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VIGYAZZ, KESZ, CAZ!

Vezesd csapatodat egy fekevesztett verseny
résztvevdjeként veszélyes terepeken, keriild ki
az akadalyokat, [okd félre a tobbi autét és tiizel]!
Itt minden kanyarban kockazatos dontések
varnak. Ha pedig mar a golydzapor sem elég, hivd
a helikoptert!

A JATEK CELJA
Erj be elsGként az egyik autdddal a célba — VAGY — légy te
az utolsé versenyben maradt jatékos.

AZ ELSG JATEK ELGTT

Ovatosan helyezd ra a rotorokat
a helikopterekre. A helikoptert
alulrél tdmaszd meg (ne a
talpanal fogd), és arotort a
kozepén nyomd le (ne a szélén).
A jaték utan NEM kell eltavolitani
arotort.




12 miiszerfal
(4 szinben 3-3)

(kétoldalasak)
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1 célvonallapka
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12 auté 4 helikopter 16 mozgaskocka
(4 szinben 3-3) (4 szinben) (4 szinben 4-4)
hataskockak:

e 8

1 iitkocka 1 sehességkocka 1 lovéskocka 1 iitkozéskocka 1iranykocka
\ \
20 sériilésjelzo 26 veszélyjeldld 4 roncs



\
BN Vélasszatok ki egy hitsd ttablat (1a: Parkolopélya — VAGY — E \_—
1b: Roncsderbi), és tegyétek az asztal kdzepére. Keverjétek

meg a megmaradt tablakat, és alkossatok bel6liik egy /) / \
kupacot. A legfelsd tablat illesszétek a hatsd attdbla mellg, J// \_/

ez lesz a kdzépsa iittabla. Hizzatok fel és tegyetek le

még egy tablat, ami a vezetd dttabla lesz. A megmaradt
tablakat hagyjatok a kupacban, a célvonallapkat pedig n

tegyétek a kozelbe. J

ﬂ Keverjétek meg képpel lefelé a veszélyjeldloket. /
Tegyetek egy jel6l6t képpel lefelé minden veszélymezdre —
a hdrom tablan. A megmaradt jeldl6ket tegyétek képpel
lefelé egy kupacba a palya mellé. ,J

(A hatsd tablan csak a jatékosszdmnak megfeleld
mez6kre tegyetek jeldloket.)

ﬂ Keverjétek meg képpel lefelé a sériilésjelzoket,
és tegyétek azokat egy kupacha a palya mellé.

I} Tesyétek a hatdskockakat a tébla mellé.

ﬂ Minden jatékos vélasszon maganak szint, és vegye el
a megfeleld tartozékokat: 1 parancstdbla, 3 miiszerfal,
3 autd, 1 helikopter és 4 mozgaskocka. Minden
jatékos tegye maga elé egy sorba a miiszerfalait a
parancstabldja mellé, az autdit pedig a kezdd teriiletre,

Hitsé dttabla

a hatso tabla mellé. o \ W
I3 Vinden jétékos dobjon a mozgaskockéival. A dobsok H "B\ =)
eredményeit HASZNALJATOK majd az elsd forduldban. & &

Az a jatékos lesz az elsé forduld KEZDOJATEKOSA, aki a
LEGALACSONYABB 6sszértéket dobta. Ha dontetlen all
fenn, minden jatékos dobjon Ujra a kockaival, amig nem

lesz dontetlen. r \) j J
‘/\/ VS Y e g ~

ﬂ A kezdé6jatékos vegye el az iitkockat, dobjon vele,
és tegye a palya mellé, hogy mindenki ldssa azt.






Minden csapatban kétféle jarm( van:
szdrazfoldi jarmiivek (autdk) és egy helikopter.

AUTOK

Minden csapatban haromféle méret(i autd van:

¢ O

Kicsi (S) Kozepes (M) Nagy (L)

Az autdé méretétdl fiigg, hogy mennyire nehéz
eltalalni, és hogy elénnyel indul-e litkdzéskor.

A kicsi (S) autdt nehezebb eltalalni, de titkozéskor
nagyobb veszélyben van, mig a nagy (L) aut
litkbzéskor erdsebb, de kdnnyebb eltalalni.
Minden autdhoz sajat miiszerfal tartozik.

HELIKOPTEREK

Minden csapathoz tartozik egy

helikopter. A helikopterek jarmiivek,

de nem autdk: nem lehet rajuk |6ni,

nem sértilnek és nem tkoznek

mas jarmivekkel. A helikopterek

azonban LOHETNEK, és barmilyen

autét megsemmisitenek (akdr a sajat csapatukba
tartozét is), ha az egy kor végén a helikopter
mez6jén tartézkodik.

MUSZERFAL

Minden autd miiszerfalan lathatd az auté mérete,
illetve a mozgaskocka és a gurulds helye.

SERULES

Az auték megsériilhetnek bizonyos veszélyektdl
vagy attol, hogy meglovik 6ket. Amikor egy autdd
megsériil, hizz fel egy sériilésjelzét a kupachdl, és
forditsd fel. Ha van hatésa, hajtsd végre. (A hatasok
megtalédlhatdk a jatékszabaly utolsé oldalan.) Ezutan
tedd a sériilésjelz6t képpel lefelé az autdd egyik
sériiléshelyére.

ECY AUTO ALLAPOTA

MUKGDGKEPES

Ha egy autdnak legfeliebb egy sériilésjelzdje van, akkor
az allapota miikadoképes.

MUKGDESKEPTELEN

Ha egy autd megkapja a 7

masodik sériilésjelzdjét, akkor

a jelz6 végrehajtasa utan az

allapota miikodésképtelenné

valik. Forditsd meg az autot,

hogy a menetirannyal szembe nézzen, és forditsd
képpel lefelé a miiszerfalat. (Egy miikddésképtelen
autot a javitas paranccsal tjra mifkddoképessé lehet
tenni. Ldsd Javitds a 8. oldalon.)

Egy miikodésképtelen autd nem szerezhet tobb
sériilést. Ha mégis igy torténne, azt hagyd figyelmen
kiviil (ne hizz fel jelz6t). Egy miikodésképtelen autd
nem tud I6ni és nem lehet mozgaskockakat adni
hozza. A hataskockak tovabbra is hatnak ra, igy
példaul az (itkozés is.

Méret  Sériiléshely = Mozgas  Gurulas

/)

MEGSEMMISIILES

Ha egy auté megsemmisiil, azt mar nem lehet

megjavitani, és el kell tévolitani a jatékbol. Az auté
sériilésjelz6it keverd vissza a kupacha, a miiszerfalat pedig
tedd vissza a jaték dobozéba.

Egy auté megsemmisiil, ha:
® Ralép egy jarhatatlan mezére;

® A korét egy helikopterrel egy mezén fejezi
be (akkor is, ha az a sajat helikoptered);

A hatso uttablan van, amikor azt el kell tavolitani;

Athalad a palya bal, jobb vagy héts6 szélén
(példdul sériilés vagy (itkdzés miatt);

Egy hatas azonnal megsemmisiti.

/ Ha egy jétékos minden autdja
miikodésképtelen vagy megsemmisiilt,
kiesik a jatékhaol. A vezetd Gttabla ezutan

az utolsd tablanak szamit. Azonnal illesszétek hozzd a
célvonallapkat (ldsd 11. oldal).




PALYA AKADALYOK VESZELYEK

A szdrazfoldi jarmlivek, helikopterek, veszélyjelolk (akar

1 képpel felfelé, akdr lefelé vannak) és a jarhatatlan mezgk A €8y szarazfoldi jarmii rélép egy veszélyjeloldre, hajtsatok
TEREPT'PUSOK akadalynak szadmitanak. Azok a mez@k, amelyeken NINCS I ) PR 2 R
Az itdbldlca yomtatott Kilonbezs meztiatorepek, o e meddk | VEGREHAJTAS UTAN DOBJATOK EL:
Ezekre a mezGkre mozgds, iitkozés vagy sériilés hatésara Ha egy szdrazfdldi jdrmi ralep egy mezére, amin akadaly
lehet Iépni. A réjuk vonatkoz szabélyok a kor minden van, arra az aldbbi szabdlyok vonatkoznak:
Iépésében érvényesek. ®  Foglalt mezo: Olyan mez6, amin szarazfoldi

jarmdi van. Ha az autdd olyan mezére I€p, amin o RSl e M

Roncs: Tegyetek egy roncsot az adott
mez6re (/dsd Roncsok alabb). Tegyétek

egy mésik szarazfoldi jarmii van (akkor s, ha ElE e e
a sajatod), nem mozoghat tovabb. Tedd ra az
ott Iév( szérazféldi jarmdire, és hajtsd végre
az itkdzést (4sd Utkdizés a 9. oldalon).

®  Helikopter: Ha egy jarm(i olyan mez6n halad ..
at, amin helikopter van, semmi nem torténik. Ha A PALYAN MARAD:
egy szarazfoldi jarmii egy kor végén olyan mez6n
van, amin helikopter van, az a szérazfoldi jarmdi
megsemmisil (fliggetleniil attél, hogy mozgas,
litk6zés vagy sériilés hatasdra kerdilt oda).

Jarhatatlan mezé: Ez a mez6 egy 8 Veszélyjelolo képpel lefelé: Ha egy szérazfoldi ;

Utmezd: 1 mozgéasba keriil ralépni.

P . , Akna: A szarazfoldi jarm( egy sériilésjelzot
Felhaszndlhatd hozza az utkocka bdnusza. ] gy )

kap. Ha van, hajtsatok végre a jelz6 hatasat.
A jdrm{ nem mozoghat tovabb.

Homokmezé: 1 mozgasba keriil ralépni.
Sarmezo: 2 mozgasha kerdil ralépni.

Ha csak 1 mozgdsod maradt,
raléphetsz a sarmezére.

Ut: Ez a mez6 mostantdl titmezd.

akadaly (ldsd jobbra). A jérhatatlan jérmii olyan mezére 1ép, amin egy képpel lefelé Sar: Ez a mez6 mostantdl sarmezo.

mezGkon lehetnek eltérd illusztraciok, de forditott veszélyjell6 van, forditsatok meg a

mindegyiket ketts sérga vonal hatérolja. jeloldt, és hajtsétok végre a hatésat (ldsd jobbra). i . o
Olajfolt: Dobj az iranykockéaval, és

mozgasd a jarmiived egy mezdt a megfeleld
irdnyba. Ez nem keriil mozgasba, és ha

8 Veszélyjelolo képpel felfelé: Ha egy szarazfoldi

Veszélymezé: Piros haromszogek jelzik, o it . ; ;
jarmdi olyan mezdre lép, amin egy képpel felfelé

hogy hova kell tenni veszélyjeldl6ket,

amikor (j Gttablat illesztetek a palyahoz. forditott veszélyjel6ld van, hajtsatok végre a hatésat. a jarminek maradt mozgésa, folytatja a
Ha nincs jel6l6 ezen a mezdn, amikor % Jdrhatatlan mezé: Ha egy szérazfoldi jarmd mozgasét. Ez a mez6 mostantdl titmez6.
ralépsz, hagyd figyelmen kiviil a jarhatatlan mezére |ép, azonnal megsemmisiil.

mez6n lathatd szimbdlumot.

RONCSOK

A roncsok korabbi versenyekrdl a palyan maradt kiégett jarmiivek, és tgy kell kezelni
azokat, mintha miikodésképtelen kicsi (S) autok lennének. Ha egy mésik szarazfoldi jarmdi

veliik egy mezdre |ép, végre kell hajtani egy litkozést, és ha egy roncs veszélyjeldldre keriil,
végre kell hajtani a jel6l6 hatasat. Ha egy roncs megseériil, vagy a kort egy helikopterrel
azonos mezon fejezi be, megsemmisiil.




A prés:\'\o-LmDA s-

Adj hozz4 egy fel nem

TN z haszndlt mozgéaskockat egy
KOROK ES FORDULO olyan miikdd6képes autddhoz,
A jéték korokbdl és forduldkbdl &ll. Egy amelyet még nem mozgattdl -
kor akkor ér véget, amikor az egyik ebben a forduldban. A kockat
jatékos végrehajtotta az alabbi 4 Iépést. tedd a miiszerfal kiizepére. P >
Egy forduld akkor ér véget, amikor minden A kocka értéke jelzi, hogy az
jatékos végrehajtott harom kort. auté mennyi mez6t mozog
. majd a 3. Iépés soran.
A FORDULO KEZDETE Ha nincs megfeleld autéd, tegyél egy fel
nem hasznalt mozgéaskockat egy olyan
Minden jatékos dobjon a 4 mozgaskockajaval. miikoddokeépes autdd gurulds helyére, I
(Az els6 forduldban hasznéljatok az amelyet mar mozgattél ebben a fordulgban.
el6késziiletek soran végrehajtott dobés NEM tehetsz kockat a gurulasra, ha még f
eredmeényét.) A jatékosok ezekkel a kockakkal van olyan miikdddképes autdd, amit )
nem mozgattal. Egy autd gurulas helyére

fogjdk mozgatni a mikadbképes
autdikat, illetve aktivalni
forduldnként egy parancsot.

A kezdGjatékos dobjon az
Utkockaval is.

legfeljebb kétszer tehetsz kockat egy
forduldban, ezt jelzi a hely mellett Iathaté két potty.

FORDULONKENT EGYSZER, amellett, hogy hozzdadsz
egy kockat egy autéhoz, hozzdadhatod az egyik fel
4 1 4 11} ; , , IR e P -
nem hasznalt mozgéaskockat a parancstablan léve egyik
EGY JATEKOS KORE parancshoz. Vannak parancsok, amelyekhez csak a
jelzett értékii mozgéaskockat lehet felhasznalni (/dsd

Jobbra). Amikor gurulast hajtasz végre, NEM adhatsz
hozza kockat parancshoz.

A korodben hajtsd végre az alabbi négy [épést,
ebben a sorrendben:

1 ADJHOZZA egy kockat az egyik
miikodoképes autédhoz. o ARA“C
2  Aktivélj egy PARANCSOT (fordulonként 2 LEP Es'. P
egyszer).
Hajtsd végre a parancs hatasat, amihez hozzaadtél egy

3 MOZGASD az autéd. kockat. A parancs AZELGTT aktivalédik, hogy az autod
4 L0Jaz autéddal (ha tudsz). mozogna.




3. LEPES: MO'I.GAS

Elso fordulo: Az els6 mozgas els Iépésével minden

autdnak a hatso attdbla egyik leghdtsé mezéjére
kell mozognia.

Az alabbi szabalyok szerint mozgasd az autdd, amihez
hozzaadtél egy mozgaskockat:

® Az auté mozgdsértéke megegyezik a kocka értékével.

® Az auté mindig csak a frontalis iv (Idsd alabb)
hédrom mezGjének egyikére mozoghat, kivéve,
ha egy hatds masik irdnyba mozgatja.

Az aldbbi szabalyok érvényesek minden olyan esetben,
amikor az autdd mozog, akar a kdrodben, akdr egy litkozés
vagy sériilésjelz6 hatdsdra:

® Az auténak a teljes mozgasértékét le kell mozognia,
kivéve, ha egy hatas miatt nem mozoghat tovabb.

®  Azauté dtmozoghat olyan mez6n, amin helikopter van.

®  Haaz autd olyan mezére 1ép, amin képpel lefelé
forditott veszélyjeldld van, forditsd meg a jelol6t,
és hajtsd végre a hatésat.

®  Ha az autd megsériil, nem mozoghat tovahb.

® Ha az autd olyan mezdre mozog, amin van
masik szdrazfoldi jarmi, beleiitkdzik, és nem
mozoghat tovabh. Tedd a mozg6 jarmlivet arra
a jarmdire, ami mar a mezd6n volt, majd hajtsd
végre az (itkdzést (l4sd Utkézés jobbra fent).

FRONTALIS iv

Az autd el6tti harom mez6 alkotja a frontélis ivet.

Mozgas soran az autd csak a frontalis iv egyik mezdjére
Iéphet. Lovés soran egy jarmii csak a frontalis iven
tartézkodé autdt célozhat.

UTKOCKA

Az (tkockaval csak a kezdGjatékos dob
és csak a forduld legelején. Ez a kocka

bonuszt ad minden olyan autdnak, ami
amozgdsa soran az iton marad.

Miutan egy jatékos mozgatta az autdjat a kdrében:

ha az autd titmez6r6l indult és a mozgasa soradn csak
Utmezdkre épett, hozzdadhatja az litkocka értékét az
autd mozgdasértékéhez. Ezzel a mozgdassal nem kételezd

tmezdre Iépni. Ez a bdnusz opciondlis, és a teljes értékét

le kell Iépni.

Példa: Emi autdja 6-ot mozog, és csak titmezbkre

1ép. A mozgas végrehajtasa utan Emi felhasznalja az
litkockat, aminek az értéke 3. Az autdval 2 mozgast
felhasznalva egy veszélyjeldldre I€p. Felforditjia a
Jjel6l6t, amin egy roncs lathato. A jel6l6t eltavolitja,

egy roncsot tesz a mezére, és az autdjat a roncsra
helyezi. Emi autdja nem mozoghat tovabb, és végre kell
hajtania egy (itkdzést.

GURULAS

Mozgasd az autddat pontosan 1 mez6t, fiiggetleniil
a kocka értékétdl. NEM hasznélhatod fel az ttkockat.
Ha a mozgés utan van célpontod, LOHETSZ.

JTKOZES

Ha egy szérazfoldi jarmdi egy masik jarmiivon

van, egymésnak itkdznek. Ez megtorténhet mozgés,
veszély vagy sériilés hatdsara. A mozgo auté minden

tovabhi mozgésat elveszti, és végre kell hajtani egy
iitkozést:

1 Dobj az iitkézés- és az iranykockaval
(lasd 10. oldal). Ezek megmutatjak, hogy
a felsd vagy az alsd szdrazfoldi jarmii fog
mozogni, és azt is, hogy milyen irdnyba.

2 Haaziitkdzésben részt vev egyik szarazfoldi
jarm{i NAGYOBB, mint a masik, a tulajdonosa
donthet tgy, hogy egyszer tjradobatja MINDKET
kockat. Ezt akkor is megteheti, ha a nagyobb jarmii
miikodésképtelen vagy mindkét jarmii az ové.

3 Mozgasd a megfelel§ szarazfoldi jarmiivet
1 mezé6t az irdnykocka szerinti iranyba.

Ha az iitk6zés kovetkeztében a szdrazfoldi jarmii tigy
mozog, hogy egy Ujabb (itkdzést idéz eld, hajtsatok végre
azt, és ezt addig folytassatok, amig minden mez6n csak
egy aut6 tartézkodik.

Példa: Emi kbzepes (M) autdja egy roncs tetején van.

A dobésa eredménye: ALSO + BALRA ELORE. Emi
elégedett az eredménnyel, igy nem dob djra. A roncs egy
mez6t mozog balra elére.




4. LEPES: LO\,ES

Elso fordulo: Ezt a |épést hagyjatok ki. A fegyverek

csak a masodik forduléban aktivalddnak.

Az éltalad mozgatott autdd, vagy a helikoptered,
amit lehelyeztél, az alabbi szabalyok szerint [6het:

® Azautéd vagy helikoptered el6tti frontélis ivben
IévG szarazfoldi jarmiire I6hetsz (i4sd Frontalis iv a 9. ™ -@-’¢' .@.
oldalon). -
X2 X4 M-S x1 M x1

% Hatdbb célpontod van, valaszd ki az egyiket. A felsd jarmii Az alsé jarmi Kozepes (M)vagy ~ Kozepes (M) Nagy (L) Bérmilyen
kicsi (S) szdrazfoldi  szdrazfoldi szdrazfoldi méretii
" . mozo mozo
% Nem IGhetsz helikopterekre. J g jarmii jarmii jarmi szarazféldi jarmi

® LGhetsz roncsokra. A roncsok miikddésképtelen
kicsi (S) auténak szamitanak. Ha egy roncs
megsériil, azonnal megsemmisiil.

®  LGhetsz litkdzés végrehajtasa utén.

®  Asajat autddra is I6hetsz.

a lovéskockaval. Ha a kockan lathatd méret WS
megegyezik a célpont méretével, a l6vés
talalt, és a jarm{ megsériil.

A lovéshez valassz ki egy célpontot, és dobj & &?&
N

A sériilt auto tulajdonosa htizzon

fel egy sériilésjelz6t, és hajtsa
végre a hatasat (a jelz6k hatésai
megtaldlhatdk a jatékszabaly utolso
oldalan).

>
Tae




KOR VEGE

Tedd a felhaszndlt mozgaskocét a miiszerfal , kor vége”
helyére. Ebben a forduldban ehhez az autéhoz mar nem
lehet hozzaadni mozgdskockat (de egy késéhbi kdrben
guruldssal még mozoghat).

Minden autd, ami egy helikopterrel azonos mez6n van,
megsemmisiil.

A téled balra iil6 jatékos (aki még jatékban van)
kovetkezik.

FORDULO VEGE

Miutan minden jatékos végrehajtott harom kort, a
kezddjatékos adja 4t az itkockat a téle balra iilének.
A kovetkezd forduldban 6 lesz a kezddjatékos.

Kezdjétek el a kovetkezd fordulét.

KIESES A JATEKBOL

Egy jétékos akkor esik ki a jatékbol, ha minden
autéja megsemmisiilt és/vagy miikodésképtelen.
A kiesett jatékos helikopterét vegyétek le a
palyardl, a mikodésképtelen autéit viszont
hagyjétok ott. Ez a jatékos nem hajt végre tobb
kort.

A JATEK VEGE

A jaték véget ér, és te gydzdl, ha:

® Az autdd eléri a célvonalat (/dsd
Az utolsd (ttabla balra); VAGY

¥ Tevagy az utolsd jatékos, akinek
van miikoddképes autdja.
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A képen lthato tartozékok mérete és szine eltérhet a dobozban taldlhatéktél. Made in China.
Figyelem! Nem alkalmas hdrom éven aluli gyermekek részére! Fulladasveszély!

Importalja: GEmKer-Gémklub Kft. 1143 Budapest, Stefénia ut 45.
www.gemker.hu, info@gemker.hu
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