(CTRIARIIT,
R'ace

Egy 4daz versenyjaték 2 - 6 merész szekérhajté részére 8 éves kor felett, Matt Leacock-t6l

BEVEZETES

Latvanyossagra var6é embertomeg... perzseld délutani ho...
izzadt 16testek idegesen rangatjak a hevedereiket. Es itt van
startjel! Ramendsen eldre torsz a szekereddel, eldszor lassan,
de gyorsan felgyorsulva... megkeriilod az aréna kozepén
allo spinat (valaszfalat), hogy befejezed az elsé kordd.... A
kovetkez6 sarok kozeledik.... Visszatekintesz, az egyik szekér
mar til messze, majd ujra elére, egy masik szekér sebessége

JATEKELEMEK

tal nagy a saroknal, a szekér belerohan a falba, és kiesik a
versenybdl. Csak egy szekér all a gy6zelmed utjaba. Itt az ideje
kevésbé civilizalt megoldasnak. Eltokélten egyensulyozod a
dardat a kezedbe, arra varva, hogy a masik szekér dobasta-
volsagba keriiljon... vagy csak érd utol, és dobj vassulymokat
az utjaba?

6 szekér a jatékosok szineiben
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6 kétoldalu szekértabla a jatékosok szineiben.
Az el6lapon fehér oszlopok vannak;
a hatoldalon fekete oszlopok.

1 kétoldalu jatéktabla (A & B) két részben

(az els6 jatek elott dssze kell szerelni dket)
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ATTEKINTES

A jatékosok szekérhajtoként vesznek rész az 6kori Roma nagy versenyén. Kockakat hasznalnak, hogy két kort teljesitsenek a poros
arénapalyan, ¢és 0k haladjanak at eldszor a célvonalat. Gyorsitanak, fékeznek és ligyesen savot valtanak. Néha még az
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“A” oldal

1. Tegyétek a két jatéktabla részt gy az
asztalra, hogy egy versenypalya j6jjon
létre, és minden jatékos konnyen elérje.
Az elsd jatékotokhoz a jatéktabla A
oldalan lathato szines palyat javasoljuk.

2. Minden jatékos valasszon egy jatékosszint.
A kezd6 pozicidkat a szekerek egymas
utani véletlenszerti kivalasztasaval hataroz-
zatok meg. A huzas sorrendjében tegyétek
a szekereket a tabla kezd6helyeire (lasd
a masik oldalon).

Szekértablak




megtamadjak ellenfeleiket: vagy kozvetlen egy darda hajitassal vagy kozvetve, vassulymok utjukba dobasaval. Ha Fortuna kegye
veliik van, akkor a verseny kozepén javithatjak a szekeriik, ami gyakran 1étfontossagu.

Kezdépoziciok

-

Vassilyomjelzék

“A” oldal

3. Minden jatékos vegye el a megfeleld
szinli szekértablajat és 3 mutato kapcsot.
A szekértabla eldlappal felfelé keriiljon
le, és tegyétek ra a mutaté kapcsokat a
savok megfelel6 értékeihez:

o sériiléssav (fR): 12

o sebességsav (B ): 4
® SOrssav ( ):3
Minden jatékos megkapja a szinében a

fordulojelzot, amit a 2 delfines oldalaval
felfelé a tablaja elé kell tegyen.

4. Tegyétek a vassulyom jelzoket félre,
késobb keriilnek hasznalatba. Az 6sszes
tobbi fel nem hasznalt jatékelem keriiljon
vissza a jaték dobozéaba.

Az 1-es kezdShelyen 4llo jatékos kezdi az elsd
korét. A tobbi jatékos kore a kezddpoziciok
szerinti sorrendben kdveti 6t.

szekértablak




A szekértablak

Miel6tt elkezdddne a jaték, minden jatékos el6oldalaval felfelé maga
elé teszi a szinének megfeleld szekértablat. A mutaté kapcesokat arra
kell hasznalni, hogy minden jatékosnak a szekere aktualis értékét
mutassa. Ez az informaci6 a jatéktablan 1évo aktualis hellyel egyiitt
minden jatékosnak/-rol, egy attekintést ad, hogy mit csinalnak a
versenyben. Minden szekértabla harom savbol all:

A sériiléssav (egy ﬁ jeloli) mutatja, hogy mennyi sériilést bir még
el a szekered. A 12 azt mutatja, hogy a szekered tokéletes allapotban
van. Ha a sériiléssavodon eléred a 0-t, akkor a szekered tonkremegy,
és kiesel a jatékbol.

A sebességsav (egyi"‘: jeloli) mutatja az aktualis sebességed: az érték azt
mutatja, hogy a szekerednek ebben a korben mennyi mez6t kell elére
haladnia. Ez a sdv mutatja azt is, hogy mennyi kockat kell hasznalnod
ebben a korben. (Nagyobb sebességnél kevésbé tudod irdnyitani
a szekered!)

MEGIJEGYZES: Minden kordd elején a kezdeti sebességed nem Iehet
nagyobb, mint a sériilésértéked a sériiléssavon; ha ekkor a sériiléssavodon
kisebb érték van jeldlve, mint a sebességsavodon, akkor a sebesség-
savodon is a sériiléssavoddal egyezo kisebb értéket kell beallitanod.
Lasd még “2. fazis: Kezdeti sebesség beallitasa”, az 5. oldalon. A
mozgas soran szerzett sériilés nincs hatassal a sebességedre, kivéve
ha a sériiléssavod eléri a 0-t, és a szekered tonkremegy.

A sorssav (egy (%) jeloli) mutatja, hogy aktualisan hogy allsz Fortuna
istennonél. Az 6 erejét hasznalhatod arra, hogy megjavitsd a szekered
(Lasd “1. fazis: Javitas”, az 5. oldalon), kockak ujradobasara, vagy a
kockak neked tetszé oldalara forditasara (lasd “3. fazis: Kockak
ujradobasa”, az 5. oldalon).

A 3 érték egyike sem lépheti til a maximum értékét.
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sorssav  (@): 3

sériiléssav ﬁ: 12

sebességsav i 4 ———
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A JATEK MENETE
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A jatékosoknak 1 koriik van szekerenként egy forduloban. A
korsorrend a jatékosok jatéktablan elfoglalt helyétdl fiigg.
Annak a szekérnek a jatékosa jon elészor, akinek szekere
legelérébb all (lasd a mezok eldoldali hatara). A tobbi
jatékos kore a jatékos szekerek eleje szerint kovetkezik, mig
a leghatrabb 1évo jatékos kore lezarja a fordulot.

Egy kor a kovetkez6 6 fazisbol all:
1. Javitas (opcionalis)

2. Kezddsebesség beallitas

3. Kockadobas

4. Fortuna kegyének megszerzése
5. Mozgas

6. Tamadas (opcionalis)

arcvonal

Miutan minden szekér végrehajtott egy versenykort,
ellendrizzétek, hogy van-e olyan szekér, aki megtett 2
versenykort a palyan (Lasd jaték vége, 7. oldal) Ha nincs

ilyen folytassatok a kdvetkez6 forduloval a jatékot. Eszti, Benedek, Caesar és Diana jatszanak egy 4-fés
jatékban. Uj fordul6 kezdddott, a jatékosok helyzete a fenti

abran lathat6. A korsorrend erre a forduldra kovetkezd
elsd Caesar (zold); méasodik Benedek (piros); harmadik
L Diana (sarga); negyedik Eszti (kék).
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1. fazis: Javitas (opcionalis)

Miel6tt dobna a jatékos a kockakkal, elkolthet pontosan 3
pontot a sorssavjarél, hogy 3 pontnyit javitson a szekeres
sériilésein.

2. fazis: Kezdosebesség beallitas

Ne felejtsétek el a sériiléssavotokon és a sorsavotokon ennek
megfeleléen mozgatni a mutat6 kapcsokat.

Koronkent csak egyszer javithattok.

Ennek a fazisnak a kezdetén a jatékos kezddsebessége nem
Iépheti tul a sériiléssavja sériilésértékét. Ha nagyobb a kezdeti
sebessége, akkor a sebességsavon a sériilésértcknek megfeleld
értékre mozgassa a jatékos a mutato kapcsat.

A jatékos kezdGsebessége meghatarozza azon kockak szamat
amivel majd dob a korében.

3. fazis: Kockadobas
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sériiléssav ﬁ: 6

sebességsav i 9
Példa: A kore kezdetén, a javitas utan, Eszti kezd6sebes-
sége 9, a sériilésértéke 6. fgy kénytelen a sebességsavon
a 6-ra csokkenteni a sebességét, hogy megfeleljen
a sériilésértékének. Igy most 4 kockaval kell majd dobnia
2 korében.

A jatékos kezdoésebessége hatarozza meg, hogy mennyi
kockaval kell dobnia. A kockak pontos szamat a jatékos
szekértablajanak sebességsavjarol lehet leolvasni, majd
dobas. A jatékos egyszer ujradobhat ingyen a kockaibol
annyit, amennyit szeretne.

Ha nem elégedett az eredménnyel, Fortuna lehetévé teszi, hogy
ujra dobhasson, de ez csokkenti a jatékosnak nyujtott kegyet. A
jatékos elkolthet 2 pontot a szekértablaja sorssavjarol, hogy
vagy (A) ujradobjon barmennyi kockat vagy (B) 1 kockat
tetszoleges oldalara forditson (kivéve erre az oldalara: @ ).
Mindkét esetben valaszthat olyan kockékat, amit mar félretett
amikor ujradobasrol vagy adott oldalra forditasrol dontott.

A jatékos annyiszor manipulalhatja a kockak eredményét,
amennyiszer ki tudja fizetni azt a sorssavjarol még a beallitas
eldtt.

Ne felejtsétek el a sorssavotokon adminisztralni az elkdltott
pontokat.

MEGJEGYZES: Ha nincs elég pontja a jatékosnak a
fizetéshez, akkor nem manipulalhatja a kockakat. (A jatékos
nem hasznalhatja az ebben a kdrben dobott Fortuna kockaered-
meényeket, mivel azok még nem kertiltek ra a sorssavra.)

Minden kockaszimbolum leirdsa megtalalhat6 a 7. oldalon. A
korben fel nem hasznalt kockaredményeket nem lehet eltenni
késobbre; azok hatas nélkiil elvesznek. A kovetkezo részben
leirjuk, hogy a kockaeredményt lehet vagy kell hasznalni. (A
felhasznalt kockakat tegyétek félre.)

4. fazis: Fortuna kegyének megszerzése

Fiirddj Fortuna kegyében! Minden @ dobasért a jatékos 1
mezot jobbra lép a sorssavjan. (Ne felejtsétek, hogy a
sorssavotok 6-os mezdjén nem tudok tul 1épni.)

A jatékos a sorssavjarol pontokat kolthet a szekere megja-
vitasara (lasd “1. fazis: Javitas”, fentebb) vagy a mar dobott
kockait manipulalhatja vele (1asd “3. fazis: Kockadobas”).




5. fazis: Mozgas

El6szor hatarozza meg a sebességét a jatékos erre a korre:

Minden dobott ;‘ -ért a jatékosnak vagy (sajat dontés
alapjan) hozza kell adnia 1 pontot az aktualis sebességéhez
vagy ki kell vonnia beléle 1 pontot. Ennek megfeleléen kell
allitania a jatékosnak a sebességsavjat.

Minden dobott _“: -ért a jatékosnak novelnie kell aktualis
sebességét 2 ponttal. Ez a rovid vagta kimeriti a jatékos lovait,
ami 1 pontnyi sériilést okoz nekik. Ennek megfeleléen kell
allitania a jatékosnak a sebesség- és sériiléssavjat.

Ha a jatékos tobb kockaval is dob J';" -t és/vagy“g -t , akkor
eloszor szamitsa ki a teljes sebességvaltozasat és csak azutan
allitsa be a savokat.

Sose novelheti a jatékos a sebességét a sav maximuma folé.
Példaul, ha az aktualis sebessége 11, és a dobasa egy “: 5

ami miatt a sebességét 13-ra kellene novelnie, akkor a
végsebessége 12 lesz — a tobbi elveszik. (Ett6l még az 1

sériilést elszenvedi.)

A jatékosnak a sebességsavja minden sebességpontjaért
elore kell Iépnie 1 mez6t a jatéktablan. (Amin aktualisan all,
az nem szamit.) 3 specialis eset van:

Savvaltas

Altalaban a jatékosnak az aktualis savjiban kell maradnia.
Azonban ha egy Y jelet dob, akkor a mozgasa részeként 1
mez6t egy szomszédos savba léphet. Minden ilyen dobott
jelért egyszer modosithatja a savjat. Annak a mezdének az
els6 oldalanak eldrébb kell lennie ahova 1ép a jatékos, annal
a mezonél ahonnan Iép. A savvaltas koltsége 1 sebességpont,
ahogy altalaban is.

Kanyarodas

A vad galoppozas kanyarodaskor nem a legjobb otlet! A
nagy sebesség jelentds karokat okozhat a kanyarban. Az
Osszes kanyar mez0 szamozott, ami a maximalis biztonsagos
sebességet mutatja, amivel az adott mezore lehet 1épni. Ha a
jatékos mozgasa egy ilyen mezon végzodik, az is belépésnek
szamit. Minden sebességpont, amivel tillépi a jatékos
ezt az értéket 1 sériiléspontot okoz. Ennek megfeleléen
kell allitani a sériiléssavot.

Utkozés

Ha a jatékos olyan mezoén megy keresztiil, ahol masik jatékos
szekere talalhato, akkor a szekerek iitkoznek. Mindkét
szekér sériil az iitkdzésben, 2 sériiléspontot veszitenek. (Ezt
azonnal rogzitenitik kell a sériiléssavjukon.) Ha az okleld
jatékos szekerének van még sebességpontja, akkor folytatnia
kell a mozgasat a szokasos modon . A meglokatt szekér marad
a helyén.

Ha az oklel6 szekér mozgasa azon a mezén ér véget, ahol
a meglokott szekér all: az iitk6zés a fentebb leirtak szerint
zajlik, és az okleld szekér a meglokott szekér mogotti elso iires
mezore keriil az adott savon. A meglokott szekér marad a
helyén.

0

Mozgaspéda: A korében Caesar (z6ld) a mozgasfazishoz ért,
¢és az alabbi eredménnyel dobta a kockakat:

B & = >

wer & @
A kezddsebessége 6, és a szekere még 11 sériilést bir ki.
Caesar elGszor meghatarozza erre a korre a sebességét: a dobott
két *,‘ “lgy hasznalja, hogy az egyiket hozzéadja, mésikat kivonja a
sebességebdl, igy 0-val nd a sebessége. Hasznalnia kell még a
D Jobast is. Megnoveli a sebességét 2-vel, de 1 sériiléspontot
is veszit. gy végiil a sebessége8, és a sériilése 10 lesz, ennek
megfelelden allitja a sebesség- és sériiléssavjat. Most hajtja végre
Caesar az aktualis mozgasat: el6szor 7 sebességpontért elére 1ép
a sdvjaban, igy egy kanyarkiilsémez6-re 1ép, amire legfeljebb
7-es sebességgel lehet belépni. fgy kap 1 sériiléspontot (8
aktualis sebesség — 7 megengedett sebesség).

Meg tudja oldani! Es most, mivel megteheti, Gigy dont, hogy az
utolso sebességpontjat a Ny dobassal kombinalja, hogy igy
savot valtva, a kozépso sav kanyarmezojére 1épjen. Ez tjabb (8
aktualis sebesség — 5 megengedett sebesség) = 3 sériilést okoz
neki a maximalis sebesség korlatozas miatt. Valamint, mivel
Diana szekere (sarga) all az adott mez6n, megloki a szekerét,
és még 2 sériiléspontot szerez az dklelés miatt. Mivel az Osszes
mozgast felhasznalta, ez a kére vége. A mezé mar foglalt, igy
a szekerét a Diana mogotti elso tires helyre kell tennie, ami azt
jelenti, hogy Eszti (kék) mogotti mezore keriil. Megjegyzés:
Ezen atrakas miatt nem iitkozik Eszti szekerével.

Ez a mandver picit sokba keriilt Caesarak, de egy bosszanto
ellenfelet is elintézett: Diana szintén szerzett 2 sériilést az oklelés
miatt; és mivel ez az utols6 2 pontja volt a sériiléssavjan, a
szekere Osszetort, és kiesett a versenybdl. A mozgasfazisa
végén Caesar szekértablaja a fentebbi abranak megfelelén néz
ki.

_6_




6. fazis: Tamadas (opcionalis)

Aki mar latott o6kori szekérversenyrdl filmet, az tudja azt: a
gybzelem eléréséhez a sebesség, batorsag és képesség
onmagaban nem mindig elég! Néha kdzvetlenebb lépéseket
kell tenni az ellenfelek ellen!

Minden dobott Zl -ért a jatékos egyszer tamadhat. A két
lehetséges tamadasi mod (A) Vassulyomledobas vagy (B)
Dardahajitas.

A) Vassiilyomledobas

A jatékos donthet tigy, hogy a Z* kockaértéket 1 vassulyom
szekere mogé hajitasara hasznalja fel. [A vassulymot a romai
hadsereg hasznalta, egy vaseszkozt 4 tiiskével kombinaltak, igy
mindegy volt, hogy érkezett a f6ldre, mindig 3 tiiskén allt, egy
pedig felfelé mutatott.] A jatékos elvesz 1 vassulyomjelzot a
készletbdl, és egy tetszdleges olyan mezdre teszi, amit ebben
a korben mar elhagyott.

A jatékos az adott kore kezdd és utols6 mezdjére nem tehet
vasstlymot. Valamint egy mez6n sem lehet 1-nél tobb
vassulyom.

Ha valamelyik szekér (akar a jatékos sajatja is) atmegy
egy vassulymos mezén, vagy ott fejezi be a mozgasat, 1
sérulést szenved el. (A szekér tulajdonosa azonnal allitsa be
a sériiléssavjat ennek megfelelden.) Ezt kdvetden ezt a
vassiillyomjelzét vegyétek le a tablarol, és tegyétek vissza a
készletbe.

B) Dardahajitas

Na de tgyis donthet a jatékos, hogy a Z* kockaértékért egy
dardat hajit egy masik szekér felé, a dobas hatotavolsagan
beliil. Csak olyan szekeret célozhat a jatékos, ami legfeljebb
2 mezd tavolsagra van téle barmilyen iranyban (akar hatra
felé is). A darda automatikusan eltalélja a célzott szekeret 1
sériilést okozva neki. Ennek a szekérnek a tulajdonosa azonnal
allitsa be a sériiléssavjat ennek megfeleléen.

A hatétavolsagot egyszeri mozgasként hatarozzatok meg,
ahol a dobojatékos aktudlis mezdje nem szamit. A jatékos
“atdobhat” masik szekéren vagy vassulymokon. A jatékos addig
nem dobhat dardat, amig be nem fejezte a mozgasfazisat.

Fordulo vége

Miutan minden szekér végrehajtotta korét, ellendrizzétek le,
hogy a jaték vége feltételek fennallnak-e. Ha nem, akkor
folytassatok a kovetkezé forduloval. Hatarozzatok meg a
kovetkezo6 fordulo korsorrendjét a szekerek jatéktablan elfog-
lalt helyzete alapjan. Az lényegtelen, hogy a szekér melyik
savban all. Kezdve a legel6rébb allo szekér tulajdonosaval,

Szekér 0sszetorése

(a mezok els6 oldalat kell 6sszehasonlitani) sorban minden
jatékos végrehajtja a korét, a mogotte 1évo jatékosok eldtt,
mig az utolso6 jatékos is befejezi a korét. Amikor a jatékos
eldszor a versenysav célvonaldt (a jaték kezdetén torténd
atlépés nem szamit), akkor befejezi a jatékos az elsé
versenykorét. Forditsa meg a forduldjelzdjét a hatoldalara (1
delfin!). Az utolsé versenykor még eldtte van!

Ha egy szekér séruléssavjan a 0-ra ér, akkor az azonnal
osszetorik, ¢és kiesik a jatékbol. Vegyétek le a szekeret a
jatéktablarol, és tegyetek 1 vassalyomjelzdt arra a mezére,
ahol a szekér megsemmisiilt. Ez az Gsszetort szekér roncsanak
felel meg. A vasstlyomjelz6 ugyanugy viselkedik, mint a
tobbi, amit a jatékosom dobnak el a % kockaérték miatt (lasd
“Vasstilyom ledobas™).

A jaték annak a fordulonak a végén ér véget, amelyikben
legalabb 1 szekér befejezi a 2. versenykorét, és atmegy a
célvonalon (azonnal visszateszi a fordulojelzdjét a dobozba).
A még jatékban 1év6 minden jatékosnak még van egy esélye
teljesitenie a korét ebben a forduléban. Ha csak egy jatékos
teljesiti a masodik versenykort is, akkor & a gyé6ztes! Ha
tobb szekeér is befejezi a masodik korét ugyanabban a fordu-
16ban, akkor az a szekér a gyOztes, aki legnagyobb tavolsagra
jutott el a célvonal atlépése utan (szokasos modon a mezdk
els6 oldalat kell 6sszehasonlitani).

Természetesen a jatékosok még iitkozhetnek, vagy dardat
hajithatnak az utolsé forduloban is, hogy Gsszetorjenek és
kitissenek a jatéakbol egy szekeret! Ha minden szekér Ossze-
torik, és kiesik a jatékbol, akkor nincs gy6ztes. Es ha az dsszes
tobbi szekér kiesik a jatékbol, az utolsdnak maradt szekérnek
még be kell fejeznie a versenyt a szokasos szabalyok szerint
(bar altalaban ennek a jatékosnak mar nem gond megnyerni a
versenyt.)

Ha egy szekér ugy tor 6ssze egy masik szekeret, hogy beletitkozik
a mozgasa utolsé mezdjén, akkor ez a szekér a savon keriiljon
a feloklelt szekér mogotti az elsd iires helyre. Majd az 6sszetort
szekeret vegyétek le a tablarol, és tegyetek arra a mezére egy
vassulyomjelzét.

A kockaszimbolumok
+/-

»

+%)
- Rk

Normal mozgas (x1). Hozza kell adni vagy ki
kell vonni (jatékos dontése) 1 sebességpontot.

Sprint (x1). 2 sebességpontot kell hozzaadni,
¢és 1 sériilést szenved a jatékos.

Kormanyzas (x2). A jatékos egy szomszédos
savba savot valthat. Minden savvaltas 1 sebes-
ségpontba keriil.
Tamadas (x1). A jatékos vagy vassulymot
dobhat le, vagy 1 landzsat dobhat 16tavolon
beliili szekérre.

Fortuna kegyének megszerzése (x1). A jatékos
a sorssavjan l-et jobbra 1éphet.
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VARIACIOK

2- és 3-fs jatek

2- ¢és 3-f0s jatékban minden jatékos 2 szekeret irdnyit, és 2
szekértablat kap a jaték elején. Az Osszes tobbi szabaly
véltozatlan.

Nincs sérulés a célvonal atlépése utan

Ha minden jatékos beleegyezik ebbe a szabalyba, akkor nem
lehet sériilést okozni olyan szekérnek, ami befejezte a masodik
versenykorét, teljesitette a versenyt.

Alternativ versenysavok

A jatéktabla hatoldalanak ( “B”-vel jelolt) versenysavjainak
egy Uj tulajdonsaga van: kéhalmok. Minden séavban legalabb
1 van beldlik. Az évatlan szekérhajto, aki belehajt, vagy
athajt egy kéhalmos mezdbe, dsszetori a szekerét, és azonnal
kiesik a jatékbol (lasd a 7. oldalon “Szekér dsszetorése’). Ha
szeretnétek akkor kombinélhatjatok az A oldalt a B oldallal.

Alternativ szekerek

Miutéan tobb jatékot is jatszottatok a jatékkal a szekértabla fehér
oszlopos oldalaval, megprobalhatjatok a hatoldalat is (a fekete
oszloposat). A szekerek ezen az oldalon kiilonb6z6 jellemzdkel
rendelkeznek, és a kovetkezd szabalyok érvényesek:

El6készuletek:
1. A jatékosok szamatol fiiggetleniil mind a 6 szekértablat
tegyétek az asztalra, a hatlapjaval felfelé.

2. Véletlenszerlien valasszatok jatékost, aki elsoként vesz el
1 szekértablat; ez a jatékos megkapja a megfelel6 szekeret,
valamint a 3 mutat6 kapcsot.

Majd az éramutat6 jarasanak megfelelén az 6sszes tobbi
jatekos is valaszt 1 szekértablat a megmaradtakbol (plusz
persze a szekér és a 3 mutatd kapocs).

Ha 2-en vagy 3-an jatszotok, akkor azzal a jatékossal kezdve,
aki az elsO szekerét utolsonak valasztotta, és az 6ramutatd
jaréasaval ellentétesen haladva mindenki valasszon egy
masodik szekeret is.

3. Most hatarozzatok meg a kezd6 pozicidkat:
4-6 jatékos: aki utolsonak valasztott szekeret, az valaszt
elsoként kezdohelyet a megjelolt mezok koziil a jatéktablan.
Majd az o6ramutatd jarasaval ellentétesen haladva a
tobbi jatékos is valaszt kezdGhelyet.

STABLISTA

2-3 jatékos: az a jatékos, aki utolsoként valasztotta az elsd
szekerét, valaszt els6ként ennek a szekérnek kezdohelyet a
jatéktablan a megjelolt mezokbdl. Majd az o6ramutatd
jéaraséaval ellentétesen haladva az dsszes tobbi jatékos is ezt
teszi az els6 szekerének. Ez utan az valaszt kezddhelyet a
masodik szekerének, aki utolsonak tette le az els6 szekerét
egy kezdbhelyre. Az 6ramutatd jarasaval megegyezden
haladva valaszt a tobbi jatékos is a 2. szekerének kezddhelyet.

4. Csatoljatok a mutat6 kapcsokat a savokhoz a valasztott
szekértablakon. A kezddértékeket kiemeltiik, mas szinnel
jeloltek.

e

|\ J

5. A fel nem hasznalt jatékelemeket tegyétek vissza a dobozba.

A jaték menete

A alapjaték szabalyait kovessétek. Ha hasznaljatok a lila, zold
¢és sarga szekereket, akkor a kezddsebesség meghatarozasakor,
a sebességsav adott részében 1évo 2 sebességbdl a nagyobbat
hasznaljatok a sériilésértékhez tartozo szakaszbol. Példaul,
ha Caesar (zold) sebessége 11, a sériilésértéke 8, akkor a
kovetkezd kore kezdetén a kezddsebességet 10-re kell allitania
(nem 9-re).
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