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PRZYGOTOWANIE GRY

Wszyscy zaczynaja z 3 kartami
i 10$. Reszta talii wyscigu lezy
odkryta na stole. Sktada sie na
nig 4 karty poczatkowe oraz od-
powiednia liczba wylosowanych

kart:

Gracze 3 4 5 6 7 8
Karty 11 10 9 8 7 6
OBSTAWIANIE

Najpierw kazde z was dobiera po
2 zaktady. Po dobraniu kazdego
kuponu decydujecie czy wolicie
gra¢ ,bezpiecznie” czy ,ryzykow-

el

nie

W trzeciej gonitwie decydujecie,
ktéry kupon bedzie miat podwdj-
na wartos¢.

WYSCIG

Wszyscy w sekrecie wybieracie
po 1 karcie i dodajecie je do talii.
Po tym talia wyscigu sktada sie
z doktadnie 18 kart.

Na bok odrzucacie z talii 3 karty,
a wyscig sie rozpoczyna!

Jesli talia sie wyczerpie, przeta-
sujcie karty, zawiricie mate, aby
zakry¢ odcinek do najblizszej kon-
ca ciagtej linii, odrzuécie 3 karty
z talii i kontynuujcie.

Kiedy maskotka wejdzie na inng,
lub przez niag przejdzie, dochodzi
do zderzenia. Maskotka, ktdra sie
nie poruszata wywraca sie.

Maskotki moga zosta¢ zdyskwali-
fikowane przez nokaut. Tak dzieje
sie, jesli z wywrdcong maskotka
zderzy sig inna albo dla wywré-
conej maskotki zostanie odkryta
karta GLEBA.

Dyskwalifikacja spotyka takze ma-
skotki, ktére wybiegna poza trase
wyscigu albo ktére zostanag przy-
kryte matag w momencie przetaso-
wania. Kiedy 3 z 4 maskotek ukon-
cza wyscig (poprzez przekroczenie
linii mety albo dyskwalifikacje),
wyscig sie korczy.

Pamietajcie: maskotki nie moga
sie zderzy¢ ani nie moga przekro-
czy¢ linii mety w wyniku dziatania
zielonej karty!

WYPLATY

Otrzymujecie pieniadze zgodnie
z tym, co wida¢ na waszych za-
ktadach.

PO WYSCIGU

Potasujcie karty wyscigu z talii wy-
$cigu, rozdajcie kazdemu po 1. Kaz-
de zwas powinno mie¢ w rece 3 kar-
ty. Po 3 gonitwach gra sie konczy.
Pora sprawdzi¢ co was spotkato!






Hot Streak to gra o obstawianiu,
wyscigach i KRZYCZENIU!



JesteScie pechowymi hazardzistami
obstawiajacymi 3 kolejne gonitwy
najbardziej niezwyczajnych maskotek.



Przed kazdym wyscigiem kolejno
dobieracie zaklady maskotek,
ktore bltysna w tym wysScigu!



Mozecie takze obstawi¢ bardziej szalone
zaklady poboczne, np. czy maskotki wybiegng
z trasy albo czy powpadajq na siebie.



W trakcie gonitwy maskotki nie
zawsze biegna w strone mety...
nawet nie zawsze stojq!



Jesli wybiegnq poza trase, albo zostang
znokautowane, to czeka je dyskwalifikacja!
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Jedno z was zostaje Krupierem i odkrywa z talii
karty, ktore pokazuja jak maskotki sie poruszajq.




Ktos inny bedzie Opiekunem odpowiedzialnym
za poruszanie maskotek na torze. Reszta moze
usigsc wygodnie i krzycze¢ z radosci
(albo gwizdac¢ i bucze¢ z niezadowolenia).




Znacie wszystkie karty, znajdujace sie w talii,
ALE kazde z was ma w rece 3 tajne karty.



=~ ¥\

Przed kazdym wyscigiem dodajecie do talii
nowe karty, aby zyskac¢ przewage nad rywalami.



Po zakonczeniu wyscigu gracze otrzymuja wyptaty
za swoje zaklady albo nic, jesli obstawili btednie.



Dowiedz sig, jak grac.

(W]
o
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Po trzech gonitwach sumujecie swoje
wygrane i sprawdzacie co was spotkato!
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PRZYGOTOWANIE GRY

1.

Zdecyduijcie, kto bedzie BUKMACHEREM (naj-
uczciwszy), kto KRUPIEREM (najlepiej tasuje
karty), a kto OPIEKUNEM (najweselszy).

Opiekun wysuwa mate z pudetka, tak, aby wi-
doczny byt na niej obszar za linig mety. W tym
celu ciagnie jedna reka za z6ttg belke, a druga
przytrzymuje pudetko.

Opiekun wyciaga z pudetka 4 maskotki: Misia
Pysia, Pana Paréwe, Gruba Rybe oraz Mamcig,
a nastepnie stawia je na odpowiednich polach
startowych zwrécone przodem do linii mety.

Bukmacher dzieli kupony zaktadéw zgodnie
z kolorami i ustawia je w 6 stosach ,,Bezpiecz-
ng" strong do géry. Kupony o najwigkszym roz-
miarze ktadzie na spodzie stosu, na nich $red-
nie, a na szczycie najmniejsze.

Bukmacher wyptaca kazdemu po 10%.

Krupier tasuje karty zaktadéw pobocznych i kfa-
dzie je w formie stosu pomiedzy zaktadami TAK
i NIE. Karty powinny by¢ odwrdécone na strone
bez odpowiedzi.

7. Krupier przygotowuje talie wyscigu. Wyszukuje

w talii 4 karty poczatkowe (oznaczone ramka,
po 1 dla kazdej maskotki) (7.1), ktadzie je od-
kryte na stole, a nastepnie dodaje do nich karty
wylosowane z talii (7.2). Liczba losowanych kart
zalezy od liczby graczy:

Liczbagraczy 3 4 5 6 7 8
Liczba kart 11 10 9 8 7 6

Wylosowane karty odkrywa i uktada tak, aby byty
widoczne dla wszystkich. Sugerujemy, by Kru-
pier podzielit karty zgodnie z maskotkami i poto-
zyt obok odpowiednich toréw, aby wszyscy mog-
li oceni¢, jakie szanse ma kazda maskotka.
Karty pozostaja odkryte do czasu rozpoczecia
pierwszej gonitwy!

Krupier rozdaje kazdemu po 3 zakryte karty wy-
$cigu (mozecie je podejrzed, ale nie pokazujcie
ich rywalom!). Pozostate karty nie beda potrzeb-
ne do konca gry, dlatego odktada je do pudetka.
Na jaki$ czas zapomnijcie, ze istnieja.

9. Najwiekszy pechowiec rozpoczyna.
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PRZEBIEG GRY

Hot Streak to gra o pozbawionych farta hazardzistach,
ktérzy obstawiajg absurdalne zaktady i ogladaja wyscigi,
a przy tym krzycza na goscia przebranego za hot doga.

Rozgrywka sktada sie z 3 gonitw. Kazda gonitwa to OBSTA-
WIANIE, potem WYSCIG, po ktérym nastepuje WYPEATA.

OBSTAWIANIE

Przed kazdym wyscigiem kazde z was dobiera po 2 za-
ktady. Kupony dostepne w grze dziela sie na 2 rodza-
je: zaktady dla maskotek, zapewniajace wygrana
w zaleznosci od tego, na ktérym miejscu dana maskot-
ka skoniczy wyscig, oraz zaktady poboczne, zapewnia-
jace wygrang w zaleznosci od tego, czy prawidtowo
uda sie przewidzie¢ bardziej zwariowany scenariusz.

Zaczynajac od najwigkszego pechowca i kontynuujac
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara kazde z was
dobiera po 1 kuponie z wierzchu stosu wybranego
przez siebie zaktadu: gérne zaktady sa warte wiecej
niz srodkowe i dolne.

Od razu po dobraniu zaktadu musisz zdecydowac, czy
grasz ,bezpiecznie”, czy ,ryzykownie”. Ryzykowna

gra jest lepsza, jesli czujecie sie pewnie — z wiekszym
ryzykiem wiagze sie wieksza wygrana. Ale w tym wy-
padku przegrana moze wigzac sie z utrata pieniedzy!

Kiedy ostatnie z was dobierze swdj pierwszy zaktad, po-
wtdrzcie ten proces, ale w odwrotnej kolejnosci. Gracz,
ktéry dobrat zaktad jako ostatni, teraz wybiera jako pie-
wszy, a pozostali robig to w kolejnosci przeciwnej do ru-
chu wskazéwek zegara, dopdki wszyscy nie beda mieli
po 2 kupony. Takze w przypadku tych kuponéw decydu-
jecie, czy gracie ,,bezpiecznie” czy ,,ryzykownie”.

GRACZ 1
dobiera pierwszy kupon

GRACZ 1
dobiera 6smy kupon

A

GRACZ 2 GRACZ 2
dobiera drugi kupon dobiera si6dmy kupon

GRACZ 3 GRACZ 3
dobiera trzeci kupon dobiera szésty kupon

GRACZ 4 GRACZ 4
dobiera czwarty kupon dobiera piaty kupon

N—"



s DOBRA E ZtA N §
ODPOWIEDZ E ODPOWIEDZ o

Zaktady dla maskotek zapewniaja wieksza wygrana, Zakfady poboczne zapewniaja
Jjesli maskotka zajmie lepsze migjsce. wygrana tylko wtedy, kiedy prawidfowo

przewidzisz odpowiedzZ na pytanie.

=
=
N
m
o
=)
=}
=
o
-
m
=
m
=
=}
=}
=
=
=
o
=
=
o
=
=
o
>
%}
&4
=
=}
=
m

Ryzykowne zakfady dla maskotek sa warte Grajac ryzykownie mozesz
wiecej niz bezpieczne, ale tylko wtedy, nawet STRACIC pieniadze.
gdy maskotka zajmie pierwsze miejsce!
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WYSCIC

Przed kazdym wyscigiem kazde z was wybiera po 1 kar-
cie z reki i doktada ja ZAKRYTA do talii wyscigu. To
jedyna okazja, aby wptyna¢ na wynik rywalizacji, wiec
wybierzcie madrze! Nie wolno wam pokazywac kart
rywalom, ale nic nie stoi na przeszkodzie, aby o nich
pogadac (nikt nie kaze méwi¢ prawdy). W ten sposéb
mozecie przekona¢ pozostatych, aby zagrali po wa-
szej mysli, blefowac albo manipulowac ich decyzjami.

Po tym, jak wszyscy dodadza swoje karty, Krupier zbie-
ra wszystkie karty wyscigu (poczatkowe karty, wyloso-
wane z talii i zagrane przez was) i doktadnie je tasuje.
Talia wyscigu zawsze sktada sie z doktadnie 18 kart.
Nadeszta pora na gwézdz programu — wyscig masko-
tek! Krupier bedzie odkrywac karty z talii i oznajmiac co
sie dzieje, a Opiekun odpowiednio poruszy maskotki.

W trakcie wyscigu nie macie zadnych decyzji do podje-
cia, dlatego spokojnie mozecie dac¢ sie ponies¢ chwili!

Po potasowaniu talii Krupier odrzuca 3 karty bez ich
odkrywania, odliczajac przy tym ,,3, 2, 1... POSZLI!".
Na POSZLI odkrywa czwartg karte, a rywalizacja na
torze sie rozpoczynal

Krupier kontynuuje odkrywanie kart jedna po drugiej,
a Opiekun przesuwa maskotki.

> (3 karty sa odrzucane)

:
M‘aj SNZp
v, Y

° POSZLI! Gruba Ryba porusza
&7 c . yba p
2 sie 0 2 pola.

9 Mamca cofa
sie 0 2 pola.

, ,
! 9 Pan Paréwa zawraca!

. 6 Pan Pardwa porusza
sie o 1 pole (ale w ztym
kierunku!), a potem
skreca na prawo.







KARTY WYSCIGU

Gwiazdka oznacza, ze maskotka poru-

ile 6 : o )
2 Cyfr.a oznaczaoile .pOI do przodu,masl.(ot { * ' szasie na najblizsza gwiazdke (w kierun-
5 ka sig porusza (w kierunku, w ktérym jest ) ¢ ) . . .
B 2wrécona) ‘3 i ‘: ku, w ktérym jest zwrdécona). Zauwaz-
Z ' L:y:.. | cie, ze przy pomocy gwiazdki maskotka

moze przekroczyc linie mety.

W wyjatkowym przypadku maskotka
moze nie mie¢ przed soba gwiazdki, na
ktéra mogtaby sie poruszyé. W takim
wypadku zostaje na swoim miejscu.




GLEBA sprawia, ze maskotka sie wy-
wraca. Opiekun ktadzie jg na polu, na
ktérym sie obecnie znajduje.

Wywrécona maskotka moze sie tylko
czotgad. Dlatego wszystkie ruchy (do
przodu, do tytu, do gwiazdki) ograni-
czaja sie do poruszenia tylko o 1 pole.

Obroét sprawia, ze maskotka odwraca
sie w druga strone. Jej ruch odbywa sie
teraz w przeciwnym kierunku: wartosci
dodatnie i gwiazdki oddalaja ja od linii
mety, a wartosci ujemne przyblizaja.
Obrécenie maskotki po raz kolejny
sprawi, ze znéw bedzie skierowana
w dobrg strone.




Skret sprawia, ze maskotka
przechodzi na tor po lewej
lub po prawej — albo wypa-
da poza trase! Podstawa do
ustalenia kierunku skretu
jest przéd maskotki. Skreca-
nie moze sprawic, ze na jed-
nym torze znajdzie sie kilka
maskotek. Moze to zaowo-

cowac ich zderzeniem. Jesli
maskotka wejdzie na pole
z inng maskotka lub przez
nie przejdzie, dochodzi do
zderzenia! Maskotka, ktéra
stata w miejscu wywraca sie.
Nie ma znaczenia, czy ma-
skotka wchodzaca na pole
stoi normalnie czy sie czotga

— zawsze zderza sie z tg, kt6-
ra stoi nieruchomo na polu.
Z maskotka, ktdéra sie poru-
sza nic ztego sie nie dzieje.
Moze sie zdarzy¢, ze na jed-
nym polu znajdzie sie kilka
maskotek. Wywrécone ma-
skotki nadal moga skrecac.



Ogarnij sie nalezy rozpatrzy¢ przed ru-
chem. Wywrécona maskotka wstaje,
a maskotka zwrécona w ztg strone od-
wraca sie w kierunku mety. Jesli ma-
skotka jest jednoczes$nie wywrdécona
i zwrécona w ztg strone, wykonuje oba
dziatania: wstaje i odwraca sie w kierun-
ku mety.

Zielone karty dziataja na WSZYSTKIE
maskotki, ktére ogarniaja sie i/lub poru-
szajg réwnoczesnie. W przeciwieristwie
do normalnego ruchu, po zagraniu zie-
lonej karty maskotki nie zderzaja sie ze
soba ani nie mogg przekroczy¢ linii mety.
Poruszaja sie jednak mozliwie najblizej
linii mety — tak jak Gruba Ryba w przy-
ktadzie ponizej.
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PRZETASOWANIE

Jesli talia sie wyczerpie, wyscig jest na moment prze-
rywany. Podnie$cie zétta belke znajdujaca sie na
koricu maty i przytézcie ja do pierwszej ciagtej linii
na trasie, zawijajac w ten sposdb czes¢ maty i trase
wyscigu. Maskotki, ktére znalazty sie w Srodku maty
zostaja zdyskwalifikowane (wiecej o tym za chwile!).

Krupier przetasowuje karty wyscigu wraz z 3, ktdre
odrzucit na poczatku, i rozpoczyna wyscig na nowo —
zndéw odrzuca 3 wierzchnie karty, czwarta odkrywa,
awyscig dalej trwa!

PRZEKROCZENIE LINII METY

Kiedy maskotka przekroczy linie mety, ustawcie ja na
najwyzszym wolnym miejscu na podium (na pudet-
ku). Pamietajcie tylko, ze po odkryciu zielonej karty
maskotki nie moga przekroczy¢ linii mety!

DYSKWALIFIKAC]JA (DK)

Nie wszystkim maskotkom dane bedzie przekroczyé
linie mety. Maskotki MOGA i na pewno BEDA zdys-
kwalifikowane!




Moze sie to zdarzy¢ na dwa sposoby:

1. Nokaut: kiedy wywrécona maskotka ma wywré-
ci¢ sie ponownie — czy to w wyniku odkrycia kar-
ty, czy w wyniku zderzenia (pamietajcie, ze po od-
kryciu zielonej karty maskotki sie nie zderzaja!).

2. Wypadniecie z trasy: kiedy maskotka wyjdzie
poza tylna krawedz, w wyniku skretu wybiegnie
poza boczng krawedz albo znajdzie sie pod
mata w momencie przetasowania talii.

Gdy tak sie stanie, ustawcie zdyskwalifikowana ma-
skotke na najnizszym wolnym miejscu na podium.
Jesli maskotka przekroczy linie mety, a potem skreci
pozatrase, to wéwczas nie zostaje zdyskwalifikowana.

W wyjatkowej sytuacji, kiedy dwie maskotki zostang
zdyskwalifikowane réwnoczesnie, postawcie je pomiedzy
dwoma najnizszymi wolnymi miejscami na podium. Kaz-
dy, kto obstawiat ich wynik, otrzymuje wyptate zwigzana
Z nizszym z zajmowanych przez nie miejsc na podium.

KONIEC WYSCIGU

Wyscig koriczy sie, kiedy co najmniej 3 maskotki sta-
na na podium — nie ma znaczenia, czy doszto do tego
poprzez przekroczenie linii mety, czy dyskwalifikacje.
Opiekun stawia czwarta maskotke na ostatnim wol-
nym miejscu na podium.

Maskotka ma
sie wywrdcic,
a juz wezesniej
sie wywrdcifa —
DYSKWALIFIKACJA!

Z wywrécona maskotka zderza sie inna —
DYSKWALIFIKACJA!

Maskotka wybiegta poza trase? Doktadnie tak —

DYSKWALIFIKACJA! o5
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WYPLATA

Kasa, kasa, kasa! Wszyscy zwracacie swoje kupony
Bukmacherowi, ktéry wyptaca wam z banku ciezko
zarobione pieniadze.

Zaktady dla maskotek informuja o wysokosci wy-
granej w zaleznosci od tego, czy maskotka, na ktdra
postawili$cie zajeta pierwsze, drugie czy trzecie miej-
sce. Czwarte miejsce zawsze jest warte 0$.

Kupony zaktadéw pobocznych daja pieniadze tylko
w przypadku przewidzenia prawidtowej odpowiedzi
na pytanie TAK/NIE. Ich ryzykowna strona moze
sprawic, ze stracisz pieniadze.

Jesli kiedykolwiek musisz stracié¢ pienigdze, ktérych
nie masz, musisz odda¢ wszystko co masz (spokoj-
nie, méwimy o pieniagdzach z gry). Od teraz masz 0$.

: (
Je "
A\

Jesli maskotki zakoricza wyscig w tej kolejnosci to:

i!

raDOMSKIE [
REGENTKI

Za ten zakfad dostaniesz 11$ — Gruba Ryba
zajefa pierwsze miejsce.



DRUGA GONITWA

Przed kolejna gonitwa. ..

Bukmacher upewnia sie, ze wszyscy oddaliscie ku-
pony zaktadéw i uktada je w odpowiedniej kolejnosci,
odwrdécone bezpieczna strong do géry. Nastepnie od-
ktada na spdd talii poprzednig karte zaktadu pobocz-
nego i w ten sposéb odkrywa nowa.

Krupier tasuje talie wyscigu i rozdaje z niej po 1 zakry-
tej karcie kazdemu z was tak, abyscie wszyscy mieli
znowu po 3 karty, z ktérych mozecie wybierac. Pamie-
tajcie, ze karty sg rozdawane z talii uzywanej w trakcie
poprzedniego wyscigu, a nie z nowych kart (mdéwili-
$my, ze macie o nich zapomnie¢)! Mozecie teraz pa-
trze¢ na swoje karty, ale nie pokazujcie ich rywalom!
Opiekun przygotowuje na nowo tor wyscigu, jesli zostat
wczesniej podwiniety w wyniku przetasowania talii.
Przed rozpoczeciem drugiej gonitwy cofa maskotki
na ich miejsca poczatkowe. Dobrze jednak, aby po-
zostawit je na podium do momentu wybrania przez
was kupondw, abyscie mogli tatwo sprawdzi¢ wynik
poprzedniego wyscigu.

Dobieranie kuponéw rozpoczyna gracz na lewo od
tego, ktdry jako pierwszy dobierat kupony w poprzed-
niej gonitwie. Teraz rozegrajcie drugi wyscig!

TRZECIA GONITWA

Trzecia, a zarazem ostatnia gonitwa przebiega
tak samo jak pierwsze dwie, ale ma w sobie do-
datkowy dreszczyk emociji. Kiedy wybierasz dru-
gi kupon, musisz wybraé, ktéry z twoich kupondéw
bedzie wyptacat podwdjnie. Potéz go powyzej dru-
giego swojego kuponu i pamietaj o swoim wyborze.
Ale uwazaj! Ujemne wartosci takze sg podwajane!

1| GOrny zaktfad w trzeciej gonitwie

pfaci podwdjnie

Dolny zaktad ptaci tak
Jak zwykle

OSTATECZNY WYNIK

Po trzeciej wyptacie podliczcie ilo$¢ zgromadzonych
pieniedzy. Na stronie 32 mozecie sprawdzi¢ co sie
z wami dzieje.

Po skoniczonej grze uzyjcie pokretet z boku pudetka,
aby zwina¢ mate.
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WARIANT DLA 2 GRACZY

Podczas rozgrywki dla 2 oséb zasady sa takie same
Z ponizszymi wyjatkami:

Rozdajcie kazdemu z was po 4 karty wyscigu (za-
miast 3). Talie wyscigu stwérzcie z 4 kart poczatko-
wych oraz 10 wylosowanych kart.

Przed kazdym wyscigiem dobieracie po 3 kupony za-
ktadéw (zamiast 2). Nadal robicie to na zmiane — dla
graczy A i B kolejnos¢ to ABBAAB. Potem zmieniacie
pierwszego dobierajgcego i kolejnos¢ to BAABBA.

Przed kazdym wyscigiem kazde z was dodaje do talii
wyscigu po 2 karty (zamiast 1). Po pierwszej i drugiej
gonitwie kazde z was dostaje po 2 karty z talii wysci-
gu (a nie 1). Przed trzecim wyscigiem, po dobraniu
wszystkich kupondéw wybieracie jeden, ktéry wyptaca
podwdjna nagrode. Pozostate ptacg normalnie.

WARIANT NA 9+ OSOB

Polecamy ten wariant dla wiekszych grup oraz wszyst-
kim, ktérym zalezy na Izejszej formie rozgrywki.

PRZYGOTOWANIE

Kazdy gracz dostaje kawatek papieru oraz cos do pi-
sania. Pienigdze i kupony zaktadéw dla maskotek nie
beda wykorzystywane. Krupier nie rozdaje graczom
zadnych kart. Zaktady poboczne przygotujcie tak jak
zwykle. Krupier przygotowuje talie wyscigu ztozona
z 4 kart poczatkowych oraz 14 wylosowanych kart.

OBSTAWIANIE

Przed kazdym wyscigiem wszyscy réwnoczesnie ob-
stawiacie, zapisujac na kartkach doktadnie 2 zaktady:

(1) imie maskotki, na ktéra stawiacie oraz

(2) TAK albo NIE jako odpowiedZ na obecny zaktad
poboczny.

W trzeciej gonitwie, przed wyscigiem, kazde z was za-
kresla w kétko zaktad, ktéry ma wyptacac podwdjnie.

WYSCIG

Przed drugg i trzecig gonitwa Krupier usuwa z talii
wyscigu 3 karty i zastepuje je 3 kompletnie nowymi
(z pudetka). Nastepnie wyktada wszystkie karty z talii wy-
scigu odkryte na stole, abyscie mogli sie z nimi zapoznad.



WYPLATA

Dzielicie wygrang na 4 pule:
e za 1sze miejsce: 18%
* za 2gie miejsce: 12$
e za 3cie miejsce: 6%
¢ zazaktad poboczny: 18%.

Po kazdym wyscigu Bukmacher sprawdza kto zapisat
imie maskotki, ktdra zajeta 1sze miejsce. Gracze, ktérzy
dobrze obstawili, dzielg sie po réwno pulg za pierwsze
miejsce (zaokraglajac w dét). Na przyktad, jesli maskot-
ka obstawiona przez pieciu graczy zajeta 1sze migjsce,
to kazdy z nich otrzymuje po 3$. Bukmacher jest odpo-
wiedzialny za wszystkie obliczenia i ogtaszanie prawidto-
wych wyptat. Kazde z was musi notowac swoje wygrane.

Ten proces nalezy powtérzy¢ dla nagrdéd za pozostate
miejsca. W przypadku duzej liczby graczy mozecie po-
dwoic, albo nawet potroi¢ ilo$¢ pieniedzy w kazdej puli.

Po ostatniej gonitwie Bukmacher prosi wszystkich
o podniesienie rgk, a potem stowami , Kazdy, kto
zgromadzit co najmniej 5% trzyma reke dalej w gérze,
reszta opuszcza” prosi o ich opuszczenie. W ten spo-
s6b stopniowo zwieksza kwote, aby ustali¢, kto zgro-
madzit najwiekszg wygrana.

KILKA SEOW O MASKOTKACH

Nie dajcie sie nabra¢ — Pan Paréwa to
nie byle jaki Hot Dog. To Jedyny Prawdzi-
wy Hot Dog! Wachockie Zaktady Prze-
twdrstwa Produktéw Miesopodobnych
i Pieczywa juz w 1990 roku samodzielnie opracowaty
rewolucyjna technologie nadziewania ostonek masa
miesng, a potem wpadty na genialny pomyst, aby
swéj wyréb wsadzi¢ w kawatek pieczywa. Ta tania
przekaska jest powodem dumy jej twdrcéw, ktérzy
postanowili rozstawi¢ swoje dzieto finansujac lokal-
na czwartoligowa druzyne pitkarska. Pomimo oskar-
zen ze strony innych firm miesnych, ze wachockie
paréwki w butce nie sa niczym nowym, WZPPMiP
dumnie reklamuje swdj wynalazek okresleniem ,je-
dyne prawdziwe”. Co prawda Ksieciunio nie poznat
sie na ich geniuszu, twierdzac, ze smakuja jak wata
z posmakiem miesa zawinieta w gabke, ale przeciez
nikt sie nie liczy z jego zdaniem.
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W Olsztynie miesci sie jeden z najwiek-

szych zaktadéw produkcji miesa indy-

czego, ktéry od lat jest duma miasta.

Jednak po serii niefortunnych wyda-
rzen, w trakcie ktérych urzednicy miejscy zostali
przytapani na wspétpracy z lobbystami optujacymi
za tym, aby bezdomne niedZwiedzie dokarmiacé
tofu, zaktad wycofat swoje wsparcie. Na pamiagtke
tego wydarzenia mieszkarncy ufundowali nowg ma-
skotke — niedZwiedzia.

Za sprawa pewnego niechlujstwa w opra-
cowywaniu map niektérzy uznaja, ze to
nie Warszawa jest stolicg. Wiele oséb
twierdzi, ze tytut ten powinien naleze¢ do
Radomia. Cztonkinie okolicznego Kota Gospodyn
Miejskich poszty w tych twierdzeniach o krok dalej,
uznajac, ze kazdej z nich nalezy sige tytut Krélowej.
Aby zamanifestowad to wszem i wobec zainwestowaty
w maskotke Mamci. Dlaczego Mamcia? Bo serce kaz-
dej Radomskiej Regentki jest tak wielkie, ze wszyst-
kich poddanych kocha tak, jak matka swe dzieci!

Gruba Ryba to maskotka, ktéra zrodzita
sie z katastrofy ekologicznej do jakiej do-
szto na zawodach wedkarskich. Na po-
czatku XXI wieku druzyna z Wachocka,
chod nikt nie stawiat na nig ztamanego grosza, awan-
sowata do powiatowej hiperklasy. W ostatecznej ry-
walizacji jej wedkarze radzili sobie doskonale, dopdki
jeden z nich nie zamoczyt stép w zbiorniku konkurso-
wym, w wyniku czego prawie wszystkie ryby zdechty.
Ostatecznie na zwyciezce wybrano nieznanego niko-
mu wedkarza, ktéry wytowit ze zbiornika gtebinowa
zabnice (czyzby sam podtozyt te gtebinowa rybe do
zbiornika? Pewnie tak, ale nikomu nie udato sie tego
udowodnid). Pieszczotliwie nazwano ja ,,Gruba Ryba”
i od tego czasu stata sie maskotka druzyny.
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WYNIKI

0$: Nie udato ci sie wygrac¢ wy-
starczajacej ilosci pieniedzy. Wpa-
dasz w szat.

1$: Porwata cie wielka matpa.

2$%: Drzesz swoje kupony na ka-
watki i wyktadasz nimi terrarium
swoich gekondw.

3$: Twoja wygrana nie jest za wiel-
ka, ale po ztozeniu w kosteczke
pozwala wyréwnaé chwiejacy sie
stolik. Niezle!

4$: Twoja wygrana wystarcza na
zakup kawy. Jest wstretna, wiec
oblewasz nig szczura, ktéry wcina
twoja sznuréwke niczym spaghetti.

5$%: Postanawiasz zaszalec i kupu-
jeszsobienastadionie obiad ztozo-
ny z darmowej szatkowanej cebuli
i nie-darmowej wody mineralnej.

69$: Wktadasz swojg wygrang pod
wycieraczke losowego samochodu
na parkingu, aby w ten osobliwy spo-
s6b ,,zaptaci¢ naprzéd” za postd;.

7$: Kupujesz 1 udziat korporacji
odpowiedzialnej za organizacje
Miedzynarodowych Mistrzostw
Gonitw Maskotek. Inwestuj w to,
na czym sie znasz!

8$: To wystarczy, aby kupié tania
siatke i porwac dla okupu pudla
burmistrzyni. Nawet zostat ci 1$
na przynete!

9%: Sprzedajesz swoje zwycie-
skie kupony na OLZ za 8$%.

10$%: Koriczysz z taka sama kwota
jak zaczates. ldziesz spad, a jutro
po prostu zaczniesz nowy dzien.
Tak tu sobie zyjesz!

11$: Dzieki swej zytce hazardzi-
sty mozesz kupi¢ rodzinie troche
keczupu.

12$: Kupujesz przeklety pierscien.
Ale klatwa nie moze by¢ prawdzi-
wa. Prawda? PRAWDA?!

13$: Kichasz na cata swojg wy-
grana. Brzydzisz sie obsmarka-
nymi pieniedzmi! Wywalasz je do
kosza.

14$: Czujesz do siebie obrzydze-
nie, ze dates sie ztapa¢ w szpony
hazardu. ldziesz do kosciota i pro-
sisz, aby obmyli cie z weza woda
sSwiecona.

15$%: Na stadionie kupujesz swoje-
mu dziecku figurke Pana Pardwy,
z ktdrej co$ wycieka. Miodzieniec
uwielbia zabawki, z ktérych co$
wycieka!

16$%$: Za swojg wygrang kupujesz
maske Frankensteina i chodzisz
w niej do biura, zeby przestraszy¢
kadrowa, ktéra ci podpadta.



17$%: Prosisz o wyptate wygranej
w monetach. Sa tak ciezkie, ze
gdy potykasz sie wychodzac na
ulice wpadasz do katuzy to nie
masz sity wstac i topisz sie w niej.

18$: Udato ci sie zaciaé zwycie-
skim kuponem. Ze ztosci spusz-
czasz go w toalecie.

19%: Wygrana jest tak wielka, ze
postanawiasz rzuci¢ prace. Potem
liczysz jg jeszcze raz. Ups!

20%: Czujesz niepohamowana
cheé zjedzenia banknotu 20$%.
Poza tym wszystko z toba oke;j.

21$: Chowasz wygrang w ustach
i dostajesz préchnicy.

22$%: Wysytasz swojg wygrang do
siostrzenicy, ktéra kupuje sobie
néz motylkowy, zeby dwiczyé
sztuczki.

23$%$: Wreszcie masz wystarczaja-
co pieniedzy, zeby spetnié¢ swoje
dzieciece marzenie zakupu kon-
soli Pegasus.

24$: Wygrana odbierasz w cen-
téwkach i uzywasz jako obciagze-
nia podczas nurkowania w rzece.
W trakcie wyprawy znajdujesz na
dnie kilka centéwek.

25%: Kupujesz ksigzke ,Na co
najlepiej wydaé 25$?”. Dowiadu-
jesz sie z niej, ze to byta najlepsza
z mozliwych opciji!

26%: Kupujesz sobie skromng ko-
rone i do konca zycia zyjesz jako
szanowany wtadca osiedla.

27$%: Za wygrana wynajmujesz na-
jemnika, aby pobit twojego wuja,
na ktérym nie robi to zadnego
wrazenia.

28%: W ciemnej alejce napada
cie rabus. Tak wiasnie poznates$
SWO0j3 Zzone.

29%: Rzucasz swoja wygrana na
ptyte stadionu, bo sadzisz, ze to
wiasnie tam zyja maskotki. Cos
im sie w koricu nalezy za dzisiej-
szg prace.

30%: Matpa prébowata cie porwac,
ale zadowolita sie 30$.

31%$: Po wygraniu 31$ uzalez-
niasz sie od hazardu. Od teraz
twoje zycie nie staje sie lepsze.

32$: Twoja wygrana idzie w cato-
sci na stylistke dla Grubej ryby.

33$%$: Kupujesz sobie zawadiacki
kapelusz i odblokowujesz swoja
niebezpieczng osobowos¢ — Pio-
tra Scyzoryka.

34$: Korzystajac ze sztuki origa-
mi sktadasz zdobyte banknoty
w mate pudetka, aby zrobi¢ z nich
zoo dla owaddw.

35%: Kupujesz sobie bumerang.
Kiedys nauczysz sie go uzywac.
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36%$: Wreszcie masz dosc kasy,
aby z odsetkami sptaci¢ dtug
dzieciakowi, od ktérego w szdéstej
klasie pozyczytes 5%.

37%$: Wygrana jest kompletnie
przecietna. Wpadasz w szat.

38%$: W ciemnej alejce kupujesz
tupecik, ale chwile potem kradnie
Ci go mewa.

39%: Kupujesz sobie topate i za-
czynasz kopac¢ wielkie doty. Na-
prawde wielkie doty.

40%: Za wygrana kupujesz sobie
gre Dobra passa autorstwa Jona
Perry’ego wydana przez Geekach.
Spedzasz przy niej wiele wspania-
tych chwil z rodzing i przyjaciétmi.

41$: Cata wygrana przepuszczasz
prébujac wygracé pluszowego kré-
lika w maszynie.

42$%$: Doktadasz swoja wygrana
do prezentu, ktéry chcesz daé

Mamci, aby przekona¢ ja by za
ciebie wyszta. Krélowej nalezy sie
wszystko co najlepsze!

43$: Wygrana wystarczy na spta-
te dtugu u dziewczynki z zapat-
kami. Moze jeszcze wystarczy na
paczke zapatek.

44$: Wptacasz swoja wygrana na
NASA. Uwazasz, ze robig dobra
robote.

45$%: Pieniedzy wystarczy na za-
kup jednej rekawicy od kostiumu
maskotki. Juz niedtugo ty takze
bedziesz maskotka.

46%: Inwestujesz swojg wygrana
w prosiaki i potrajasz ja dzieki wy-
buchu epidemii Choroby Dobro-
dajnych Swir.

47$%: Taka kwota jest nielegalna.
Zostajesz wygnany.

48$: T-shirt z armatki trafia cie
prosto w usta, przez co do kon-

ca zycia czujesz niepohamowany
gtdd posiadania jedynie koszulek
poruszajacych sie z wielka szyb-
koscia.

49%: Wynajmujesz studio nagra-
niowe, aby nagrac¢ piosenke ,,Wy-
daje mi sie, ze widziatem biegna-
cego hot doga”. Uwazasz, ze to
bedzie hit.

50%: To zdecydowanie najbar-
dziej spoko kwota, jaka mozna
miec. Stajesz sie niezwykle popu-
larny i masz wiele dziewczyn i/lub
chtopakdw.

51$%: Wielka sie¢ spada z nieba.
Zostajesz porwany. Stuch o tobie
zanika.

52%: Kupujesz w antykwariacie
amulet spetniajacy zyczenia i spe-
dzasz najwspanialsze wakacje
swojego zycia. Przynajmniej do
momentu, kiedy nie zmienisz sie
w koale mieszkajacego w zoo.



53$: Pocierasz sie wygrang, aby
przeszedt cie zapach pieniedzy.
Okazuje sie, ze ten aromat przy-
ciaga rekiny.

54%: Wyrzucasz swoja wygrana
w powietrze, aby zaimponowad
swojemu dziecku. Jednak pie-
nigdze nigdy nie spadaja z po-
wrotem.

55%$: Wszystko przeznaczasz na
zdrapki, z ktérych wygrywasz 53$.

56%$: W drodze na stadion zosta-
wiasz tak wielki napiwek dziew-
czynie w budce z frytkami, ze
staje sie ona pierwsza z twoich
kultystek.

57$: Zanosisz swoja wygrana do
starej szwaczki, ktdéra szyje z niej
szczesliwag peleryne, ktérej wszy-
scy ci zazdroszczg. Do tego wy-
gladasz w niej fenomenalnie!

58$%: Inwestujesz swoja wygrana,
aby przekupi¢ Pana Paréwe, aby

poddat kolejny wyscig. Niestety
jest on zbyt praworzadny i donosi
na ciebie do Rady Maskotek. Te-
raz musisz sie przed nimi ukrywac.

59$: Kupujesz sobie line. Liny ni-
gdy za wiele!

60%: Kupujesz sobie tygodnio-
wy zapas kanapek z pasztetowa.
Ach, co to za wspaniaty tydzien!

61$: Twoja wygrana idzie prosto
do twojego prawnika, ktéry musi
broni¢ cie za to, ze wygolites
»D*PA” na pudlu burmistrzyni.

62$%$: Rodzina wrdbli wije sobie
gniazdko w twojej wygranej. Pta-
ki stajg sie twoimi przyjaciétmi na
cate zycie.

63$: Niestety, twoja wygrana zo-
staje zarekwirowana przez Komi-
sje ds. gier, kiedy na jaw wycho-
dzi, ze wszystkie maskotki nosity
nielegalnie buty, ktére wptynety
na wynik wyscigu.

64%$: Wykupujesz sobie jedna
sesje terapeutyczna, w trakcie
ktdrej zalewasz sie tzami i uswia-
damiasz sobie, ze twoi rodzice
naprawde byli wkurzajacy.

65%: Z tak wielka wygrang mo-
zesz wreszcie zaptaci¢ za parking
i wyjecha¢ z parkingu po pieciu
miesigcach nieudanych préb!

66$: Niezle!

67$: Wptacasz pieniadze na fun-
dusz wyborczy burmistrzyni, aby
zyska¢ w jej oczach. Jednak jej
pudel nigdy nie wybaczy ci tego,
ze nazwate$s go ,dracym pape
pomponem”.

68%: Dogadzasz sobie kupujac
na stadionie hotdoga ze wszyst-
kimi dodatkami.

69%: Wreszcie masz wystarczaja-
co kasy, aby przed blokiem zbu-
dowad rampe, dzieki ktdrej prze-
skoczysz autem warzywniak.
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70%: W ramach Swietowania za-
bierasz swoja rodzine na kolacje.
Sytuacja sig troche komplikujei...
musisz wyjechac.

71$: Wydajesz wszystko na cylin-
der godzien bogacza.

72$: Schabowy w ztocie z truflami!

73$: Aby udowodnié wszystkim,
Ze nie jestes$ zyciowym nieudaczni-
kiem, kolejne pie¢ lat spedzasz ro-
bigc wszystko, zeby uwolni¢ Gruba
rybe z niewoli i wypusci¢ do morza.

74%: Wreszcie mozesz zafundo-
wac swojemu psu gustowng musz-
ke, dzieki ktdrej wszyscy w jego
miejscu pracy beda traktowad go
z nalezyta powaga.

75%: Wsuwasz swojg wygrang pod
drzwi upadajacej budki z chiriskim
jedzeniem. W nagrode, do korica
zycia, kazdego ranka na twojej wy-
cieraczce czeka na ciebie kurczak
w ciescie na ostro.

76$%: Wysytasz swojg wygrana do
Maryli Rodowicz. Zastuzyta sobie!

77%: Nadal masz w sobie to cos!

78$%: W drodze do domu upusz-
czasz wygrana. Ogromny szczur
zgarnia wszystko do kanatu. ta-
two przyszto, tatwo poszio...

79%: Zamawiasz swoje popiersie.
Wszyscy méwia, ze w rzeczywisto-
$ci nie wygladasz tak dobrze.

80$: Pizza party!

81$: Pizza party ze sktadnikami
klasy premium!

82$: Pieniadze cie zmieniaja. Ro-
$niesz kilkanascie centymetréw.

83$: Pieniadze cie zmieniaja. Wy-
gladasz teraz niczym gos$¢ z bank-
notu.

84$: Przepuszczasz wygrana na
Wejherowskie Wedzonki, od kté-
rych jestes$ uzalezniony.

85%: Aniot zstepuje w promie-
niach stonca i oferuje ci specjal-
na cene na miejsce w Niebie. Ale
brakuje ci 1$! Czy to byto oszu-
stwo? Nigdy sie tego nie dowiesz.

86%: Cata wygrana przekazujesz
aniotowi, ktéry obiecuje ci gwa-
rantowane miejsce w Niebie.
Jednak do chwili $mierci nie zda-
jesz sobie sprawy z tego, ze cie
oszukano.

87%: Swoja wygrana wsuwasz
do kieszeni ochroniarzowi, aby
pozwolit ci wejs¢ na impreze
z maskotkami. Jakie jest twoje
zdziwienie, ze to normalni ludzie
w przebraniach!

88$: Zaktadasz wtasna lige ma-
skotek. Co prawda stac cie tylko
na jednego zawodnika, ale jakie
ma pasmo zwyciestw!



89%: Kupujesz kontrolny pakiet
udziatéw korporacji odpowiedzial-
nej za organizacje Miedzynarodo-
wych Mistrzostw Gonitw Masko-
tek i zmuszasz rade nadzorcza,
aby dodali cie jako kolejnego
uczestnika wyscigu.

90%: Wydajesz cata wygrana na
spotkanie z trenerem osobistym,
ktéry przekonuje cig, ze jestes
zwyciezca.

91%$: Na aukcji charytatywnej
udaje ci sie wylicytowac kolacje
z Mamcia. Rozmowa jednak sig
nie klei.

92$: Wptacasz wystarczajaco du-
73 kwote, aby na brzuchu Pana
Paréwy znalazta sig tabliczka z two-
im imieniem.

93$: Wszyscy na stadionie szaleja
widzac twoja wygrana. Ttum pory-
wa cie i wrzuca na ptyte skad zgar-

nia cie ochrona. Otrzymujesz do-
zywotni zakaz wstepu na stadion.

94$%$: Dajesz po dolarze kazdej
z 94 wrézek, ktére zycza ci szcze-
scia.

95$: Ptacisz robotnikom, aby wy-
kopali tunel miedzy stadionem,
a twoim domem. Od teraz mozesz
dotrze¢ na gonitwy sucha stopa
niezaleznie od pogody.

96%$: Wreszcie mozesz w sklepi-
ku z pamiatkami kupi¢ kapelusz
z napisem ,,WYGRALEM 96% OB-
STAWIAJAC GONITWY | WYDA-
EEM WSZYSTKO ZEBY KUPIC
TEN KAPELUSZ, PONIEWAZ JEST
ZROBIONY Z NAJLEPSZYCH MA-
TERIALOW”.

97$: Przed stadionem, w alei naj-
wigkszych zwyciezcdw, staje twoja
rzezba. Jaki$ wandal dorysowat na
niej zaskakujaco szacowne wasy.

98$%: Dogadzasz sobie i kupujesz
wielka matpe, tylko po to, aby wy-
puscic ja na wolnosé i obserwowad
chaos, jaki powoduje w miescie.

99%: Obawiasz sie, Ze zuzyles
caty zapas swojego szczescia i do
korica zycia nie wychodzisz spod
swojego tézka.

100$ lub wiecej: Wygrywasz zde-
cydowanie za duzo pieniedzy. Wpa-
dasz w szat.
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