyba ze posiada karte ,Swieca zaptonowa!”. Wéwczas na poczatku
swojej tury zagrywa karte ,Swieca zaptonowal”, odrzuca obie karty i przechodzi do rzutu kostka,

Swieca zapfonowa!
Jezeli ktorys z graczy potozyt przed Tobg karte ,Awaria!”, swojg ture mozesz rozpoczac
od zagrania karty ,Swieca zapionowa!”, dzigki czemu mozesz normalnie rozegra¢ swoja ture.

Trefl SA
ul. Kontenerowa 25
81-155 Gdynia, Poland

www.trefl.com






uvob:

Jste pfipraveni na novy vzrusujici zdvod s postavami z filmt ,Auta”? DokdzZe se Blesk McQueen znovu stdt Sampionem, nebo bude muset své misto
na vysluni pfenechat mladsi generaci automobili? Ve hie ,Full Speed” se hrdci stdvaji protagonisty filmu,,Auta 3 a soupefi o vitézstviv zdvodé rallye.
Cestou se musi vypofddat s necekanymi piekdzkami a ostrymi zatdckami. Diky specidlnim kartdm délaji zdvodnici vsechno pro to, aby ostatnim
zkomplikovali jizdu a sami ziskali Zlaty pist. Je cas na velky zdvod!

OBSAH: prostorovd hraci deska, 27 karet, 24 zetond, 4 dlazdice, 4 figurky hrdcd, 4 stojdnky pro figurky, hraci kostka, ndvod ke hre.

CiL HRY:

Cilem hract je jako prvni projet celou zavodni trat a dojet do cile.

PRIPRAVA:

1) Podle vyse uvedeného obrazku upevnéte hraci desku
do krabicky od hry.

2) Kazdy hrac si vybere svoji postavu a jeji figurku
postavi na startovni pole.

3) Zamichejte viechny karty a kazdému hraci dejte

START

nize uvedeny pocet karet:
4 hraci = 2 karty,
. 3 hraci = 3 karty,
2 hraci = 4 karty.
4) Zbyvajici karty polozte na pfislusné
pole na hraci desce.
5) Ctyfi dlazdice polozte na jejich misto
na hraci desce.
6) Polozte Zetony obrazkem doll a zamichejte je tak,
aby hraci obrazky nevidéli.
Pak Zetony polozte na ndhodné vybrana pole na hraci desce
kromé startu, cile a tfi hrani¢nich poli.
Hra vés bude vice bavit, pokud
Zetony na hraci desce rozlozite rovnomérné.

HRANICNI POLE

PRUBEH HRY:
Zavod zacina ten hrag, ktery vidél viechny dily filmu Auta, pfipadné nejmladsi hrac.
Dalsi hraci se do zdvodu pfidavaji postupné ve sméru hodinovych rucicek.
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Kazdy hrac ve svém kole provede nasledujici ¢cinnosti:

1) Hodi kostkou a posune svoji figurku o pfislusny pocet poli. Vysledek hodu pfitom upravi podle akci na kartach a dlazdicich.

2) Ve svém tahu muze hrac zahrat JEDNU z karet, které ma u sebe. Miize tak ucinit bud pred, nebo po hodu kostkou. Po pouziti karty
ji hrac vlozi do piislusného otvoru v hraci desce. Akce jednotlivych karet jsou popsany na konci tohoto navodu.

3) Pokud hracav tah skonci na poli, kde lezi zeton, oto¢i jej a okamZité provede pozadovanou akci.

Ve hie jsou tyto druhy Zeton(:
A - posunte svoji figurku o uvedeny pocet poli vpred,
_—1 "!_|I|I p Jing y p polivp

. - posurite svoji figurku o uvedeny pocet poli vzad,

\-I

£
-

=

'_:- ~ hodte znovu kostkou a posurite svoji figurku o tolik poli, kolik vam padlo,

L

: - vezméte dlazdici,Prazdna nadrz" a polozte ji pred sebe,

‘-:i - vezméte dlazdici,Na plny plyn” a polozte ji pred sebe.

)

Prémiovy hod narizeny Zetonem | I Se nepocitd jako dalsi tah. Proto hrdac nemdze hrdt dalsi kartu. Pokud vsak md dlazdici,,Prdzdnd nddrz”
nebo ,Na plny plyn!; upravisvijhod o,-1"nebo ,+1".

Dlazdice:

% Prazdnanadrz N Napinyplyn!
ﬁ' Polozte pred sebe dlazdici,Prazdna nadrz". Hera Polozte pred sebe dlazdici,Na plny plyn!”.

3 0d pfistiho tahu vysledek kazdého svého 0d pfistiho kola si ke kazdému hodu kostkou
hodu kostkou snizte o 1. icitejte

DlaZdice se tykaji pouze vysledku hoduKostkou. Nevztahuiji'se na akce nafizené Zetony nebo kartami!

Dlazdice,Prazdna nadrz” a,Na plny plyn!” se vzéjemné rusi. Pokud v néjaky okamzik ziska hrac druhou dlazdici, kdyz uz ma prvni, obé
dlazdice odlozi a od tohoto okamziku svoji figurku posunuje piesné podle vysledku hodu kostkou. Béhem hry nikdo nemuize mit sou¢asné
dveé stejné dlazdice. Pokud uz jednu ma a pfijede na pole s Zetonem, ktery mu nafizuje vzit si druhou stejnou dlazdici, neucini tak.

Akce na Zetonech sevzdy tykaji hrdce, ktery zéton otoci. Naproti tomu akce na kartdch muze hrd¢ zahrdt pro sebe nebo pro druhé hrdce.

4) Na hraci desce jsou tfi zvlast oznacend pole. Pokud hra¢ na nékterém z nich zastavi nebo jej prejede, vezme si uvedeny pocet karet:

4,3,2 hraci =1 karta,
4 hraci = 2 karty, 3'hraci = 3 karty, 2 hraci = 4 karty,

4,3,2hraci =1 karta.
Pokud hrdcova figurka zastavi na hranicnim poli neba jej pejede, vezme si hrd¢ piislusny pocet karet podlecelkového poctu hrdci. Pokud je kvali
akci na karté nebo Zetonu nucen vrdtit se zpét pres hranicni pole a poté na ném znovu zastavi nebo jej znovu pitejede, uz si dalsi karty nebere.
5) Po provedeni pohybu a piipadné i zahrani karty pokracuje hra dal$im hracem.
Pravidla hry nedovoluji zajimdni figurek. Hrdci pri pohybu vpred pocitaji pouze pole neobsazend jinymi hrdci.
KONEC HRY:

Hru vyhréva hréc, ktery se jako prvni ocitne na cilovém poli. Neni tfeba hodit presné to ¢islo, kolik poli vdm do cile zbyva. Staci cilové
pole prejet.



KARTY:

Ve svém tahu mUze hrac zahrat JEDNU z karet, které ma u sebe.

Ve hie jsou tyto karty:

Zrychleni!
Odehrajte jesté jeden tah. Mlzete v ném zahrat dalsi kartu.

Piedjizdéni!
Vyménite svoji figurku s figurkou jiného hrace, kterd je na trati nejblize pred vami.

Adrenalin!
Posunte svoji figurku na pole tésné pted hra¢em, ktery je pravé na prvnim misté.

Porucha!
Posunite figurku vami vybraného hrace tésné za svoji figurku.

Servisni zastavka!
Posurite figurku vami vybraného hrace tésné za figurku hrace, ktery je pravé posledni.

Tankovani!
Hré¢, ktery ma dlazdici,Prazdnd nadrz’, ji odlozi. Od této chvile svou figurku posouva ptesné podle vysledku
hodu kostkou.

Ne tak rychle!
Hré¢, ktery ma dlazdici,Na plny plyn!", ji odlozi. Od této chvile svou figurku posouva piesné podle vysledku
hodu kostkou.

Havarie!

Polozte tuto kartu pied jiného hrace. Ve svém tahu tento hra¢ nebude moci posunout svoji figurku, pouze
odlozi kartu,Havarie!” - ovSem pouze pokud nemé kartu ,Zapalovaci svicka!”. Pokud ji ma, zahraje ji na zacatku
svého tahu, obé karty odlozi a pokracuje hodem kostkou jako obvykle.

Zapalovaci svicka!
Pokud pred vas jiny hra¢ polozi kartu,Havarie!’, mlzete na zacatku svého tahu zahrat kartu, Zapalovaci svicka!”
a poté pokracovat v tahu obvyklym zp(isobem.

Autor hry: Adam Bukowski

Tym: Jacek Zdybel, Monika Rutowska, Malwina Jakébczyk
Technicky design: Grzegorz Traczykowski

Graficky design: Wojciech Kubiak

© Disney/Pixar

Trefl SA

ul. Kontenerowa 25
81-155 Gdynia, Poland
www.trefl.com






uvob:

Ste pripraveni na nové vzrusujtice preteky s postavami z filmov ,Auté"? Stane sa Blesk McQueen opdt Sampiénom alebo bude musiet prepustit svo-
je miesto na vysini autdm mladsej generdcie? V hre ,Full Speed” sa hrdci stdvaju postavami z filmu ,Autd 3“ a pretekajui o vitazstvo v rely. Na svojich
cestdch musia prekonat necakané prekdzky a ndhle zvraty. Pomocou Specidlnych kariet sa budu protivnici viemozne snazit zabrdnit ostatnym vo
vyhre Piestového pohdra. Nastal cas velkolepych pretekov!

OBSAH BALENIA: priestorova hracia doska, 27 kariet, 24 zeténov, 4 dieliky, 4 figurky, 4 podstavce pre figuirky, kocka, ndvod.

CIEL HRY:
Cielom hry je byt prvym pretekarom, ktory prejde celt trat a dorazi do ciela.
PRIPRAVA:
1) Hraciu dosku vlozte do $katule tak,
ako je to zndzornené na obrazku hore.
2) Kazdy hrac si vyberie svoju postavu a prislusnd
figurku polozi na Startovné pole.
3) Zamiesajte vietky karty a kazdému hracovi 5
rozdajte nasledujuci pocet kariet: START
. 4 hraci = 2 karty,
. 3 hraci = 3 karty,
. 2 hraci = 4 karty.
4) Zvy3$né karty polozte na prislusné
miesto na hracej doske.
5) Styri dieliky polozte na prisluiné miesto
na hracej doske.
6) Zamiesajte vsetky zetdny otocené smerom dole tak,

aby hraci nevideli ich obrézky.

Zetény potom polozte na nahodné polia na hracej doske
okrem startovného pola, cielového pola a 3 hrani¢nych policok.
Ak chcete hru urobit zdbavnejsou, skuste

Zetony rozlozit rovnomerne po celej hracej doske.

HRANICNE POLICKA

PRIEBEH HRY:

Velkolepé preteky zacina hra¢, ktory videl vietky filmy Autd, alebo najmladsi hrac.
Hréci sa potom v pretekani striedaju v smere hodinovych ruciciek.



Kazdy hra¢ musi vo svojom tahu urobit nasledujtice:

1) Hodi kockou a posunie sa o prislusny pocet poli, avsak vysledok hodu sa upravi podla pokynu na kartéch a dielikoch.
2) Pocas tahu moze hrac pouzit JEDNU kartu, ktord vlastni. Toto méze urobit bud pred hodom kockou, alebo po niom.

Po poutziti karty ju hré¢ vlozi do prislusného otvoru na hracej doske. Popis kariet s ikonmi najdete na konci navodu.
3) Ak hrac ukondi svoj tah na policku so Zetdnom, Zetén otoci a ihned vykona tkon, ktory sa vyzaduje.

V hre st nasledujuce druhy Zeténov:

w3 - posunte svoju figurku dopredu o prislusny pocet policok,
. ] - posuiite svoju figtrku dozadu o prislusny pocet poli¢ok,
AT P ju fig prislusny pocet p

'-i -znovu hodte kockou a posurite svoju figtrku o hodeny pocet poli,

- zoberte si a polozte pred seba dielik s ndzvom,Jazda na vypary”,

'3_ - zoberte si a polozte pred seba dielik s ndzvom,Na plny plyn!"

Bonusovy hod, ktory ste ziskali za tikon zo Zeténu ."- , sa nepocita ako dalsi tah. TakZe hrd¢ neméze pouzit dodatocnu kartu. V pripade, Ze md
hrdc dieliky s ndzvom ,Jazda navypary” alebo ,Na piny plyn!’ upravi vysledok svojho hodu o ,-1" alebo ,+1"

Dieliky:
Jazda na vypary Na piny plyn!
% Poloite pred seba dielik s nazvom ‘\ Polozte pred seba dielik s ndzvom ,Na plny plyn!”
ﬁ ,Jazda na vypary". Po¢nuc dalsim tahom, a Ku kazdému dalsiemu hodu si pripocitajte 1.
. odcitajte od kazdého hodu 1.

Dieliky sa pocitaju len pre vysledok hodu kockou! Nepocitajti sa v pripade tikonov zo Zeténov alebo kariet!

Dieliky,Jazda na vypary” a,Na pIny plyn!” sa navzéjom rusia. Ak kedykolvek pocas hry ziska hrac druhy dielik a bude mat tym padom oba,
moze oba dieliky odlozit a od tejto chvile postva svoju figurku o pocet poli hodeny kockou. A ¢o viac, Ziadny hrd¢ nemoze pocas hry vlastnit
dva dieliky rovnakého druhu - ak hrac vlastni jeden a posunie sa k Zetonu, ktory vyzaduje,

aby si hrac vzal dalsi, neurobi tak.

Ukon na Zeténe sa vdy vztahuje na hrdéa, ktory Zetdn otocil, zatial ¢o tikon na karte méZe hrd¢ pouzit pre seba alebo
pre inych hrdcov.

4) Na hracej doske su tri $peciélne oznacené hrani¢né policka. Ak hra¢ pristane na niektorom z tychto poli alebo ho prekroci,

zoberie si prisludny pocet kariet:

4,3, 2 hraci =1 karta,
4 hraci = 2 karty, 3 hraci = 3 karty, 2 hraci = 4 karty,
4,3, 2 hraci =1 karta.

Ak hrdcova figurka pristane na hranicnom policku alebo ho prekroci, hrdc si zoberie prislusny pocet kariet podla poctu hrdcov. Ak je hrdc z dévodu
tkonu na karte alebo Zetdne nuteny ist spt za hranicné policko a ndsledne na iom opdit skonci alebo ho prekroci, uz si neberie dalsie karty.

5) Po presunuti a pripadnom pouziti karty zacina svoj tah dalsi hrac.

Pravidld hry nedovolujti zaberat figuirky. Hrd¢ sa postva dopredu a pocita len polia, ktoré nie sui obsadené inymi figdrkami.

KONIEC HRY:

Prvy hrac, ktory sa dostane na cielové poli¢ko, vyhrava. Ak sa hrac¢ chce dostat na cielové policko,
nemusi kockou hodit presny pocet. Hru je mozné dokondit aj vyssim hodenym ¢islom.
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KARTY:

Pocas tahu moze hrac pouzit JEDNU kartu, ktoru vlastni.

V hre sti nasledujtice druhy kariet:

Zrychlenie!
Hrate este raz. Pocas tohto tahu mézete pouzit dalSiu kartu.

Predbiehanie!

Adrenalin!
Presunte svoju figurku hned pred hréca, ktory je na prvej pozicii.

Chyba!
Presunte figarku iného hraca podla vasho vyberu hned za vasu figarku.

Pit stop!
Presunte figarku iného hraca podla vasho vyberu hned za poslednu figurku na pretekarskej dréhe.

Tankovanie!
Hré¢, ktory ma dielik, Jazda na vypary”, ho odlozi. Odteraz posuva svoju figurku presne podla
hodeného poctu.

Nie tak rychlo!
Hrég, ktory ma dielik,Na plny plyn!’, ho odlozi. Odteraz postiva svoju figtrku presne podfa
hodeného poctu.

Porucha!

Polozte tuto kartu pred iného hraca. Tento hra¢ neméze pocas svojho tahu posuntit svoju figtrku
a kartu,,Porucha” méze odlozit iba vtedy, ak vlastni kartu,Zapalovacia sviecka!”. V takomto pripade
pouzije hrac vo svojom tahu kartu,Zapalovacia sviecka!’, odlozi obe karty a hadze kockou.

Zapalovacia sviecka!
Ak pred vas iny hra¢ polozi kartu,,Porucha’, mozete zacat svoj tah pouzitim karty,Zapalovacia
sviecka!’, ktord vam povoli hrat.

Autor hry: Adam Bukowski Trefl SA

Tim: Jacek Zdybel, Monika Rutowska, Malwina Jakébczyk ul. Kontenerowa 25
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BEVEZETES:

Készen dllsz egy izgalmas versenyre a ,Verddk” szerepléivel? Villam McQueen lesz ismét a bajnok, vagy dt kell engednie a rivaldafényt az uj
generdcids autoknak? A ,Full Speed” jdtékban a jdtékosok a Verddk 3 f6héGseinek szerepében versenyeznek egymdssal a gyézelemért.
Utkézben vdratlan objektumokkal és kanyarokkal kell megkiizdeniiik. A specidlis kdrtydknak kdszénhet&en a versenytdrsak mindent megtesznek,
hogy nehezitsék a Szelep Kupa elnyerését a tobbiek szdmdra. Itt az id6 a nagy versenyre!

TARTOZEKOK: jdtéktdbla, 27 kdrtya, 24 zseton, 4 lapka, 4 szerepl6, 4 szereplétartd, kocka, leirds.

A JATEK CELJA:
A jatékos célja, hogy elséként haladjon végig a versenypalyan, és érjen be a célba.
ELOKESZULETEK:
1) Fogd meg a tablat, és erésitsd a dobozra
a fenti képnek megfelelGen.
2) Mindegyik jatékos kivalasztja a szereplGjét, és a megfeleld
szerepl6t a startmezdre rakja.
3) Keverd meg a kartyakat, és minden jatékosnak oszd ki
a kovetkezd szamu kartyat:
. 4 jatékos = 2 kartya,
. 3 jatékos = 3 kartya,
. 2 jatékos = 4 kartya.
4) Helyezd a fennmarad¢ kartyakat a tabla
megfelelé mezéjére.
5) Helyezd a négy lapkat is a tabla

megfelelé mezéjére.

6) Keverd Ossze a zsetonokat képpel lefelé,
hogy a jatékosok ne lathassak a képeket.
Ezutan helyezd a zsetonokat a tébla tetszéleges mezdire,
a startmezdt, a célmezét és a 3 szegélymezét kihagyva.
A jaték még élvezetesebbé tételéhez prébald meg

egyenletesen elhelyezni a zsetonokat az egész tablan.

SZEGELYMEZOK

A JATEK MENETE:

Az a jétékos kezdi a nagy versenyt, aki az 6sszes Verddk filmet latta, vagy a legfiatalabb jatékos.
A jétékosok az 6ramutato jarasaval megegyez6 iranyban kezdik el a versenyt.
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Minden jatékos a kovetkezoket teszi a kore alatt:

1) Dob a kockaval, és a dobott szamnak megfelelé mezét 1ép, a szamot a kartyakon és a zsetonokon lévé miveleteknek megfeleléen
madositva.

2) A jatékos a kértyaibdl EGYET jatszhat meg a kore alatt. Ezt megteheti a kockadobas el6tt vagy utan. A kartya hasznalata utan
a jatékos behelyezi azt a tabla megfelel6 nyilasaba. A kartydk miveleteinek magyarazata a jatékleirds végén talalhatd.

3) Ha a jatékos olyan mezére érkezik, amelyen zseton talélhaté, akkor azt felforditja, és azonnal végrehajtja a sziikséges miveletet.

A jatékban a kovetkez6 zsetonok talalhatok:

¢ -1 -mozgasd a szereplét az adott szimu mezével eldre,
-
. B - - mozgasd a szerepl6t az adott szamu mezével vissza,

: -_"-; - dobj ismét a kockaval, é&s mozgasd annyival a szereplét, amennyit dobtdl,
#rl

5_ > - vedd el a,Valami fiistél” lapkat, és helyezd magad elé.

. ?g' - vedd el a,Hajrd!" lapkat, és helyezd magad elé.

A zsetonok dltal adott jutalomdobds-nem szdmit kévetkezé kérnek EE. . Eppen ezért a jdtékos nem jdtszhat meg egy tovdbbi kdrtyqt.
Ha azonban ndla van a;Valami fiistél” vagy a ,Hajrd!” lapka, akkor a dobds eredményét mddositania kell ,+1” -gyel vagy ,-1"-gyel.

Lapkak:
\ Valami fiistol \ Hajra!
Helyezd magad elé a,Valami fiistdl” lapkat. Helyezd magad elé a,Hajra!" lapkat.
® -1 Akovetkezs kortdl 1-gyel csdkkentsda kockadobds ® 4 Akovetkezs kortél kezdve adj hozza

eredményét. 1-et minden dobashoz.

A lapkdk csak a kockadobds eredményére vannak hatdssal, és nem befolydsoljdk a zsetonok vagy kdrtydk miveleteit!

A Valami fiistol” lapka és a,Hajra!" lapkakioltjak egymast. Ha a jatékban egy jatékos megszerzi a masik lapkat is, és igy mindkettével rendel-
kezik, akkor mindkettét eldobja, és innentdl a kockadobas eredményének megfelelGen 1ép. Ezenfellil a jaték sordn egy jatékosnak nem lehet
egyszerre két azonos kartyéja. Ha a jatékos mar rendelkezik eggyel, és olyan zsetonra Iép, amely miatt egy masik lapkét is el kellene vennie,
akkor ezt nem teszi meg.

A zsetonok mivelete mindig arra a jdtékosra vondtkozik, amelyik felforditja a zsetont, azonban a kdrtydk miiveletét a jdtékos megjdtszhatja ma-
gdnak vagy a tobbi jdtékosnak is.

4) A tablén taldlhato harom kiilonleges szegélymezé. Ha a jatékos egy ilyen mezére 1ép, vagy athalad rajta, akkor a megfelel6 szamu
kértyat huzza:
4,3, 2 jatékos = 1 kartya,
4 jatékos = 2 kartya, 3 jatékos = 3 kartya, 2 jatékos = 4 kértya,

4,3, 2 jétékos = 1 kartya.

Amikor a jatékos szereplGje egy szegélymezére Iép, vagy dthalad rajta, akkor a jatékos a jdtékosok szdmdnak megfelel6 szamu kdrtydt hizza.
Ha egy jdtékosnak egy kdrtya vagy zseton miatt a szegélymez6rél hdtrafelé kell [épnie, és ismét egy szegélymezére lép, vagy dthalad rajta, akkor
nem hiiz ismét kdrtyadt.

5) A szerepldvel vald [épés és esetleg egy kartya megjatszasa utdn a kdvetkezd jatékos kore kovetkezik.

A jatékszabdlyok nem engedik meg a szerepl6k kititését. A jatékosoknak elGrefelé kell Iépnilik a tobbi szerepl6 dltal nem elfoglalt mezéket
szdmolva.

A JATEK VEGE:
A jaték nyertese az elsé jatékos, aki a célmezére |ép. A jatékosnak nem kell a pontos szamot kidobnia a célmezére val6 1épéshez. Ha nagyobb
szamot dob, akkor is a célba [éphet.



KARTYAK:

A jatékos a kértydibol EGYET jatszhat meg a kore alatt.

A jatékban a kdvetkez6 kartyak talalhatok:

Gyorsitas!
Jatssz még egy kort. Ebben a kdrben hasznélhatsz masik kdrtyat is.

El6zés!
Cseréld ki a szereplédet a versenypalyan el6tted legkdzelebb
|évé szereplével.

Adrenalin!
Vidd a szereplddet kdzvetleniil az elsé jatékos el6tti mezére.

Hiba!
Vidd egy masik jatékos szerepl6jét kdzvetleniil a sajat szerepl6d mogé.

Kiallas!

Vidd a szereplédet kdzvetlendil a versenyben utolso szereplé mogé.

Itt az id6 tankolni!
Akinél a,Valami flistol” lapka talalhaté, az eldobja azt. Mostantél a kockadobasnak megfelel6en mozgatja
a szereplgjét.

Ne olyan gyorsan!
Akinél a,Hajra!" lapka talalhatd, az eldobja azt. Mostantél a kockadobasnak megfeleléen mozgatja
a szerepldjét.

Lerobbanas!
Helyezd ezt a kartyat egy masik jatékos elé. Ebben a kdrben ez a jatékos nem Iép, és csak a,Lerobbanés!”

kértyat dobja el, hacsak nem rendelkezik a,Gyujtégyertya!” kartyaval. Ebben az esetben a kére megkezdésekor

ez a jatékos megjatssza a,Gyujtogyertya!l” kartyat, mindkét kartyat eldobyja, és a kockadobas szerint [ép.

Gyujtogyertya!
Ha egy masik jatékos eléd helyezi a,Lerobbands!” kartyat, akkor elkezdheted a korddet a,Gyujtogyertya!”
kdrtya megjatszasaval, amely lehetévé teszi, hogy normal médon jétssz.
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INTRODUCERE:

Sunteti gata pentru o noud cursd captivanta cu personajele din serialul ,Masini"? Va Fulger din nou campion sau va trebui sa lase masinile din
noua generatie sd fie pe primul loc? In , Full Speed”, jucdtorii devin protagonistii din ,Masini 3" si concureazd pentru a cdstiga raliul.

Pe drum, ei trebuie sd facd fatd unor obstacole neasteptate si victorii bruste. Cu ajutorul cdrtilor speciale, concurentii se vor strddui pentru a face sa
fie mai dificil pentru altii sd cdstige Piston Cup. Este vremea pentru marea cursa!

CUPRINS: tabld spatiald, 27 de cdrti, 24 de token-uri, 4 pietre, 4 piese, 4 suporturi pentru piese, zar, instructiuni.

OBIECTIVUL JOCULUI:
Scopul fiecarui jucator este acela de a fi primul care parcurge intreaga pista de curse si ajunge la linia de sosire.
PREGATIRE:
1) Luati tabla si montati-o pe cutie, conform
imaginii tipdrite de mai sus.
2) Fiecare jucator isi alege personajul si pune
piesa corespunzatoare pe cdmpul de pornire.
3) Se amestecd toate cartile si se impart fiecarui jucator
urmatorul numar de carti: START
. 4 jucdtori = 2 carti de fiecare,
. 3 jucdtori = 3 carti de fiecare,
. 2 jucatori = 4 carti de fiecare.
4) Puneti cartile rdmase pe campul
corespunzator de pe tabla.
5) Puneti si cele patru pietre pe campul
corespunzator de pe tabla. SOSIRE
6) Se amestecd toate token-urile cu imaginile cu fata in jos,

astfel inct jucatorii sa nu poatd vedea imaginile.

Apoi, plasati token-urile pe campuri alese la intamplare de pe tabla,
cu exceptia cdampului de pornire, cdampului de sosire si a 3 trei campuri
de pe margine. Pentru a face jocul si mai captivant, incercati

sd distribuiti token-urile in mod egal pe intreaga tabla.

CAMPURI DE MARGINE

JOCUL:

Jucdtorul care a vazut toate filmele ,Cars” sau jucatorul cel mai mic ca vérsta incepe cursa.
Apoi, celorlalti jucdtori le vine randul s& concureze, in sensul acelor de ceasornic.
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Fiecare jucator, cand ii vine randul, face urmatoarele:

1) El sau ea arunca zarul si muta cu un numar corespunzator de cdmpuri, modificand rezultatul aruncarii in functie de
actiunile de pe carti si pietre.
2) Cand i vine randul, un jucdtor poate juca doar UNA dintre cartile detinute. Aceasta se poate face fie inainte, fie dupd aruncarea

zarului. Dupa utilizarea cartii, jucatorul o introduce in fanta corespunzatoare de pe tabld. Gasiti descrierea actiunilor de pe cérti la
finalul instructiunilor.

3) In cazul in care un jucétor isi incheie randul pe un camp pe care este asezat un token, atunci el sau ea intoarce token-ul cu fata
in sus si realizeaza imediat actiunea cerutd.

Exista urmatoarele tipuri de token-uri in joc:
} =' ',.'.r - mutd-ti piesa cu un numar corespunzator de cdmpuri inainte,

- - mutd-ti piesa cu un numar corespunzator de cdmpuri inapoi,

—_
5- ~aruncd din nou zarul si muta-ti piesa cu numarul de cdmpuri rezultat din aruncarea zarului,
— T ‘A . . e
‘J__ -ia si pune piatra cu;Foarte putin carburant”in faga ta,
o
o
"-"g _—iasi pune piatra cu,Pedala pdnd la podea!”in fata ta.
—
Aruncarea bonus cerezulta din actiunea indicatd pe token '5 nu seia in considerare la tura urmdtoare. Asadar, jucatorul nu poate juca
o cartesuplimentard. Totusi, dacd el sau ea are piatra ,Foarte putin carburant” sau ,Pedala pand la podea!’ el sau ea modificd rezultatul aruncdrii
cu ,+1"sau,~1"

Pietre:
\ Foarte putin carburant
Pune piatra cu,Foarte putin carburant”in fata ta. Pune piatra cu,Pedala pandla podeal”in fata ta.

® 4 incepand cu tura urmétoare, scade 1 din fiecare Incepand cu tura urmétoare, Adauga 1 la fiecare
rezultat al aruncarii zarului rezultat al aruncadrii zarului.

Pedala pana la podea!

Pietrele se aplica doar rezultatului aruncdrii zarului. Ele nu sé aplica actiunilor de pe token-uri sau‘carti!

Pietrele,Foarte putin carburant”si,Pedala pand la podea!” se anuleaza reciproc. Dacd, in orice moment al jocului, un jucator obtine cealaltd
piatra, astfel incat el sau ea ajunge sa le aiba pe amandoua, el sau ea le dd la o parte pe amandoua si, din acel moment inainte, muta doar
conform rezultatului exactal aruncarii zarului. Mai mult, in cursul jocului, niciun jucator nu poate avea doua pietre de acelasi fel, in acelasi
timp. Dacd un jucator detine una si apoi, ajunge la un token care cere sé o ia si pe cealaltd, el sau ea nu face aceasta.

Actiunile token-urilor se referd intotdeauna/a jucatorul care intoarce un token cu fata in sus, spre deosebire de actiunile cartilor care pot fi efectuate
de cdtre jucdtor pentru el insusi sau pentru alti jucatori.

4) Exista trei campuri de margine marcate special pe tabla. Daca un jucator ajunge pe ele sau le traverseaza, el sau ea ia un numar
corespunzator de carti suplimentare:
4,3, 2 jucdtori =1 carte,
4 jucatori = 2 carti, 3 jucatori = 3 carti, 2 jucatori = 4 carti,
4,3, 2jucdtori = 1 carte.
Atunci cdnd piesaunui jucdtor ajunge pe un camp demargine sau il traverseazd, jucatorul ia un numdr corespunzdtor de cdrti, in concordantd cu

numdrul de jucdtori. Daca, din cauza actiunilor cdrtii sau token-ului, un jucdtor este fortat s mute inapoi, in spatele campului de margine, apoi
ajunge din nou pe acel camp sau il traverseazd din nou, nu se mai ia din nou nicio carte.

5) Dupd mutare si, potential, cand joacd o carte, urmatorul jucator isi incepe randul.

Regulile jocului nu permit capturarea pieselor. Jucatorii mutd inainte, numardnd doar campurile neocupate de alte piese.

SFARSITUL JOCULUI:
H
3
Primul jucdtor care ajunge la sosire castiga cursa. Jucatorul nu trebuie sa obtind numarul exact necesar
pentru a ajunge pe cdmpul de sosire. Un numar mai mare ce rezultd din aruncarea zarului va fi, de asemenea, suficient.
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CARTI:

Cand i vine randul, un jucétor poate juca doar UNA dintre cartile detinute.

Exista urmatoarele tipuri de carti in joc:

Acceleratie!
Joacd incd o tura. Poti utiliza o alta carte in cursul acestei ture.

Depasire!
Schimba piesa ta cu piesa jucatorului celui mai apropiat de tine, care se afla in fata ta pe pista.

Adrenalina!
Muta-ti piesa pe campul imediat din fata piesei jucatorului care este pe primul loc in acel moment.

Fault!
Muta piesa jucdtorului ales de tine pe campul imediat din spatele piesei tale.

Pauza de alimentare!
Muta piesa jucdtorului ales de tine pe campul imediat din spatele ultimei piese de pe pista.

Plinul!
Jucétorul care detine piatra,Foarte putin carburant’, o da la o parte. Din acel moment inainte, el sau ea isi va
muta piesa in conformitate cu rezultatul exact la aruncarii zarului.

Nu asa de repede!
Jucétorul care detine piatra,Pedala la podea!’, 0 dd la o parte. Din acel moment inainte, el sau ea isi va muta
piesa in conformitate cu rezultatul exact la aruncarii zarului.

Pana!

Plaseaza aceasta carte in fata altui jucator. Cand i vine randul, acest jucator nu poate muta si doar arunca
cartea,Panal’ cu exceptia situatiei in care el sau ea detine o carte,Bujie!". In acest caz, la inceputul turei sale,
acest jucator joacd,Bujie!’, aruncd ambele carti si trece sd arunce zarul.

Buijie!
Daca un alt jucator pune o carte ,Pana!”in fata ta, iti poti incepe randul jucand cartea,Bujie!’, care iti va permite
sa fti joci randul in mod normal.

Autorul jocului: Adam Bukowski Trefl SA
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