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E Symbole na ptytkach zawsze odnoszg sie do rozgrywki dla 6 graczy.

Podczas rozgrywki dla 4 graczy zasady pozostajg takie same, ale
zignorujcie symbole dotyczace 5. i 6. gracza.

‘ PEYTKI KONKLURENLC.I
| OBOWIRZKOWYCH

KOLARSTWO TOROWE

W tej Konkurencji gracze moga
sie porozumiewac.

x ~ Wszyscy gracze w tajemnicy usta-
— wiajg wartos¢ na $rodkowych

wskaznikach swoich kontrolerdw.
| ——Sl Nastepnie wszyscy gracze jednoczesnie
ujawniaja swoje kontrolery.

L) 1 2 Gracz lub gracze, ktérzy ustawili najwyisza wartos¢,
N alle - - B L ) wydaja tyle ©), ile wynosita druga najwyisza warto$¢
i kazdy z nich otrzymuje Ztoty Medal. Jezeli zaden z pozostatych graczy nie ustawit
nizszej wartosci, zwyciezcy wydajg 0 O.

2 3 Jezeli do tej pory w Konkurencji przyznano 2 Medale lub
e - - () mniej, gracz lub gracze, ktérzy ustawili druga co do wielkosci
wartos¢, wydaja tyle ©), ile wynosita trzecia co do wielkosci wartosé (lub 0 ©,
jezeli zaden z pozostatych graczy nie wybrat nizszej wartosci). Jezeli do tej pory
w tej konkurencji przyznano tylko 1 Ztoty Medal, ci gracze otrzymuja Srebrne
Medale. Jezeli przyznano 2 Ztote Medale, ci gracze otrzymuja Brazowe Medale.

3 PO Jezeli do tej pory w Konkurencji przyznano 2 Medale, gracz
alls s 0 @ s gracze, ktorzy wybrali trzecig co do wielkosci wartos¢,
wydajg tyle O, ile wynosita czwarta co do wielkosci

wartos$¢ i otrzymujg Brazowe Medale. Jezeli zaden z graczy nie wybrat nizszej
wartosci, zdobywcy Medali wydaja 0 ©.

m Jezeli nie zdobywasz Medalu, nie wydawaj .

Jezeli na koniec ktérego$ etapu suma Medali przyznanych za te
Konkurencje wyniesie 3 lub wiecej, Konkurencja natychmiast sie
konczy. Gracze nie wydajg wiecej @iinie otrzymuja kolejnych Medali.
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JEZDZIECTWO

n W tej Konkurencji gracze moga
sie porozumiewac.

Ta Konkurencja trwa od 1 do 5 rund.
W kazdej rundzie gracze, ktérzy nie
zostali jeszcze wyeliminowani, probu-
ja przeskoczy¢ kolejng przeszkode (od
lewej do prawej).

Gracze w tajemnicy ustawiajg na swoich kontrolerach warto$¢, a nastepnie
ujawniaja ja w tym samym momencie. Gracze przeskakuja obecng przeszkode,
rzucajac kolejno zielong koscig, zaczynajac od Pierwszego Gracza i kontynuujac
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

J Umiesccie biaty znacznik na. _J Wskazuje on, ktdra przeszkode nalezy
przeskoczy¢ w danej rundzie.

Wszyscy gracze w tajemnicy ustawiajg wartos¢ . Nastepnie wszyscy
gracze jednoczesnie ujawniaja swoje kontrolery.

Kazdy gracz w swojej turze rzuca zielong koscia, a nastepnie wydaje
ustawiona ilos¢ @ i dodaje ja do wyniku z kosci:

Jezeli ta suma jest wigksza lub réwna wartosci przeszkody
(pomaranczowa ikona), graczowi udaje sie jg pokonac. Przyktad:
W przypadku drugiej przeszkody, suma musi byc wieksza lub rowna ©3.

jej i umieszcza kolorowy znacznik na swoim torze Punktacji na polu
z numerem odpowiadajacym pozycji biatego znacznika na plytce
Konkurencji (cyfra w biatym kwadracie). Ten gracz zostaje wyeliminowany
z Konkurengji.

0 Jezeli ta suma jest nizsza od wartosci przeszkody, gracz nie przeskakuje

Przesuncie biaty znacznik w prawo na kolejne pole. Jezeli zostata
co najmniej jedna przeszkoda do przeskoczenia, a w Konkurencji
nadal biorg udziat gracze, wszyscy niewyeliminowani gracze
rozgrywaja kolejna runde i prébuja przeskoczy¢ nastepna
przeszkode.

== Konkurencja dobiega konca po przeskoczeniu ostatniej przeszkody,
albo gdy wszyscy gracze zostang wyeliminowani. Nastepnie gracze
sq klasyfikowani na podstawie liczby pokonanych przeszkod
i otrzymuja Medale zgodnie z Zasadami 3 Medali (sp6jrz na str. 9. instrukcji).




E] W tej Konkurencji gracze

nie moga sie porozumiewac.
Wszyscy gracze w tajemnicy

~ ustawiajg wartos¢ @ na
Srodkowych wskaznikach

swoich kontroleréw. P =X > X

Po ustawieniu wartosci, wszyscy
gracze jednoczesnie ujawniaja swoje kontrolery.

. y Wydaj ustawiong iloé¢ @ i umies¢ jeden z kolorowych
7 znacznikow na polu swojego toru Punktacji odpowiadajacym
wybranej wartosci.

@ Rozgrywajcie kolejno swoje tury, poczawszy od Pierwszego

| Gracza i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
- Podczas swojej tury przemie$¢ znacznik na torze Punktacji

do tytu o jedno pole, zeby rzucic¢ zielona koscia.

Potéz biaty znacznik na polu swojej Druzyny obok dotka

odpowiadajgcego wynikowi wyrzuconemu na zielonej

kosci. Przy kazdym dotku moga znajdowac sie maksymalnie
2 znaczniki (po jednym na kazda Druzyne).

= Jezeli przy dotku, do ktérego miate$ dotozy¢ znacznik,
'x' S ¢ juz znajduje sie znacznik twojej Druzyny, zmniejsz lub
zwieksz wynik wyrzucony na zielonej kosci, cofajac
znacznik na swoim torze Punktacji o dowolna liczbe pél. Wynik z zielonej kosci
zostaje zwiekszony lub zmniejszony o te liczbe pol.

Znacznik na twoim torze Punktacji nie moze przekroczy¢ 0. Twoja tura korczy sie, gdy
umiescisz biatyznacznik na poluobok dotka. Ponadtokonczyszture, gdy nakoniectury
znacznik na torze punktacji osiggnie 0.

== Gdy znaczniki na torach Punktacji wszystkich graczy dotra do 0,
albo gdy przy kazdym dotku znajda sie po dwa biate znaczniki,
~ Konkurencja konczy sie. Druzyna, ktéra umiescita biate
znaczniki przy wiekszej liczbie dotkdw zdobywa Ztoty

Medal. W przypadku remisu, obie Druzyny zdobywajg

po Ztotym Medalu.

-
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GIMNASTYKA DRUZYNOWA
]| e moca s povnumenac. & s

Nie dotyczy to ogtaszania stawek,
ktére wynikaja z zasad tej Konkurenciji.

W tej Konkurencji nie
uzywaijcie kontroleréw.

Najpierw zagrajcie o Ztoty Medal. Po tym jak zostanie
1xg’1xg’1x przyznany, zagrajcie o Srebrny Medal, a nastepnie

Brazowy. Wtedy Konkurencja dobiega konca.

@ Poczawszy od Pierwszego Gracza i kontynuujac zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara, kazdy gracz wybiera jedng
™

) z ponizszych opdji:

© warTosc (3\)@5
Wypowiedz na gtos liczbe - jest to suma ©, ktéra musi wydac twoja Druzyna,
jezeli Druzyna przeciwna Podda Konkurencje. Liczba musi by¢ wyzsza od
poprzednio ogtoszonej i nie moze by¢ wieksza niz suma O twojej Druzyny.
Pierwsza wypowiedziang liczba moze byc 0.

9 PODDANIE KONKURENCJI ®

Gracze moga Podda¢ Konkurencje. Decyzja
0 poddaniu dotyczy catej druzyny. Zawodnicy
z przeciwnej Druzyny wydajg @ w ilosci rownej
ostatnio wypowiedzianej przez nich liczby.
Wedle wtasnego uznania dzielg wydang ilos¢ (5
pomiedzy swoich Zawodnikéw.

Druzyna, ktora sie nie poddata otrzymuje
kolejny najwyzszy Medal (najpierw
Ztoty, potem Srebrny, a nastepnie Brazowy).

Po przyznaniu Medalu Pierwszy
Gracz przekazuje zeton graczowi
J po swojej lewej.




PODNOSZENIE CIEZAROW

| W tej Konkurencji gracze
- moga sie porozumiewac.

W tej Konkurencji nie
uzywajcie kontroleréw.
|
@ Poczawszy od
7~ Pierwszego Gra-

=) cza, kontynuujac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, roz-
grywajcie swoje tury tak dtugo, az wszyscy gracze sie Poddadza.

Podczas swojej tury, wybierz jedna z ponizszych opgji:

e
© roonoszenie | M)
Probujesz podniesc ciezar.
Wydaj 1 © i wypowiedz na glos, jaki ciezar bedziesz
9 podnosi¢, wybierajac go z tabeli na ptytce Konkurencji.
Nastepnie rzu¢ zielong koscig. Jezeli wynik rzutu miesci sie w zakresie
wybranego ciezaru w tabeli, udaje ci sie podnies¢ ten ciezar. Umie$¢ jeden
z kolorowych znacznikéw na twoim torze Punktacji na polu odpowiadajacym
nagrodzie za podniesiony ciezar.

) Jezeli twéj rzut zakoﬁczy sie.poraqu, moig;z P?qdaé Kon—
kurencje lub wyda¢ 1 @), zeby przerzuci¢ kos¢. Mozesz

przerzucic ko$¢ dowolna liczbe razy, za kazdym razem wydajac 1 ©.

Po tym jak poddasz sie lub podniesiesz ciezar, swoja ture rozgrywa gracz po
twojej lewej, ktéry jeszcze sie nie poddat.

Podczas swojej tury (jesli jeszcze sie nie poddates), mozesz podjaé probe pod-
niesienia wiekszego ciezaru niz poprzednim razem, zeby poprawic¢ swoéj wynik.

vy
6 PODDANIE KONKURENCJI \\“]
Zostajesz wyeliminowany z tej Konkurendji.
Znacznik, ktéry umiescite$ na swoim torze Punktacji zostaje na miejscu. Jezeli
nie zdobyte$ zadnych punktéw w tej Konkurencji (poniewaz ani razu nie
podniostes ciezaru) nie jeste$ klasyfikowany i nie otrzymujesz zadnego Medalu.

Konkurencja dobiega konca, gdy kazdy z graczy podda sie. Gracze sa
klasyfikowani w kolejnosci od najwiekszego podniesionego ciezaru.
Medale zostajg przyznane zgodnie z Zasadami 3 Medali (sp6jrz na str. 9. instrukcji).
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SZTAFETA 4 X 100

E] W tej Konkurencji gracze
nie moga sie porozumiewac.

1 Pierwszy Gracz oraz gracz
po jego lewej w tajemnicy
ustawiajg wartos¢ @ po-

przez wybranie cyfry na Srodkowych
wskaznikach swoich kontroleréw,
a nastepnie jednoczesnie ujawniaja
swoj wybor.

M Kolejna para graczy po lewej robi to samo.

M Nastepnie (przy grze dla 6 graczy) ostatnia para graczy powtarza procedure.
Kazdy gracz wydaje ustawiona na kontrolerze ilos¢ ©.

Kazda Druzyna sumuje ilos¢ ) ustawiona przez kazdego ze swoich
Be4| Zawodnikow. Druzyna z najwyzsza ustawiong suma O otrzymuje Ztoty
Medal. W przypadku remisu, obie Druzyny zdobywajg po Ztotym Medalu.
Konkurencja dobiega konca.

SZTAFETA PLYWACKA W STYLU ZMIENNYM 4 X100 |

E] W tej Konkurencji gracze nie \ ".“"
moga sie porozumiewac. ‘ =]

;j’i ~ Wszyscy gracze w tajemnicy

ustawiaja wartos¢ @ poprzez

wybranie cyfry na $rodkowych
wskaznikach swoich kontroleréw.

Gdy wszyscy gracze zakorczg usta-
wianie wartosci, jednocze$nie ujawniaja swoje kontrolery. Kazda Druzyna mnozy
@ ustawiong przez kazdego z Zawodnikéw. Kazdy gracz wydaje tyle @), ile wy-
nosita ustawiona przez niego wartosc.

== Druzyna z najwyzej ustawiona wartoscig @ otrzymuje Ztoty Medal.
W przypadku remisu, obie Druzyny zdobywaja po Ztotym Medalu.
~ Konkurencja dobiega konca.




SKOK O TYCZCE

E] W tej Konkurencji gracze
nie moga sie porozumiewac.

Umiesécie biaty znacznik na
polu obok 9 @ na ptytce
Konkurencji.

Wszyscy gracze w tajemnicy ustawia-
ja jedna z dwéch ponizszych opcji na
prawych wskaznikach swoich kontroleréw. Nastepnie wszyscy gracze jednocze-
$nie ujawniajg swoje kontrolery.

O skacz

Wydaj O w ilosci wskazanej przez pozycje biatego znacznika.

@ czexn

Nie robisz nic.

Jezeli nikt nie wybierze Skoku, przeniescie biaty znacznik na pole nizszej
poprzeczki. Wszyscy gracze ponownie wybierajg jedna z opcji.

Gdy gracz wykonuje skok, wydaje O w ilosci wskazanej przez pozycje biatego
znacznika na ptytce Konkurencji i zdobywa Medal zgodnie z Zasadami 3 Medali
(spdjrz na str. 9. instrukcji). Nastepnie, jezeli przyznano mniej niz 3 Medale,
przesuncie biaty znacznik o jedng poprzeczke nizej. Gracze, ktérzy
nie zdobyli Medalu w tej Konkurencji, kolejny raz ustawiaja
jedna z opcji na swoim kontrolerze.

s Jezeli ustawisz @ CZEKAJ, gdy biaty

znacznik znajduje sie przy najnizszej po-
przeczce, Konkurencja dobiega korica, a ty nie zdobywasz
zadnego Medalu. Po przyznaniu co najmniej 3 Medali
Konkurencja dobiega konca.




n W tej Konkurencji gracze
moga sie porozumiewac.

W tej Konkurencji nie

uzywajcie kontroleréw.

@‘ Poczawszy od
Pierwszego Gra-

cza, kontynuujac

zgodnie z ruchem wskazdwek zegara, kazdy z graczy rozgrywa tylko jedna ture.

a Podczas swojej tury rzu¢ niebieska, z6tta, czerwona
@ U@@ i zielona koscig.

K Mozesz wyda¢ 10D, aby przerzuci¢ wybrana ko$¢. Mozesz
-1. < > to powtoérzy¢ dowolng liczbe razy. Jezeli nie chcesz lub
nie mozesz juz strzela¢ (rzuca¢ ko$émi), umies¢ jeden

z kolorowych znacznikéw na swoim torze Punktacji, na polu odpowiadajgcym
sumie wynikéw wszystkich kosci.

Przekaz kosci graczowi po swojej lewej.

“& ;‘,., Po tym jak wszyscy gracze strze-
st lg (rzuca ko$¢mi), Konkurencja

dobiega konca. Gracze sa punktowani, zaczy-

najac od najwyzszego wyniku. Medale zostaja

przyznane zgodnie z Zasadami 3 Medali

(spdjrz na str. 9. instrukgji).




PEYTKI KONKLRENLC.I
NIEOBOWIARZKOWYCH

BIEG NA 100 METROW

n W tej Konkurencji gracze moga
sie porozumiewac.

Wszyscy gracze w tajemnicy ustawiajg
jedna z ponizszych opcji. Gdy wszyscy
gracze zakoncza ustawianie swojego
wyboru, jednoczes$nie ujawniaja
kontrolery.

O+ X' WEZUDZIAL W KONKURENCJI
W tajemnicy ustaw wartos¢ ©.

@ ooroczywas
Nie uczestniczysz w tej Konkurencji i otrzymujesz do 3 O. Maksymalnie
mozesz posiadac 30 (.

5= Gdy wszyscy gracze zakoncza ustawianie, jednoczesnie ujawniajg
swoje kontrolery. Gracze, ktorzy zdecydowali sie¢ na udziat
w Konkurencji wydaja tyle @, ile ustawili. Gracze sg punktowani
w kolejnosci od najwyzszego wyniku. Medale zostajg przyznane zgodnie z Zasadami
3 Medali (spdjrz na str. 9. instrukcji). Konkurencja dobiega koca.
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SIATKOWKA PLAZOWA

E] W tej Konkurencji gracze
nie moga sie porozumiewac.

Wszyscy gracze w tajemnicy ustawiajg
jedng z ponizszych opcji. Nastgpnie
wszyscy gracze jednoczesnie ujawnia-
ja swoje kontrolery.

O+ X' WEZUDZIAL W KONKURENCJI
W tajemnicy ustaw warto$¢ ©.

@ ooroczywas
Nie uczestniczysz w tej Konkurencji i otrzymujesz do 3 O Maksymalnie
mozesz posiadac 30 Q.

== Gdy wszyscy gracze zakofcza ustawianie, jednoczesnie ujawniaja swoje
()| kontrolery. Gracze, ktérzy zdecydowali sie na udziat w Konkurencji
— wydaja tyle @, ile ustawili. Kazda Druzyna sumuje @ ustawiona przez
kazdego ze swoich Zawodnikéw. Druzyna z najwyzsza suma O otrzymuje
Ztoty Medal. W przypadku remisu, obie Druzyny zdobywajg po Ztotym Medalu.
Konkurencja dobiega konca.



TEST ANTYDOPINGOWY

n W tej Konkurencji gracze

. . 7z \)\\ /5
moga sie porozumiewac. \

/
Pierwszy  Gracz ; PRy Q|
/ & i gracz po jego 3 3 \ +2.W
¥ lewej jako jedyni }
uczestnicza w tej j
Konkurencji. Pozostali gracze nie biorg Q6@

udziatu, ale moga stuzy¢ swojq rada.

Dwaj gracze biorgcy udziat w tej Konkurencji w tajemnicy ustawiaja na swoich
kontrolerach jedng z ponizszych opgiji.

Gdy obaj gracze zakoncza ustawianie, jednoczesnie ujawniajg swoje kontrolery.
Po rozpatrzeniu efektéw wybranych opcji, Konkurencja dobiega konca.

. PODAJ SRODKI DOPINGUJACE
Jezeli przeciwna Druzyna nie wybrata opcji Oskarzenia, rozdziel wedle
wtasnego uznania 6 @) pomiedzy Zawodnikéw swojej Druzyny. Kazdy gracz
moze posiada¢ maksymalnie 30

@ ooroczywas
Rozdziel wedle wtasnego uznania 2 @) pomiedzy Zawodnikéw swojej
Druzyny.

O oskarz
Jezeli przeciwna Druzyna ustawita opcje Podanie
$rodkéw Dopingujacych, nie otrzymuje zadnej
i traci jeden ze swoich najbardziej warto$ciowych ’
Medali. Jezeli przeciwnicy nie wybrali Dopingu, nic g

sie nie dzieje. ("
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PLYTKI KONKURENLCJI FINREOWYCH
KOSZYKOW

W tej Konkurencji gracze 7
E] nie n'Jnogq sie poroiurgrlliewac'. l

&0Pa Pierwszy Gracz dobiera zeton
Pitki Koszykowej i ktadzie go

przed soba.

Umies¢ biate znaczniki na
kazdym polu O w prawym
gornym rogu plytki - jest to
wynik kazdej Druzyny na poczatku Konkurencji.
Gracz przy pitce oraz gracze z przeciwnej Druzyny wybieraja jedna z ponizszych opcji.
Nastepnie wszyscy gracze jednoczes$nie ujawniaja swoje kontrolery
Gracz w posiadaniu pitki moze Rzuci¢ albo Podac. Gracze z przeciwnej Druzyny moga
sprobowac Zablokowa¢ Rzut albo Przechwyci¢ Podanie. Zawodnicy z Druzyny
gracza przy pitce nie biora udziatu w tej turze.

O : warTos¢ "X : RZUT/BLOK

Zeby wykona¢ Rzut, gracz przy pitce rzuca zielona koscia i dodaje wynik rzutu do
ustawionej wartosci é}) Wynik nalezy poréwna¢ z suma O ustawionej przez graczy
Blokujacych Rzut. Jezeli wynik Rzucajacego jest wiekszy od wyniku Blokujacych
co najmniej o 3, zdobywa punkt i przesuwa biaty znacznik swojej Druzyny o 1 pole
w prawo na ptytce Konkurencji. W przeciwnym wypadku, Rzucajacy nie trafia i nic sie
nie dzieje. Wszyscy gracze wydaja ustawiona ilos¢ O Niezaleznie od wyniku Rzutu,
Pierwszy Gracz przekazuje zeton Pitki Koszykowej przeciwnikowi po lewej, ktory tym
samym staje sie Rzucajacym.

. PODANIE (+ KOLOR 1' ) / PRZECHWYCENIE

Gracz przy pitce prébuje Podac ja graczowi okreslonemu przez kolor ustawiony na
Srodkowym wskazniku kontrolera. Kazdy z przeciwnikéw, ktéry ustawit Przechwycenie,
rzuca biatg koscia (zaczynajac od gracza siedzacego najblizej gracza przy pitce,
kontynuujac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara). Pierwszy z graczy, ktéry wyrzuci LOJ
Przechwytuje pitke, a pozostali gracze nie wykonujg swoich rzutéw. Przechwytujacy
gracz przejmuje zeton Pitki Koszykowej i umieszcza go przed soba. Jezeli zaden gracz
nie przechwyci pitki, Podanie jest udane. Gracz, do ktérego byto skierowane Podanie,
otrzymuje zeton Pitki Koszykowej i ktadzie go przed soba. Wszyscy przeciwnicy, ktérzy
prébowali Blokowac rzut podczas Podania, nadal musza wydac ustawiong ilos¢ O

Po rozpatrzeniu akgji, nastepuje kolejna runda, w ktérej gracze ustawiajg swoj wybor.

B=4 Konkurencja dobiega konca, gdy jedna z Druzyn zdobedzie 2 punkty.
Zwycieska Druzyna otrzymuje Ztoty Medal.




2 SZERMIERKA

E] W tej Konkurencji gracze
nie moga sie porozumiewac.

Umie$¢ biaty znacznik na polu
0 na ptytce Konkurengiji.

Wszyscy gracze w tajemnicy
x ustawiajg warto$¢ @ poprzez

wyboér cyfry na $rodkowych
wskaznikach swoich kontroleréw.

Nastepnie wszyscy gracze jednoczesnie ujawniajg swoje kontrolery.

Poczawszy od Pierwszego Gracza, kazdy gracz wydaje ustawiong ilos¢ @Qirzuca
—_— kos¢mi w zaleznosci od ustawionej wartosci:

L ——| WARTOSC 2

P men®

Jezeli ustawite$ 4 lub wiecej, mozesz przerzuci¢ 1 ko$¢ za kazda ustawiong
O powyzej 3. Mozesz kolejno przerzuca¢ kosci jedna po drugiej i nie musisz
wykorzystaé wszystkich kosci.

Gdy skonczysz rzucanie kos¢mi, dodaj do siebie wyniki kazdej z nich. Umies¢
jeden ze swoich kolorowych znacznikéw na odpowiednim polu swojego toru
Punktaciji.

Po tym jak wszyscy gracze zakonczg rzuty, kazda Druzyna sumuje punkty
uzyskane przez wszystkich Zawodnikéw tej Druzyny. Runde zwycieza Druzyna
z najwyzszym wynikiem.

Jezeli twoja Druzyna zwyciezy runde, przesun biaty znacznik na pole
J swojej Druzyny (na ptytce Konkurencji). Jezeli ten znacznik jest juz na

polu twojej Druzyny, przenies¢ go na pole zwyciestwa. Rozgrywajcie
kolejne rundy do momentu, az biaty znacznik znajdzie si¢ na polu zwyciestwa.
W przypadku remisu, nie przesuwajcie biatego znacznika.

B¢ Jezeli dana Druzyna zwyciezy 2 rundy z rzedu (rundy zakoriczone remisem
B sg pomijane), Konkurencja dobiega korca. Ta Druzyna zdobywa Ztoty Medal.

' —




n W tej Konkurencji gracze moga
sie porozumiewac.

Umies¢ biaty znacznik na polu

0 na ptytce Konkurencji. Ta
Konkurencja trwa tyle rund, ile jest ich
potrzebnych do spetnienia warunku
zwyciestwa. Druzyna, ktéra przesunie
znacznik na pole swojego koloru,
zwycieza te Konkurencje.

/\i Wszyscy gracze w tajemnicy ustawiajg wartos¢ O. Nastepnie wszyscy
gracze jednoczesnie ujawniaja swoje kontrolery.

Kazda Druzyna sumuje O ustawiong przez swoich Zawodnikéw. Druzyna
Z najwyzsza suma przemieszcza znacznik na ptytce Konkurencji o jedno miejsce
w kierunku swojego pola. W przypadku remisu, znacznik nie jest przesuwany.

Kazdy gracz wydaje ustawiona ilos¢ ©.

Nastepnie wszyscy gracze ponownie ustawiajg swoje kontrolery do momentu,
az biaty znacznik znajdzie si¢ na polu w kolorze jednej z Druzyn.

B¢ Gdy biaty znacznik znajdzie sie na polu jednej z Druzyn na ptytce
Konkurencji, Konkurencja dobiega konca. Zwycieska Druzyna otrzymuje
Ztoty Medal.




TAEKWONDO

E] W tej Konkurencji gracze
‘ nie moga sie porozumiewac.

| x Wszyscy gracze w tajemnicy

ustawiaja warto$¢ @ poprzez

wybér cyfry na Srodkowym

wskazniku swoich kontroleréw. Gdy

wszyscy gracze zakorncza wybieranie

wartosci, jednoczesnie ujawniajg
swoje kontrolery.

Kazdy gracz umieszcza jeden ze swoich kolorowych
znacznikéw na swoim torze Punktacji, na polu
odpowiadajgcym ustawionej przez siebie wartosci,
a nastepnie przesuwa znacznik o 1 pole do przodu. Kazdy gracz wydaje
ustawiongq ilos¢ Q.

X +1

E Nastepnie wszyscy gracze w tajemnicy ustawiajg jedna z ponizszych opcji
na swoich kontrolerach, po czym jednoczesnie ujawniaja swoje kontrolery
i rozpatruja efekty.

OJ +KOLOR 1' ATAK: Wybrany kolor wskazuje gracza, ktérego zaatakujesz.
Ten gracz musi cofng¢ znacznik na swoim torze Punktacji o 2 pola, chyba
ze ustawi

. BLOK: Kazdy atakujacy ci¢ gracz cofa znacznik na swoim torze Punktacji
0 2 pola. Jezeli nikt cie nie zaatakowat, cofnij o 2 pola znacznik na twoim
torze Punktaciji.

@ czeKAJ: Nie robisz nic.

Gracz zostaje wyeliminowany z tej Konkurencji,
jezeli znacznik na jego torze Punktacji osiagnie
0 lub mniej.

Zawodnicy, ktorzy pozostali w grze, ustawiajg swoj
wybér ponownie, dopdki nie wyeliminujg wszystkich
swoich przeciwnikéw.

B4 Gdy wszyscy gracze z danej Druzyny zostang
wyeliminowani, Konkurencja dobiega korca.
Zwycieska Druzyna zdobywa Ztoty Medal.



