Anika és Sebastian Richter jdtéka,
2-6 versenyzonek, 8 éves kortol.

Jatékelemek,
% A jatéktér felépitése 2.- 3. oldal
A jaték étlete és célja 3. oldal
Jatékmenet 4.- 7. oldal
* Dobékockak és gyorsitok 4. oldal
* A) Jarganymozgatas, 5. oldal
* B) Pardobas. 6. oldal
* Athaladds a célon 6.- 7. oldal
* Gyorsitok begyiijtése 7. oldal
A verseny vége és a gydztes. 7. oldal
Viltozdsok két jatékosra 8. oldal
T v oA Viltozasok harom jatékosra_____________ 8. oldal
Scrap Racer — a Roncsjarganyok Versenye elstartol. Ti vagytok a vakmerd pilotai Pilyavaridcick 9. oldal
a Galaxis leggyorsabb, legveszélyesebb és legoriiltebb versenyének. A jarganyokat Kirtydk dttekintése 10. - 11. oldal
kiilonbozo szedett-vedett alkatrészekbol épitettétek dssze, ezért kiilonbozo, kisebb-nagyobb * Balesetkdrtydk 10. oldal
meghibasodasokra kell szamitanotok. Aki meg akarja nyerni ezt az ériiletes versenyt, » Célkartydk, 11. oldal
oz R 2 . g , * Bonuszkartyak. 11. oldal
annak jol kell taktikdznia és az sem art, ha a szerencse is hozza partol, mert szerencsés A idrednvok kévessdeat 12. oldal
Jarganyok képességei . olda
kockadobasokra és jo lapjarasra is sziiksége lesz. A kockdk ereje legyen veletek! Lépésittekintés 12. oldal
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Jatékelemek

« 18 céljelzé - - o

elooldal hatoldal

* 14 palyaszakasz

* 28 bénuszkartya

6x egyenes = zold limpa |  8x iv =kék lampa

* 6 roncsjargany és 6 figuratalp eléoldal

* 17 bénuszjelzo

* 56 balesetkartya

-
Jackal Crusher (Hover )

* 6 roncstabla

18x 1-es/2-es par: 18x 3-as/4-es

20x 5-0s/6-0s

eldoldal
* 18 gyorsitojelzé

6x +/-1, forditas, kockadobds hatoldal

.6 dobékocka“ m e

* 1 startjelzo




A jatéktér felépitése
1) A jaték kezdetekor dontsétek el, hogy milyen
versenypalyat alakitotok ki a palyaszakaszokbol.
Az els6 jatékhoz javasoljuk, hogy a példaban szerepld
versenypalyat épitsétek fel. A palya felépitése utan
helyezzétek a célvonalat a megadott palyaszakaszon
az abrazolt helyre.

A palya felépitése:

A palyaszakaszok hatoldalan lévd
szamok segitenek abban,

hogy a szabdlyban megadott
palyakombindciokat

fel tudjatok épiteni.

Megjegyzés: A szabaly 9. oldalan talaltok még tovabbi
palyakombindciokat.

2) A gyorsitojelzoket leforditva keverjétek Ossze,
majd tegyetek egy-egy leforditott gyorsitojelzot
minden jelolt palyaszakaszra.

A megmaradt gyorsitojelzoket egy leforditott pakliba
rendezve tegyétek a palya mellé a kozos készletbe.

Célkdrtyak
i ol l . . leraképaklija

3) A bénuszkartyakat keverjétek meg, majd egy lefordi-

tott lapokbol allo pakliba rendezve tegyétek a palya mellé.

A bonuszjelzéket szintén tegyétek a kozos készletbe.

4) A célkartyakat keverjétek meg, majd egy leforditott
lapokbdl all6 pakliba rendezve tegyétek a palya mellé.
A céljelzoket szintén tegyétek a kozos készletbe.

5) A 6 kockat tegyétek a palya mellé.

6) A balesetkartyakat valogassatok szét a hatlapjuk
szerint (1/2, 3/4, és 5/6), majd kiilon-kiilon keverjétek meg
a paklikat, végiil alakitsatok ki bel6liik harom leforditott
paklit a palya mellett.

7) A roncstablikat leforditva keverjétek meg, és vegyetek
el beldliik egyet-egyet majd felforditva fektessétek magatok
elé. Allitsatok a roncstablatokra a megfeleld roncsjarganyt. Bonusgjel

2wk —
helye —ﬁ :
A 2 és 3 jatekosra vonatkozo szabdalymodositasokat =)

a 8. oldalon olvashatjatok.

[ 3K
ae
A bonuszkartyik helye,
amiket leforditva

(a tobbi jatékostol titokban)
kell tartani,

8) A legfiatalabb lesz a kezddjatékos, vegye magahoz

és illessze a tablajahoz startjelzot. A
Gyorsitojelzok

helye




A jaték otlete és célja

A Roncsjarganyok Versenye vakmer6 pilotaiként csak
egy célt ismertek: minden aron megnyerni a versenyt!

Egy verseny harom koron at tart. Aki a harmadik kor
végére a legmesszebbre jutott, az a gy6ztes.

Amikor rad keriil a sor, dobsz

egymas utan a kockakkal hat

kockaig és az eredménynek meg-
felelden Iépteted a jarganyodat.

Vigyazz! Par dobésa (olyan
szamot dobsz, amit mar korab-
ban az egyik kockaval dobtal)
esetén a parnak megfeleld baleset-
kartyat kell huznod, ami elére-
visz, hatraltat, visszadob, vagy
felzarkoztatja a tobbi jarganyt.

Az ismételt balesetért bonusz-
kartya jar, amit, ha igyesen
hasznalsz, akkor behozhatod az
elvesztett palyaszakaszt.

Bénuszkartydk
leraka'paklija

A jarganyod specialis
képességével és a begylijtott
gyorsitojelzokkel a sajat javadra
fordithatod a versenyt.

Es ha ez mind nem segit, akkor
meg kell kiizdened egy
mezGért.

Az azonos mez6n allo jarganyok o
egy parbaj soran dontik

el egymas kozt, hogy ki marad
a mez6n és ki 1ép eldre

a kovetkezo mezore.

sorrendje a palyan némiképp
atrendezddik.

Vakmer6 taktika és nagy adag szerencse kell ahhoz, hogy
megnyerd a Roncsjarganyok Versenyét.

Elkésziilni, vigyazz, rajt!




A jaték menete

A Scrap Racer versenyében egymas utan keriiltok sorra, a kezd jatékostol kiindulva az 6ramutato jarasaval megegyezo iranyban. Miutan
az aktiv jatékos az egész 1épését kompletten megcsinalta, csak azutan jon a kovetkezo jatékos. A jarganya képességét mindig csak az
aktiv jatékos hasznalhatja. A tobbi jatékos ezalatt nem hasznalhatja a jarganya képességét.
Aki egy teljes kor utan athaladt a célvonalon, az elvesz és a tablajara tesz egy céljelzot.
Miutan valaki a harmadik céljelzot teszi a tablajara, még befejezitek a kort, tehat azok, akik
a kezddjatékostol jobbra tilnek, még sorra keriilnek, viszont az 6 komplett 1épésiik utan

a jatek véget ér. Aki a legmesszebbre jutott az lett a gydztes a Roncsjarganyok Versenyén.

Egy 1épés részletesen: .
Dobas

Amikor rad kertil a sor, dobsz a kockakkal hat kockaig.

A kockakat egyesével, egymas utan dobod, és minden dobasod
utan megnézed, hogy dobtal-e part, azaz olyan szamot, amit mar
korabban az egyik kockaval dobtal. Ilyen esetben huzol egyet

a parnak megfeleld balesetkartyakbol anélkiil, hogy Iépnél

a jarganyoddal. Lasd |B) Pardobas

Példankban a jatékos a
harmadik kockaval egy
3-ast dobott. Most el kell
vennie a megfeleld
balesetkdrtyat. [ P

Mindig, amikor nem dobsz part, dontened kell, hogy megallsz,
vagy tovabb dobsz. Legkésobb akkor kell megallnod, ha mind a 6 Példdnkban a jitékos a negyedik kocka
kockaval dobtal (par nélkiil). Ekkor az eredménynek megfelelden n . e L ‘
tovébb kell Iéptetned a jarganyodat. Lasd A) Jargdnymozgatds ® R e

A gyorsitdjelzo bevetésével modosithatod az éppen dobott kocka
eredményét még azeldtt, hogy szdmolnad a kocka eredményét.

| Alépésed soran annyi gyorsitojelzot hasznalhatsz, amennyit csak
| akarsz, akar tobbet is egy kockara. Miutan hasznaltal egy
gyorsitojelzot, az kikertil a jatekbol. Tedd vissza a jaték dobozaba.

A 7. oldalon olvashattok arrol, hogy hogyan szerezhettek _'_'_'. g, . m i_ /
gyorsitdjelzot. 1 4 )m B u

Nézziink harom lépést a gyorsitok bevetésére: ‘ 2

2

1) a jatékos egy gyorsitoval a kockdjat 1-rél 6-ra forditja dt,
2) a jatékos két gyorsitoval kétszer dobta tijra a kockat, igy elkeriilte a part,
3) a jatékos dsszesen harom gyorsitot hasznalt, eredménye 18 lett.

Forditas:

Ezzel tijra dobod az utoljara Az utoljara dobott kocka értékét megvaltoztatod egyel Ezzel atforditod a szemben lévé

dobott kockat. Ezutan a kocka felfelé vagy lefelé. Forditsd at a kockat az 0j értékre. oldalira az utoljara dobott
Uj érteke szamit. Nem fordithatod a 6-os értékii kockat 1-esre, sem kockat.
pedig forditva.




A) Jarganymozgatas

A kovetkezo 1épéseket teszed az itt megadott sorrendben.

1. Dobaseredmény és a bonuszkartyak

Szamold 6ssze a hasznalhat6 kockaid eredményét, majd 1épj

a jarganyoddal a versenypalyan elore az 6ramutato jarasaval
megegyez0 iranyban. A 1épésed kilépésekor minden mezot
szamolj, azokat is, amiken egy masik jargany all.

Megjegyzés: Az elso lépésedkor, amikor elindulsz a palyan,

a célvonal mogotti elso mezon kezded a szamoldst.

A jarganyodat a tabladrol egyenesen a kiszamolt mezore allitod.

Van bonuszkartyad? Hasznalhatod azeltt és/vagy azutan, hogy
léptél a jarganyoddal a kockak szerint. Egy lépésed soran
barmennyi bonuszkartyat hasznalhatsz.

A 6. oldalon olvashattok arr6l, hogy hogyan szerezhettek
bonuszkartyat. A bonuszkartyak hatasairol részletesen

a 11. oldalon olvashattok.

2. A jargany képességei

Példankban a piros jatékos dobdseredménye osszesen 8, amiért a jargdanyat
a 8. mezore dllitja.

el == =

Példankban a zold jatékos eloszor kihasznalja a bonuszkartydja hatdsat,
eloretolja a jarganydt a kovetkezd kanyarmezore, majd csak azutin
1ép tovabb a dobdseredménye szerint.

Ellenérizd, hogy aktivalodott-e a jarganyod képessége, mert, ha
igen, akkor ki kell hasznalnod. Ha nem aktivalodott a jarganyod
képessége, akkor nem torténik semmi. A jarganyok képességeirdl
részletesen a 12. oldalon olvashattok.

3. Csata

Tt

Példankban a kék jatekos jarganya egy kanyarmezon landolt, ami aktivilta
a jargdnya képességeét. A jarganyit egy mezovel elorelépteti.

Ha most egy masik jargannyal azonos mez6n alltok, akkor
csataval fogjatok eldonteni, hogy ki Iép egy mez6t elére.

Ha egyediil 4llsz a mezon, akkor nem torténik semmi.

A csata soran mindketten dobtok egy-egy kockaval.

Aki nagyobbat dob, az a gyoztes, aki egy mez6t eldreléphet

a palyan. Egyezdség esetén addig dobtok tijra, mig eld6l, hogy
ki a gydztes. A csata soran nem hasznalhattok gyorsitokat.

Abban az esetben, ha a csata megnyerése utan ugy 1éptél elore
egy mez6t, hogy egy masik jatékos mellé érkeztél, akkor ismét
csataznod kell. Egészen addig csataztok, mig minden jargany
egyediil all a mezo6jén.

=

Példankban a kék és a zold jatékosok csatiznak. Mindketten dobnak egy-egy
kockadval, majd osszeh litjak a dobdsuk eredményét. A kék 5-os dobdsaval
megnyerte a csatdt, ezért elérelép a kovetkezd mezore.




B) Pardobas

Aki a jarganyat a maximumon hajtja, annak szamolnia kell a kovetkezményekkel.

1. Balesetkartyahuzas

Amikor masodszorra dobod ugyanazt a szamot, és igy parod lesz,

el kell venned a dobott parnak megfelel6 balesetkartyapakli legfelsé
lapjat és felforditva magad elé kell tenned. Azutan érvényesited

a kartya hatasat. Minél magasabb a parod, annal nagyobb balesetre
szamithatsz. A balesetkartyak hatéasairol részletesen

a 11. oldalon olvashattok.

’6-'5.' T L™ e — - a———— = LI E A7
Ha olyan mezére érkeztél, amelyiken mar all egy masik

. jérgany, akkor csatazol az ott allo jargannyal. Err6l
pontosan a 3. Csata cimszo6 alatt az 5. oldalon olvashatsz.

Nézziink erre egy példit: A 3/4-es balesetkdrtya hatdsa miatt a jargdny nem
haladhat tovabb.

2. Bonuszjelzo elvétele

Miutan érvényesitetted a balesetkartya hatasat, elvehetsz egy
bonuszjelzot és a tabladra teheted.

(L e ———— : = = —— W=t
Ha ez a harmadik bonuszjelzéd, akkor tedd vissza mindharmat a készletbe és huzz egy I —
bénuszkartyat. Vedd el a bonuszkartya-pakli legfelso lapjat, nézd meg, hogy mi van

rajta, majd leforditva fektesd a tablad ala. Ezt a kértyat a jaték folyaman barmikor felhasz- &

l A hasznalt balesetkartyakat egy lerakopaklira kell tennetek és amikor elfogynak a balesetkartya-pakli lapjai, akkor a lerakopakli megkevert
lapjaibol kell egy uj balesetkartya-paklit kialakitanotok.

‘ J Fontos: Ebben a lépésben senki sem hasznalhatja a jarganya képességét, mert a jarganyok mozgasat a kartydk hatdsai iranyitjak,
" nem pedig a kockadobdsok eredménye.

A jaték ezek utan az Athaladds a célon és a Gyorsiték begyiijtése 1épésekkel folytatodik.
Athaladas a célon és a Gyorsitok begyiijtése
1) Athaladis a célon

A jarganyok kozelednek a célhoz, a tomeg tombol! A kézonség az utolso helyezettnek szurkol és egy nagy lendiilettel elorejuttatia.

1.) Amikor 4thaladsz a célvonalon, akkor vegyél el egy céljelz6t
¢s felforditva tedd a tabladra. Ezutan huzz egy célkartyat és
érvényesitsd azonnal a célkartya hatdsat.

L ™ e — e —— =AW PE AT
Ha a kartya hatdsanak érvényesitésekor olyan mezore
érkeztél, amelyiken mar all egy masik jargany, akkor
csatazol az ott a1l jargannyal. Err6l pontosan

a 3. Csata cimszo6 alatt az 5. oldalon olvashatsz.

., Fontos: Amikor a harmadik céljelzot veszed el és teszed Példankban a lila mdsodszor halad dt a célvonalon. Elvesg egy céljelzét, majd egy
a tabladra, akkor nem huzol célkartyat! célkdrtydt.

Aki egy cél- vagy balesetkartya kovetkeztében halad at a célvonalon, az is elvesz egy céljelzot, éppen ugy, mint ahogyan elvesz egy
célkartyat is. A kartyak hatasait sorban, a jaték irdnyaban, egymas utan érvényesititek. A célkartyak hatdsairol részletesen a 11. oldalon
olvashattok.




2.) Ha mar legalébb egy jatékos 4thaladt a célvonalon, akkor
toltsétek fel az iires gyorsitomezoket leforditott gyorsitojelzokkel
1 akészletbdl. A feltoltést kezdjétek a célvonal utani elso tires
gyorsitomezovel, majd az uton az dramutato jarasa szerint tovabb
haladva folytassatok az iires gyorsitomezok feltoltésével mig
minden mez6 megtelik, vagy kitiriil a kozos készlet. A kozos
készletet nem toltitek fel ujra, tehat az korlatozott.

"
1 Meg]egyzes' Ha ajargany od azon a A, all, amelylket Példankban az utolso két gyorsitojelzo feltoltésekor a kek jatékosnak szerencséje

éppen feltiltitek egy uj gyorsitojelzével, akkor azt azonnal megkapod. van. Eppen azon az iires gyorsitomezén dll, amelyikre lehelyeznek egy gyorsitdjelzdt
— ezt azonnal megkapja.

2) A gyorsitok begyiijtése

Néha elofordul, hogy valamilyen hasznos dolgot taldlsz a palyan... nevezziik mondjuk katasztrofaelharito dolognak!

; A Iépés végén mindenki ellendrzi, hogy a jarganya nem all-¢ olyan
' mez6n, amelyiken gyorsitdjelzé van. Akinél ez a helyzet,

az elveheti és felforditva a tablajara teheti a gyorsitojelzot.

A gyorsitojelzok szama nincsen korlatozva, tehat barmennyit
begytjthetsz (mig van).

Az 6ramutato jarasaval megegyez6 iranyban kovetkezo jatékos lépése kovetkezik.

A verseny vége és a gyoztes
A jaték vége azutan kovetkezik be, miutan legalabb egy jatékos elvette és a tablajara tette a harmadik céljelzdjét.

Minden olyan versenyzo, aki még a kezddjatékos el6tt van megcesinalja a 1épését. Azutan a verseny véget ér és megallapitjatok,
hogy ki lett a verseny gydztese.

Példankban a piros jatékos hozza el a jaték
végeét, mert ¢ az, aki harmadszor halad dt a
célvonalon. A zold a kezddjdtékos. Tehdt a
kek és a narancssdrga utolso lépése meg
hdtra van.

A verseny gyoztese

Az lesz a verseny gyoztese, aki haromszor athaladt a célvonalon és a legmesszebbre jutott.

4 . F ’ -

Nézziink erre egy példit: A narancssarga az utolso lépésében
megeldzte a pirosat, igy d lett a verseny gydztese!

Nézzétek meg a szabaly utols6 oldalan a jarganyaitok képességeit, és azutan mar el is kezdhetitek a jatékot. Amikor a jaték
folyaman felforditotok egy kartyat, akkor lapozzatok a szabaly 10.-11. oldalaira és nézzétek meg az adott kartya leirasat.
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Valtozasok két jatékosra

A verseny egy csapattd kovdcsol, de ketten még izgalmasabb!
" A jaték felépitése

Vegyetek el mindketten véletlenszeriien két - két roncstablat és vegyétek
magatokhoz a jarganyokat. Valasszatok ki, hogy ki kezdi a jatékot.

|| A jaték menete

Az alapjaték szabalyai a kovetkezo valtoztatasok mellett maradnak érvényben:

A jatékosok sorrendje:

A kezddjatékos kivalasztja, hogy melyik jargannyal kezdi a jatékot
¢s rateszi a startjelzot a kivalasztott jargany roncstablajara, majd
mindkét jargdnyaval megcsinalja a komplett 1épéseket. Ezek utan
a masik jatékos is meghatarozza a kezddjarganyat, majd 6 is
megcsinalja a két jarganya komplett 1épéseit.

Az igy meghatarozott sorrenden mar nem valtoztathattok.

- | Csata

A csatak az eddig megszokott szabalyok szerint két jargany kozott
zajlanak, azonban amikor ugyanannak a jatékosnak a két jarganya
csatazna egymassal, akkor a jatékos kockadobas nélkiil,

egyszertien eldonti, hogy melyik jarganyaval 1ép egy mezét elére.

Bonuszkartyak

A bonuszkartyaitokat barmelyik jarganyotokért bevethetitek, akkor
is, ha nem az a jargany szerezte azt a bonuszkartyat bonuszjelzé
altal. Ez tovabbi taktikai dontésekre ad lehetdséget.

| Averseny vége és a gyoztes

A jatek vége azutan kovetkezik be, miutan legalabb egy jargany tablajara ratettétek a harmadik céljelz6t. Minden olyan jargany, amelyik

még a kezd6jargany el6tt van (a startjelzoig) megesinalja a 1épését. Azutan a verseny véget ér és megallapitjatok, hogy ki lett a verseny

gyoztese.

1) Csak egy jarganynak van meg a harmadik céljelzéje. 2) Két jarganynak is sikeriilt megszereznie a harmadik céljelz6jét. |

O lett a verseny gyoztese. Az lesz a verseny gyoztese, akinek a masodik jarganya messzebbre
Jutott. Annak nincsen jelent6sége, hogy melyik jargany all az elsd
helyen!

W

Példankban Daninak és Csengének is sikeriilt megszereznie a harmadik
céljelzgjét (piros és narancssirga). Igy a mdsodik jargdny helyzete donti el, hogy
ki lett a verseny gydztese. Csenge lett a gydztes, mert az 6 masodik jargdanya (kék)
messzebbre jutott, mind Dani mdsodik jarganya (lila).

Példankban Daninak sikeriilt egyediil (a pirossal jelolt jargannyal) 3 céljelzit
szereznie, 0 lett a verseny gydztese.

= | Valtozasok harom jatékosra

Ebben a jatekvaridcioban is fejenként két jarganyt irdnyitotok és ugyanazokkal a szabalymodositasokkal jatszotok, mint két jatékos.
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& | Palyavariaciok

A palyaszakaszokbol kiilonbozo alaku versenypalyat allithattok dssze. Itt lathattok 6 variaciot A- F-ig.

* A szamok a palyaszakaszok hatlapjan segitenek a megfeleld elemek kivalasztasaban és lehelyezéséeben.
* Az abrazolt célvonal () egy javaslat. A célvonalat barmelyik nektek tetszo helyre elhelyezhetitek.

* Rovidebb jatékert az ( @ ), jelolt palyaszakaszokat hagyjatok ki.

* Kialakithattok mas formaju palyat is, az a lényeg, hogy onmagaba visszatérd korpdlya legyen.

A E{ll! A (a jaték felépitésekor ezt hasznaltatok) B pzilya




Emlékeztets:
Vegyél el 1 ‘ ./ Fontos: Amikor egy jarganyt egy balesetkartya hatasdra

bénuszjelzét e Visszahelyeznétek a célvonal mégé, a jargany a célvonal elétt
megall. Az nem szamit, hogy a jargany mennyi kort teljesitett.

Jelenet Kiilonleges szabdly: A jaték kezdetekor a jarganyok sorrendjét a jatékosok

sorrendje adja meg, mert a jarganyok még nem a versenypalydn, hanem a

L

roncstablakon allnak. Ha egy balesetkartya olyan jarganyt talalna el, amelyik
Baleset hatdsa meg a roncstabldjan all, akkor a jatékosok sorrendje donti el, hogy az adott

Jjargany lép-e vagy sem. Ilyen esetben a jargany csak elérefelé léphet, visszafelé

Egy megadott nem tud lépni.

masik jatékos

Tobbi jatékos  Aktiv jatekos

2, 3 vagy 5 mezot elore: A jatékos a sajat P 1_:' 5 eldre, 2 hatra: Els6 1épésben az a jargany, amelyik
o jarganyaval a szam szerinti mezovel elorelép. A = | kozvetleniil az aktiv jatékos elott all, 2 Iépést
d visszalép, a méasodik 1épésben pedig az aktiv jatékos
5 mez0t eldrelép a jarganyéaval. Amikor nincsen jargany az aktiv
jatékos el6tt, akkor nem kell visszaléptetni egyik masik jarganyt sem.

i] 2 kocka: A jatékos dob két kockaval, majd a sajat
| jarganyaval a dobott eredmény szerinti mezével
elorelép.

1t nem szamit a par dobas.

Neézziink erre egy példat: A sarga egy balesetkartyat huizott. Két kockaval kell dobnia.
A dobdseredménye 12. Ennek megfelelden elorelépteti a jargdnydt és nem hiiz tovabbi | Nézziink erre egy példdt: A Narancssarga hiizta a balesetkartydt. Mivel a kék elotte
balesetkartyat, sem bonuszjelzit a két 6-os szamért. dall, ezért a kék jargany visszalép 2 mezdt, végiil a narancssdrga 5 mezot elorelép.

3 mez6t elore: A jatékos a jarganyéaval 3 mezovel e, 8l Egy kockaval vissza: A jatekos dob egy
| elérelép. @ | kockaval, majd a jarganyaval a dobott eredmény
szerinti mezdvel visszafelé 1ép.

4

| 5 mezdt elére és iitkozés: Az aktiv jatékos 5

3 v‘q mez0ig lép eldre. Ha az 5 mez0 kilépése soran
ARETE egy masik jarganyba iitkdzik, akkor azonnal meg
5] E16zés 2: Az a jargdny, amelyik kozvetlentil az kell 4llnia azon a mez6n, ahol iitkoznek, onnan pedig a mésik
aktiv jatékos mogott all, 2 Iépést eldrelép. jargany lép tovabb 2 mez6t (az amelylkkel iitkdz0tt).

| Allva marad: A jatékos a jarganyéval allva
marad.

Nézziink erre egy példt: A sdrga huzta a balesetkdrtydt. Mivel a zold mogotte dll,
ezért a zold jargdny 2 mezot elorelép.

—




| El6zés 4: Az a jargany, amelyik kozvetleniil az
aktiv jatékos mogott all, 4 1épést elorelép.

Utolso 4: Az a jargany, amelyik az utolso
1 helyen all, 4 1épést elorelép.

Megjegyzés: Ha az utolso helyen az aktiv jatékos all, akkor
ugyanugy, mint barmelyik masik (utolsoként allo) jatékos,
a jarganyaval 4 mezdt lep elore.

Megjegyzések:
* A célvonal mogeé nem lehet visszalépni. llyen esetben meg kell
allni a célvonal elotti elsé mezon.

* Ha az utolso helyen az aktiv jatékos all, akkor
nem torténik semmi.

Példankban a zoldnek egy ilyen balesetkdrtya miatt vissza kell lépnie az utolso
helyre. Mivel a célvonalon nem léphet vissza, igy megall a célvonal elotti mezdn,
ahol csatdzni fog a pirossal.

(5] 5 mezot elérelépnek.

(s Mlndenkl, klvetell M1ndenJargany

il [I

.,! | Egyenesre elore: A jatékos a sajat jarganyaval

e |

i. [' r'_ | Kanyarra elore: A jatékos a sajat jarganyaval

P Ll

Példankban a piros jatékos két bonuszkdrtydt is kijdtszott, mieldtt a
kockaeredményeit lépésre hasznalta és végiil egy harmadik bonuszkartydt
is kijatszott, amivel dthaladt a célvonalon.




A Jarganyok képességei

Steel Jacket: Amikor egyenes ' : Swifty: Amikor kanyarmez6n all
mez6n all meg, akkor egyszer | ] \ meg, akkor egyszer
| 1 mez0t elrelép. e . 1 mez6t elorelép.

Crusher: Minden olyan Iépése végén elvesz
egy bonuszjelzét, amelyikben legalabb egy
masik jarganyt megelGzott. ’

m Twister: Minden olyan lépése végén tesz
+1 lépést, amelyikben legalabb egy masik

jarganyt megel6zott.

|4
Jackal: Ez a jargany automatikusan megnyer Hover: Ennek a jarganynak az egész jaték -
minden csatat, és a csata utan nem 1, hanem alatt csak 2 bonuszjelzére van sziiksége .
2 mez0t 1ép elore. Ez a tulajdonsdga azonban csak csata soran ahhoz, hogy egy bonuszkartyat hiizzon. Ez a tulajdonsag az egész

érvényesiil. jatek folyaman érvényben van, tehat nem kell aktivalni.

Egy 1épés attekintése

m Kockadobas és gyorsito bevetés m )
f— A) Jargany mozgatas —J L B) Par

1. Balesetkartvahuzas E

L .

R
1. Kockadobas eredménye és bonuszkar ama ,?SSH'\':]

2. A jargany tulajdonsiga M' és (Csata) ﬁ
(3. Csata) ﬁ 2. Bonuszjelzo elvétele E :

L J

Athaladis a célon

Nt

1) Céljelzd elvétele @-l

2) Célkartyahizds E és (Csata)ﬁ

()]
3) Gyorsitok feltiltése n!u e
q-\atn,‘-‘ ¢ ; hd
"’7; UEEN
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