Triatlonul este o competitie sportivd compusa din trei probe, care se desfasoara una dupa cealalta, fara
pauzé,. inerea celui mai bun timp la fiecare dintre ce

ASEZAREA INITIALA

COMPONENTELE JOCULUI

1. Tabla de joc principala (1) 5. Jetoane Pregatire Mentala (mindfulness)(4) 9. Carti Eveniment (36) 13. Jeton Cursor Timp (1)
2. Carti de Antrenament Inot (33) 6. Jetoane Energie (4) 10. Carti de Tranzitie (12) 14. Jetoane Intarziere (20)
3. Carti de Antrenament Ciclism (33) 7. Tabla de joc individuala (4) 11. Zaruri(12) 15. Jetoane Zar (20)

4. Carti de Antrenament Alergare (33) 8. Carti Clasament (3) 12. Tabela Cronologica (1)
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ASEZAREA INITIALA A PIESELOR

Joci rolul unui triatlet amator care se antreneaza si isi dezvolta starea mentala si
energia de care are nevoie ca sa incheie competitia cu un rezultat cat mai bun.

Jocul este impartit in doua etape.

ETAPA DE MANAGEMENT - IN CARE FOLOSESTI CARTI PENTRU A-TI IMBUNATATI:
) ABILITATILE TEHNIEE - INOT, CICLISM, ALERGARE
) NIVELUL DE ENERGIE
) NIVELUL DE PREGATIRE MENTALA (MINDFULNESS)

ETAPA DE TRIATLON — IN CARE FOLO
ACUM.

SESTI ZARURI, PRECUM $1 ABILITATILE DOBANDITE PANA

Cele doua etape se alterneaza pe tot parcursul jocului.

LANCEPUTUL JOCULU, R ———
PRIMESTI O TABLA DE JOC ppr e
INDIVIDUALA $1 DOUA JETOANE. SWiM.s BIKE ;

Aceste jetoane trebuie puse pe tabla
pe randurile corespunzatoare,
incepand cu prima casuta din stanga.

JETON DE J
o S0 IE“%;

JETON DE ¥Q |
PREGATIRE MENTALA 9 ”%g” . iﬁmﬁ%

1:: Asazi toate
componentele asa cum
este indicat pe prima
pagina.

2: Primesti o Tabla de joc
individuala, un Jeton de
Energie si unul de
Pregatire Mentala
(mindfulness).

3: Asaza Jetonul Cursor
Timp in pozitia 00:06 pe
Tabela Cronologica.

4: Jocul incepe cand intorci
prima carte Eveniment
din pachet.

NIVELUL ZARULUI
WROSU: incepator
GALBEN: intermediar
» VERDE: avansat

ZAR ABILITATI
TEHNICE

mﬂé;?w

ZAR NIVEL
ENERGIE

ZAR NIVEL
PREGATIRE
MENTALA

Nivelul initial al zarurilor tale este ROSU - ROSU - ROSU (abilitati tehnice - nivel energie - nivel
pregatire mentald), iar obiectivul tau este sa le faci sa devina VERDE - VERDE - VERDE.
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FIND YOUR INNER

ETAPA DE MANAGEMENT

Dupa asezarea tuturor componentelor, primesti o Tabla de joc Individuala si
doua jetoane (de Energie si Pregatire Mentald). Aceste jetoane trebuie plasate pe
randurile corespunzatoare, incepand cu prima casuta din partea stanga.

Nivelul initial al zarurilor tale este @@ - - (abilitati tehnice - nivel energie -
nivel pregatire mentala), iar obiectivul tdu este sa le faci sa devina @@ - -9 .

JOCUL INCEPE CAND INTORCI CU FATA IN SUS PRIMA CARTE EVENIMENT. Citeste cu voce

tare si asaz-o cu fata in sus, astfel incat si ceilalti jucatori sa o poata vedea.

Daca este un Eveniment Individual, il joci astfel:

1. Tragi o carte dintr-unul dintre Pachetele de Carti Antrenament, indicate de
cartea eveniment (simbolul din stanga - % sy ), pe care o pastrezi.

2. Ajustezi nivelurile de Energie si Mental (simboluri pe partea dreapt - ® @ ).

Daca este un Eveniment de Grup, toti jucatorii urmeaza pasii de mai sus. Doar
atunci se incheie randul tau.

DESFASURAREA JOCULUI
g
~
-
i -
g

13 SPRINTUL FINAL
.

LINIA DE FINISH

ATENTIE: TREBUIE SA TRECI PRIN TRANZITIE, CURSA $1 CLASAMENT INAINTE DE A CEDA RANDUL URMATORULUI JUCATOR.

Startul Triatlonului (T0) sejoacé ca o Tranzitie (T1 & T2).

( CARTILE

\_ Antrenament Ciclism)

EVENIMENT c s sa srangiears

din Pachetele de Carti Antrenament si iti pot
mari sau micsora nivelul de pregatire mentala.

CARTE EVENIMENT DE GRUP

ALITTLE PARTY NEVER KILLED ANYEOOY. F'M NOT AN ALCOHOLIC, ALCOROLCS
G0 TOMEETINES. ' A DRUNK, WE GO T0 PARTEES.

Toti jucatorii trag o carte
dintr-unul dintre
pachetele sugerate de
Carti Antrenament (muti jetonul
(o carte din pachetul de doua spatii spre
Antrenament Inot stémgel, in limita
sau Tablei Indiv
o carte din pachetul

de Antrenament Ciclism).

CARTE EVENIMENT INDIVIDUALA

Toti jucatorii
Tsi regleaza
nivelurile de Energie

Numai TU tragi o carte Numai TU iti reglezi
din pachetul de carti indicat nivelul de mindfulness
(Pachetul de Carti de (muti jetonul un
spatiu spre rlreapta],j,

&
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ABILITATI

Inainte sa tragi o Carte Eveniment, poti folosi Cartile de Antrenament acumulate.

Acestea, indiferent A
de tipul lor, contin 5 feluri de simboluri: SWIM BIKE AUN ENERGY MINDFULNESS

Ca sa-ti cresti abilitatile tehnice si nivelurile de Energie si Pregdtire Mentala, decarteaza
orice combinatie de Carti Antrenament, astfel;

SWIM - INOT CICLISM - BIKE ALERGARE - RUN
DELA.LA 533 i b
DE LA LA ' 5253 Sy My Sy

ENERGIE  orice carTe cu @inssnmmcﬂIREBmEsm.wnJEmuuszpnnuspnfnnmm-nELn. nyy

MINDFULNESS  onict carte cu 9 INSEAMNA CA TREBUIE SA MUTI JETONUL UN SPATIU SPRE DREAPTA - DE Ln. nyy

ANTRENAMENT INOT ANTRENAMENT CICLISM  ANTRENAMENT ALERGARE ANTRENOR PERSONAL

*Daca un pachet de carti
i se termina, se amesteca si
© © estereintrodusin joc.




FIND YOUR INNER

iti poti creste abilitatile tehnice doar treptat (de la ROSU la si doar apoi
dela la VERDE).

Nu este permisa cresterea de |la ROSU la VERDE in acelasi tur. Odata cu cresterea

nivelului, primesti un Jeton Zar de culoarea noului nivel, pe
care il asezi pe Tabla de joc Individuala, in dreptul abilitatii G
tehnice respective.

Doar Cartile de Eveniment Individuale - LEZIUNE / INJURY iti pot scadea
nivelul tehnic. in acest caz, TOATE Jetoanele Zar de pe Tabla ta Individuala isi
schimba culoarea in cea indicata pe cartea Leziune (spre exemplu, toate
jetoanele zar @ devin §@).

Nivelurile de Energie si Pregdtire Mentala POT creste de la ROSU la VERDE in
timpul aceluiasi tur.

Un tur complet de Etapa de Management se incheie cand ultimul jucator a
jucat o Carte Eveniment. Dupa fiecare tur, Jetonul Cursor Timp se muta cate o
casuta, de la 00:06 spre START. Timpul ramas pana la cursa poate fi influentat si de

CRONOLOGICA |

TABELA

DUPA CE ESTE JUCATA ; : -
CURSA, JETONUL
CURSOR TIMP SE
INTOARCE IN POZITIA 2
INITIALA - 00:06. =
b b
\ i
DUPA FIECARE TUR, v S | B
JETONUL CURSOR TIMP b4 |

SEMUTAUN
SPATIV, nmunan
SPRE START.

DE FIECARE DATA CAND
JETONUL CURSOR
TIMP AJUNGE LA

START 00:00,
tine, Tnainte sa tragi o Carte Eveniment, prin decartarea cartii denumita H‘HEFE-EI_ECHUL\J#UMUR

Timeline si mutand Jetonul Cursor Timp o casuta in fata sau in spate, in functie de FELT

strategia ta (vezi schita Tabela Cronologica).

ANTRENAMENT BONUS MINDFULNESS & ENERGIE MENTOR TRIATLON TIMELINE PHOTO FINISH

TIMELINE }) ° PHOTO FINISH

TIMELINE »

TNAINTE sa tragi o Carte
Eveniment, poti MODIFICA
TIMPUL RAMAS PANA
LA ZIUA CURSEI prin
decartarea cartii Timeline.

VEZI
LINIA DE FINISH
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CURSA DE INOT
Pentru a-ti imbunatati abilitatile de inot, poti
colecta carti cu simbolul %) din pachetul de Carti
de Antrenament Inot, atunci cand o carte
Eveniment iti permite acest lucru.

Poti gasi carti cu simbolul 3 siin pachetele de
Carti de Antrenament Ciclism si Alergare (cartile
Personal Trainer si Workout Bonus), dar mai
putine.

Cursa de Tnot este prima care se joacd (Start
TO/Cursa/Clasament) si incepe cand Jetonul
Cursor Timp ajunge la 00:00 pentru prima oara.

CURSA DE CICLISM

Ciclismul este proba cea mai obositoare si,
pentru a-ti dezvolta toate abilitatile tehnice
necesare, trebuie sa-ti dublezi numarul de
antrenamente acumulate. Si penalizarile stranse

in cursul acestei runde sunt, de asemenea, duble.

Pentru a-ti imbunatati abilitatile de ciclism, poti
colecta carti cu simbolul £, din pachetul de Carti
de Antrenament Ciclism, atunci cand o carte
Eveniment iti permite acest lucru.

Gasesti carti cu simbolul siin pachetele de carti
de Antrenament Inot si Alergare (cartile Personal
Trainer si Workout Bonus), dar mai putine.

Cursa de Ciclism este a doua care se joaca
(Tranzitie T1/Cursa/Clasament) si incepe cand
Jetonul Cursor Timp ajunge la 00:00 pentru a
doua oara.

CURSA DE ALERGARE

Pentru a-ti imbunatati abilitatile de Alergare, poti
colecta carti cu simbolul &2 Tn pachetul de Carti
de Antrenament Alergare, atunci cand o carte
Eveniment iti permite acest lucru.

Poti gasi carti cu simbolul & siin pachetele de
carti de Antrenament Inot si Ciclism (cartile
Personal Trainer si Workout Bonus), dar mai
putine.

Cursa de Alergare este a treia la rand care se
joacad (Tranzitie T2/Cursa/Clasament) si incepe
cand Jetonul Cursor Timp ajunge la 00:00 pentru
a treia oara.

\Aceasté runda este urmata de Sprintul Final.

o

ZIUA CURSEI

De fiecare data cand Jetonul Cursor Timp ajunge in pozitia START (00:00),
urmadtorul jucator incepe proba. Ca sa fie mai simplu, sa presupunem ca esti tu!

VEI AVEA DE PARCURS CONSECUTIV ETAPELE TRANZITIE, CURSA SI
CLASAMENT INAINTE DE A CEDA LOCUL URMATORULUI JUCATOR.

Ajuns Tn acest punct, iei trei zaruri care corespund culorilor Abilitati Tehnice,
Energie, Pregatire Mentala de pe Tabla ta Individuald de joc. Acestea vor fi
zarurile cu care vei intra in tranzitie.

TRANZITIA

Fiecare etapa de Tranzitie se joaca astfel: se Tntorc trei Carti de Tranzitie,
valabile pentru toti jucatorii. Fiecare dintre aceste carti are cate o cifra in
centru (0,1 sau 2) si simboluri in partea de jos.

Tot ceea ce trebuie sa faci e sa dai cu zarurile tale combinatia de cifre inscrisa
pe carti. La fiecare aruncare, oricare corespondenta zar-carte de tranzitie reusita
este scoasa din joc.

Tranzitia (pregatirea pentru cursa) este etapa in care poti pierde timp, actiune
marcata in joc prin adaugarea unui nou zar, al patrulea.

Daca reusesti din prima Tncercare, intri in proba fara nicio intérziere si pastrezi doar
cele trei zaruri ale tale. Daca reusesti din a doua aruncare, adaugi un ' . Daca
reusesti din a treia, un . Daca nici atunci, primesti un . :

R et



FIND YOUR INNER

TNAINTE de prima aruncare,
ai posibilitatea sa-ti maresti
sansele de reusita. Poti
elimina una, doua sau chiar
toate Cartile de Tranzitie
“platind pretul” indicat de
simbolurile de pe fiecare
carte si decartand din Cartile
de Antrenament acumulate.

32+0

In acest fel, iti va fi mai usor
sa elimini una sau doua carti
folosind trei zaruri.

DACAREUSESTIDIN ~ DACAREUSESTIDIN ~ DACAREUSESTIDIN  DACANICI
PRIMAARUNCARE ~ ADOUAARUNCARE  ATREIAARUNCARE  ATUNCI..

ADAUGIUN o, -
CUM SE JOACA TRANZITIA

TREBUE SA ARUNCI ZARURILE §1SA NIMERESTI URMATOAREA COMBIATIE. ~ PRIMA ARUNCARE ~ ADOUA ARUNCARE A TREIA ARUNCARE e Sl

1 B o B 7] TRANTE
{ { {

D CRMERETRMN ) CRTECRETRMN D CRTECREMRIN ) Zapumie

i\ U }‘ h\1 /‘ ‘\0/‘ d TALE PENTRU
s Wy ° ; ’ CURSA SUNT:
ZARURILE TALE, CORESPUNZATOARE \ U j fbdf ‘\u&{ ?ﬂdi; |
TABLEI! DE JOC INDIVIDUALE. u u u w | .

CURSA

Joci cursa cu zarurile pe care le ai din Tranzitie (trei sau patru la numar). Arunci
cu toate zarurile simultan. Suma acestora reprezinta locul tau la aceasta proba.
Consulta Cartea de Clasament corespunzatoare probei si ajusteaza nivelul de
energie si pregatire mentala afisat pe carte in dreptul locului obtinut. Tot acum
primesti si Jetonul Intarziere.

Daca reusesti fantastica performanta sa dai 0-0-0 sau 0-0-0-0, se consemneaza
ca “season’'s best” si scapi de toate intarzierile acumulate pana acum (in toate
probele). Nivelurile de Energie si Pregdtire Mentala raman neschimbate.

Acum cedezi randul urmatorului jucator.

Dupa ce toti jucatorii urmeaza succesiunea Tranzitie - Cursa - Clasament, jetonul
Cursor Timp revine la poz:tla initiala (00:06) si procesul se reia cu o noua Etapa de
Management. Prima cursa este iNOT, apoi CICLISM si ALERGARE.

et T T AT TS T VNN SRR AT TS
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SPRINTUL FINAL

Dupa incheierea cursei de ALERGARE si actualizarea clasamentului (a nivelurilor de Energie, Pregatire Mentala si
Intarzieri) urmeaza Sprintul Final. Aceasta este ultima etapa si se disputa ca o tranzitie, dar cu un schepsis: in loc sa
primesti un nou zar, acum primesti un Jeton Intarziere.

Alegi din nou zarurile corespunzatoare Tablei tale Individuale de joc (Alergare-Energie-Pregatire Mentala). Intorci trei
Carti de Tranzitie si incerci sa dai combinatia de cifre inscrisa pe carti, din cat mai putine incercari. La fiecare aruncare, orice
corespondenta Zar-Carte de Tranzitie reusita este scoasa din joc.

Daca reusesti din prima, nu primesti niciun Jeton Intarizere. Daca reusesti din a doua aruncare, iei o intarziere. Daca
reusesti din a treia, primesti un Jeton Intarziere cu valoarea 2. Daca nu ai reusit nici acum, primesti un Jeton Intarziere
cu valoarea 3.

Poti elimina una, doua sau
chiar toate Cartile de
Tranzitie “platind pretul”
indicat de simbolurile de pe
fiecare carte si decartand
din Cartile de Antrenament
acumulate.

2+0

In acest fel, iti va fi mai usor
sa elimini una sau doua
carti folosind trei zaruri, ca
in etapa de Tranzitie.

DACAREUSESTIDE  DACAREUSESTIDE  DACAREUSESTIDE DACANICI
LA PRIMA ARUNCARE LA ADOUA ARUNCARE  LAATREIA ARUNCARE ATUNCL...

NU ADAUGI NICIUN
JETON DE INTARZIERE.

LINADEFINISH 8- % ., ~ -4

. .

Dupa Sprintul Final, toti concurentii isi numard Jetoanele O™
Intarziere si se desemneaza castigatorul jocului.

Daca doi jucatori impart acelasi loc in clasament, iar unul dintre
ei detine cartea PhotoFinish (este una singura in joc, aflata in
pachetul de Carti Antrenament ALERGARE), acesta castiga pozitia
disputata, iar celalalt coboara un loc.

JUCATORUL CU CELE MAI PUTINE INTARZIERI ESTE CASTIGATORUL
TRIATLONULUL. ; ; RS
CA SA FIE $I MAI SIMPLU, SA PRESUPUNEM CA ESTI CHIAR TU! ©




