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2 THUNDER ALLEY

1.0 ATTEKINTES

A Thunder Alley jatékban 2-7 jatékos iranyitja az egymassal
verseng® csapatokat, amik célja a legtobb pont megszerzése
egy — vagy tobb — verseny alatt.

1.1 Jatékalkatrészek

* 4 versenypalya

* 42 autojeldld

* 56 5/8” jelolod

* 80 17 jelolo

* 84 versenykartya

* 26 eseménykartya

* 7 csapat specifikus jatékossegito lap

1.2 A jaték célja

Az a jatékos nyeri a jatékot, aki csapataval a legtobb pontot
szerezte. A csapat végs6 pontszamat a csapat autoival szerzett
pontok Osszege adja. Minden autdé pontokat kap a célban
helyezésétdl fiiggden €s bonusz pontokhoz juthat, ha legalabb
egy forduléban vezetett a versenyben, és ha a legtdbb
forduloban vezetett a versenyben. Mindig emlékezned kell
arra, hogy egy egész csapat autét iranyitasz. A verseny
megnyerése egyetlen autoval, a tobbivel nem foglalkozva,
nem egy garantaltan gydztes stratégia a jaték egészét nézve.

1.3 A palyak

A palyak kiilonb6z6 hosszisaguak és formajuak, de minden
palyan ugyan azok a szabalyok vannak érvényben.

Helyek: Minden zart téglalapot helynek neveziink. A palyan
csak egyetlen auto lehet egy helyen.

Az apron / Boxsav: Az apron az a bels6 sav, ami végigfut az
egész palya hosszan. Az apronra csak boxkiallaskor lehet
rahajtani. Az apronon tobb aut6 is lehet minden helyen, és
belépéskor ott felhalmozédnak. fgy barmilyen dontetlen
esetében, a rakasok aljan 1évo autok vannak elérébb.
Rajt-/célvonal: Ezen a vonalon sorakoznak az autok a
verseny elején. Valamint ez az a vonal, amin a verseny
befejezése érdekében az eldl haladd autonak at kell haladnia,
miutan teljesitette a megadott szamu kort.

Az Apron (boxsav) Rajt- /

Helyek Rajtracs

Ujraindito savok célvonal

Rajtracs: Ezeket a helyeket hasznaljak a verseny kezdete
el6tt, az autokat felallitasahoz. A pole pozicidban 1év6 autd az
1-es helyre kertil, a kdvetkez6 a 2-es helyre, és igy tovabb. A
rajtracsra keriil¢ autoknak a rajt-/célvonal felé kell nézniiik. A
rajt-/célvonal elsd keresztezése nem szamit bele a teljesitett
korok szamaba.

Ujraindité savok: A sotétebb savok az jrainditaskor
hasznalatosak. Amikor Ujra kell inditani, a vezérautdt a
szektora legbels6 Ujrainditd helyére kell rakni. Majd folytatni
az ujrainditd savok feltdltését beliilrol kifelé és eloérol
hatrafelé, ugyan olyan formaban, mint a jaték kezdetén (a
masodik autd a vezérautd kiils6 oldalahoz keril, a harmadik a
vezérautd mogeé és igy tovabb).

Z61d ujraindito vonal: A z6ld vonal 8 hellyel a rajt-/célvonal
elétt az a vonal, ami mogiil kell elvégezni az Gjrainditast az
utolsé korben. Ha egy sarga zaszlos esemény torténik, és a
vezérautd til van ezen a vonalon az utols6 korben, az
Ujrainditas ezen vonal mogiil térténik (9.6, 9.7).

1.4 Csapatlapok és autok

A csapatlap mutatja a csapat autdinak allapotat, minden egyes
autonak kiilon részt biztositva. Mikor az auté elhasznalodas-
jelzét vagy fordulovezetd-jelzét kap, a jelzé az autdhoz
tartozo rész megfeleld teriiletére keriil. A bal oldali teriilet
“Temporary” (Atmeneti) jelzéssel van ellatva, ide azok a
jelzok keriilnek, amik a boxkiallas alatt eltavolitasra keriilnek.
A jobb oldali teriilet “Permanent” (Maradandod) jelzésii, ide
azok a jelzok keriilnek, amik az aut6 maradando sériilését
jelzik, ezek nem tavolithatok el a boxkiallas alatt sem.
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1.5 Autok

Az autokat olyan jeldl6k jelképezik, amik
egy versenyautd felilnézeti  képét
mutatjdk. Minden auténak sajat szama
van. Az autdjelolok kétoldalasak — az
egyik oldaluk vilagos hatterti, a masik
pedig sotét. Minden aut6 azzal az
oldalaval kezd egy forduldt, ami
megegyezik az elsdjatékos jelz6 (First
Player Marker) hatterével. Mikor az
autok  aktivalddtak, atfordulnak az
ellenkezd oldalukra, igy mutatva, hogy
ebben a forduloban mar aktivalodtak.
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THUNDER ALLEY 3

2.0 ELOKESZITES

1. Palya kivalasztasa: Valasszatok ki a négy palya koziil az
egyiket.

2. Csapat Kkivalasztasa: Minden jatékos valasszon ki egy
csapatot és vegye el az ahhoz tartozo csapatlapot és az autokat.
3. Autok kivalasztasa: Minden jatékos kivalaszt a csapata autoi
koziil a jatékosok szamanak megfeleld szamu autot.

JATEKOSOK AUTOK/CSAPAT
2 6 autd
3 5 autd
4 4 autd
5-7 3 autd

4. Kartyapaklik elkészitése: Keverjétek meg kiilon az
eseménykartyakat és a versenykartyakat és készitsetek beldlik
1-1 paklit, amiket helyezzetek a tabla mellé.

5. Auték felhelyezése a palyara: Huzzatok egy kartyat a
versenypaklibdl. Nézzétek meg a kartya aljan lathatod csapatsavot.
A csapatok els6 autdjanak rajtracsra helyezéséhez olvassatok le a
csapatsavot balrol jobbra. Helyezzétek le a csapatsavon el6szor
feltiing, és a versenyben részt vevd csapat elsd autdjat a rajtracs
rakjatok le egy autot a kovetkezoleg feltiind versenyzo csapattol a
#2-es poziciora. Ezt ismételjétek addig, mig mindegyik csapat le
nem helyezett egy autdt a rajtracsra. A csapatok masodik
autdjanak rajtracsra helyezéséhez ugyan ezt a kartyat hasznaljatok,
de a csapatsavot most jobbrol balra nézzétek. Tehat egy 3 csapatos
versenyben, ha az elsé 3 autd a fekete, a piros és a kék voltak,
akkor a 4 és 6 hely kozott a kék, piros és a fekete lesz a sorrend.
Folytassatok ezt a valtakoz6 iranyl lehelyezést (balrdl jobbra
majd jobbrdl balra) addig, mig a maradék autd is a rajtracsra nem
keriil. Minden autét a vilagos hatterével felfelé kell lehelyezni a

6. Jelzok felhelyezése:

rd Placa

verseny kezdetekor.
= g:n HELYEZESJELZOK: Rakjatok a jelenlegi kor
jeloldjét a korszamlalo #1-es helyére. A helyezésjel-

z0kbol rakjatok ki annyit, hogy minden autoénak jusson egy
belble (tehat 1-t61 12 lapkaig, egy 12 autdés versenynél).
Rakjatok ki 6ket balrdl jobbra sorban, az 1-es lapkatol kezdve
az utolsdig, amit ebben a versenyben hasznaltok. A nem

@\ hasznalt helyezésjelzéket rakjatok vissza a dobozba.

ELSOJATEKOS JELZO: Adjatok az els6jatékos
IstPlayer | 6176t annak a jatékosnak, akinek az autoja a pole

pozicioba keriilt. A jelz6t a vilagos hatterével felfelé mindenki
altal jol lathato helyre rakjatok.

TOVABBI JELZOK: Rakjitok az Gsszes elhasznalodésjelzot és
fordulbvezetd-jelzét a palya belsé részére, hogy minden jatékos
hasznalhassa azokat. Rakjatok a jelenlegi kor jelz6jét (Current Lap
marker) a korszamlalora (Lap Track).

7. Kartydk osztiasa: Osszatok minden jatékosnak 1-el tobb
versenykartyat, mint amennyi autoval kezd.

Kezdddjon a verseny!

3.0 JATEKMENET
3.1 Akciorészek (Action Segments) illetve fodulok

Egy teljes fordul6 alatt minden jatékos aktivalja egyszer az
Osszes autojat. Miutan az utolso autd aktivalasanak is vége, a
forduld is véget ér. Egy akcidrész egyetlen jatékos
kartyakijatszasat jelenti, amivel aktivalja az egyik autdjat.

3.2 A fordulok jatékrészei

1. Kéz feltoltése (3.3)
2. Akciorészek végrehajtasa (3.4)
3. Fordulo vége rész végrehajtasa (3.5)
a. A vezér megallapitasa és a vezérauto jutalmazasa
egy fordulovezeté-jelzovel (3.5.1).
b. Egy eseménykartya huzésa és megoldasa (3.5.2).
Boxkiallasok végrehajtasa (3.5.3).
Az elsé jatékos megalapitasa (3.5.4).
Lekorozott autok eltavolitasa (3.5.5).
. Felesleges versenykartyak eldobasa (3.5.6).

3.3 Kéz feltoltése

Minden forduld elején a kézlimitiikig huznak a jatékosok a
versenypaklibol. A jatékosok kézlimite egy kartyaval tobb, mint
amennyi autoval kezdte a csapat a versenyt. Példaul, ha minden
csapat 4 autoval kezdte a versenyt, akkor mindannyiuk kézlimite
5 kartya. A kézlimit nem valtozik a kiesett autok miatt. Tehat a
fordul6 elején minden jatékosnak ugyan annyi kartyaja van.
Eloszor az els6 jatékos tolti fel a kezét, majd a tSbbiek
kovetkeznek az Oramutatd jarasaval megegyezd sorrendben.
Amenyiben a versenypakli barmikor elfogyna, és kartyat kéne
hiozni, az eldobott versenykartydk megkeverésével 1j
versenypaklit kell késziteni.

3.4 Akciofazis (Action Phase)

Ez a fazis néhany akcidrészbdl all. A fordulo els6 akciorészét az
elsdjatékos jelzot birtokld jatékos hajtja végre. Miutan az 6
akciorésze befejezodott, a baljan iil6 jatékos hajtja végre a sajat
akciorészét. Ez folytatodik addig, mig mindegyik autd
aktivalodott egyszer az akciorészben.
Az aktiv jatékos a kovetkezoket teszi:

TS

1. Kivélasztja az egyik, még nem aktivalt autdjat. Egy autd
fordulonként egyszer aktivalhatd, amit az autd jeloldjének
atforditasa mutat.

2. Ha a kivalasztott autd mar kiesett a versenybdl, akkor az az
akciorész elpasszolasanak felel meg. Ugras a 7-es 1épésre.

3. Ha a kivalasztott auton a csapatlapon hat vagy tobb

elhasznalodésjelzé van, akkor az autd feladja a versenyt (7.2).
Ugrés a 7-es 1épésre.
4. A kivalasztott autd dnként is feladhatja a versenyt. A versenyt
felado auto6 a csapatlapra keriil és megkapja a helyezésjelzé-sor
legkisebb pontértékii (jobb oldali) helyezésjelz6jét. Ugras a 7-es
lépésre.
MEGJEGYZES: Egy jatékos dltaldban akkor dont igy, ha az
egyik autdjan sok a maradando elhasznalodasjelzo.z Ez a késébbi
Jordulokban  tobb  kartyajaték-lehetoséget  biztosit a még
versenyben lévd autoi szamara.

© 2014 GMT Games, LLC



4 THUNDER ALLEY

5. Egy versenykartya kijatszdsa az aktivalt autéra, ami a
kartyan feltiintetett sebességgel mozogni kezd, a mozgas
tipusanak és a szovegben leirtaknak megfelelden. Biintetés jar
a mozgasara, ha ezt a részt harom vagy tobb
elhasznalodasjelzével (atmenetivel vagy maradandoval)
kezdte meg a csapatlapjan (7.4).

6. Miutan az aktivalt autd6 mozgott, a kijatszott versenykartyan
feltlintetett elhasznalodasjelzét a csapatlapon 1éve megfeleld
helyre kell rakni. Megjegyzés: a fehér hatteri versenykartyak
utan nem kell elhasznalodasjelzot felrakni.

7. Az aktivalt auté a masik oldalara fordul. Az aktiv jatékos
befejezte az akciorészt.

3.5 Fordulo vége rész
(3.5.1) Fordulévezeté-jelzo
Turn vezérjelzével  jelzett  autd6  megkapja a
Leader | fordulovezetd-jelzét, ami a csapatlap ennek
fenntartott mezdjére keriil. Ha tobb aut6 van eldl
egyszerre, mindegyik autd, ami az elsé szektorban van,
megkapja a fordulévezetd-jelzot. (Ebben az esetben, a normal
dontetlen helyzetet feloldo szabalyt — az van el6rébb, amelyik
autd beljebb van — nem hasznaljuk.) Ez jelzi, hogy tobb autd
harcol 4llanddan tobb koron keresztiil.

megszerzése: A

4.0 FONTOS FOGALMAK

4.1 Az aktualis vezér és a sorrend

A verseny soran fontos tudni, hogy melyik autd vezeti a
mezOnyt. Az az autd a vezér, amelyik a legtobb kort tette meg,
és a legkevesebb szektornyi tdvolsagra van att6l, hogy tjra
athaladjon a rajt-/célvonalon. Hogy ne legyen -elfelejtve,
rakjatok a vezérjelz6t a vezérautéra. Amikor ez megvaltozik, a
vezérjelzd atkeriil az 1j vezérre. Ha tobb auté ugyan azon
korben ugyan abban a szektorban van, akkor a vezérjelzd a
palya belsejéhez legkozelebb 1év6 autdra kertil.

A sorrend akkor fontos, mikor ugyan abban a forduldban tobb
autét kell levenni a lekorozés miatt, és mikor ki kell osztani a
helyezésjelzoket a verseny végén. Ugyan azt az eljarast kell
alkalmazni, mint a vezér megallapitasakor, de minden autéhoz
egy helyezést kell rendelni az alabbiak alapjan:

1. Legtobb teljesitett kor

2. A rajt-/célvonal ujboli eléréséhez legkdzelebb esé hely

3. Azonos szektorban beliilrdl kifelé.
Ahogy az autok lejonnek a palyardl a verseny végén, a
célvonal utolso keresztezésekor, az aktualis vezér jelzdjét az a
még palyan 1évo autd kapja meg, amelyik a legkozelebb van a
célvonal keresztezéséhez (ez a ,,Clean Air” kartya figyelembe
vételekor fontos).

4.2 Lekorozott autok

PELDA: A #43-as és #15-6s autdk , vezetik” a versenyt, és
mindketté megkapja a fordulovezeté-jelzot. A #15-ds auto van
a belsé savban, igy a kévetkezé forduloban a kék lesz az elsd
jatékos.

(3.5.2) Eseménykartya hiizasa és lejatszasa: Az elso jatékos
felhtizza a felsé eseménykartyat és felolvassa a tobbieknek,
majd az eseményt lejatszak. Ha valamelyik aut6 befejezi a
versenyt, ez a lépés kimarad. A 8.0-4s pont részletezi
az eseménykartyak felolvasasat és lejatszasat.

(3.5.3) Boxkiallas végrehajtasa: Az elsé jatékos eldonti,
hogy melyik — vagy egyik sem — autdja fog kiallni a boxba,
majd a tdle balra iil6 is dont. Ez folytatodik balra addig, mig
mindegyik jatékos el nem donti, hogy kidll-e vagy sem. A
boxkiallas (9.0) részletezi, mit von ez maga utan, és hogyan
kell kezelni a kiallt autokat. Ha az 6sszes boxkiallas utan 0j
auto all az élre, akkor az az aut6 kap egy fordulo-
vezetd-jelzot.

15tPlayer | (3-5.4) Els6 jatékos kijelolése: Az kapja az els6ja-
tékos jelzot, akinek az autdjan van a vezérjelzo.

Az elsdjatékos jelz6t at kell forditani, igy a hattere
megegyezik a vezér (s a tobbiek) autdjanak hattérszinével.
(3.5.5) Lekorozott autok eltavolitasa: A lekorozott autokat
a palyarol le kell szedni, és a sorrendjiik alapjan megkapjak a
legkisebb helyezésjelzoket a maradék helyezésjelzok koziil.
Ha sarga zaszl6s esemény tortént, nem lesznek olyan autdk,
amelyeknek lekdrozésjelzbjiik lenne (9.6).

(3.5.6) Dobas: A jatékosok eldobhatjak barmelyik, vagy akar
mindegyik versenykartyat a keziikb6l, ha nem kellenek nekik.

Amikor a vezérjelzét birtokld autdé bemozog egy
olyan szektorba, ahol masik aut6(k) van(nak), akkor
az(ok) az auto(k) lekorozottnek szamitanak, és egy

lekorozésjelzot kell ra(juk) helyezni. Ha egy lekorozésjelzos
autd a vezérautd eldtti szektorba mozog, a lekordozésjelzd
lekeriil rola. Ha egy autd a forduldt ugy fejezi be, hogy egy
lekorozésjelzd van rajta, akkor le kell venni a palyardl, és a
maradék helyezésjelzok koziil megkapja a legkisebb értékiit.

i a0 am

Lapped Car

foia ]

PELDA: A #15-6s vezérauto lekorizte a #22-es és #23-as autokat.
A fordulo végén mind a két autd lekeriil a palydrol és a #23-as
megkapja a megmaradtak koziil a legkisebb értékii helyezésjelzot,
mig a #22-es az annal eggyel nagyobbat kapja meg.

4.3 Egy auto elvesztése (Feladas és kiesés)

Ahogy a verseny folytatodik, a jatékosok valdsziniileg
elveszitik egy vagy tobb autdjukat, vagy az Osszegylld
elhasznalodasjelz6k vagy a lekordzés miatt. Mikor ez
megtorténik, a jatékos egyszertien leveszi az autdjat a palyarol,
¢és elveszi a jatékban maradtak koziil a legkisebb pontértékii
(jobb sz¢ls6) helyezésjelz6t. Egy autd aktivaldsa miatti kartya
kijatszasa helyett, a jatékos oOnként feladhatja azzal az
autdjaval a versenyt, és a megmaradtak koziil elveheti a
legkisebb pontértékii helyezésjelzot.

Ha egy jatékos elvesziti egyik autojat, attdl még a kdvetkezd
fordulot valtozatlan szamu kartyaval fogja kezdeni. A versenyt
felado autokat a csapatlapra kell rakni.
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Itt fogja atforgatni a jatékos, ha kivanja, hogy a ,,passzolast”
jelezze. Egy jatékos minden forduléban egyszer passzolhat
minden autdjaval, ami a versenyt feladta.

STRATEGIAI JEGYZET: Emiatt a szabdly miatta azok a
jatékosok, akiknek kevesebb autdja van, nagyobb eséllyel
szereznek hasznos kartyakat, mivel a fordulo vegén tobb
kartyat tudnak megtartani (nincsenek arra kényszeritve, hogy
az osszes kartyajukat kijatszak). A jaték tervezésekor pontosan
ezt a hatast akartuk elérni.

4.4 A csapatsav hasznalata

A csapatsav a minden versenykartya aljan 1év6 szines,
szimbolumokat tartalmazo szalag. Ez a sav kiilonféle szituaciok
megoldasara hasznalhat6: mikor egynél tobb csapat is
jogosult egy eseményre (egy dontetlen helyzet feloldésa), ha a
véletlenre van sziikség, valamint a rajtsorrend megallapitasara.
Nézd meg a csapatsdvot balrdl jobbra. Mikor a csapatsavot
vizsgalod, csak azokat a csapatokat vedd figyelembe,
amelyeknek van autdjuk a palyan. Hagyd ki azokat a
csapatokat, amiket nem hasznaltok a jatékban, vagy mar minden
autojuk feladta a versenyt.

ELJARAS: Hogy eldéljon, melyik csapatra vonatkozik, a pakli
tetején 1évé versenykartyat forditsatok meg. Balrdl jobbra
haladva, keressétek meg, melyik csapat szine bukkan fel el6szor
a savon. Hagyjatok ki azokat a szineket, amikkel nem jatszotok
ebben a versenyben, tehat, ha a sarga az els6 a savon, de a sarga
csapat nem jatszik, hagyjatok ki és hasznaljatok a kovetkezd
szint.

Fontos: Miutan meg lett allapitva a csapat, az érintett
auténak abbol a csapatbol kell szdrmaznia. Ha a csapat két
vagy tobb autojara egyarant vonatkozhat, akkor az autd
tulajdonosa dont kozottiik.

4.5 Kanyarok

(4.5.1) Altalanossagban: Azon kiviil, hogy kevesebb savbol
allnak, nincsenek specidlis szabalyok a kanyarokra — az autok
valthatnak savot, kiszorithatnak masokat (6.7, 6.8) és
kimehetnek a boxba (9.0) mikdzben egy kanyarban vannak.
(4.5.2) Behajtas kanyarokba: Minden péalyan egy bizonyos
ponton, az egyenes utak a kanyarok felé¢ kozeledve kevesebb
savra szikiilnek — ezeket Osszetartd savoknak hivjuk. Ha
valasztani kell, az aktiv jatékos donti el, melyik savba mozog,
mikor behajt a kanyarba. Nézd meg a 6.9-es pontot, ha az aktiv
auto részese egy besorold vonalnak.

(4.5.3) Kihajtas kanyarokbol: Kanyarbol vald kihajtaskor
vannak olyan savok, ahol két eldl 1évé hely koziil is lehet
valasztani — ezeket széttartd savoknak hivjuk. Ha véalasztani
kell, az aktiv jatékos donti el, melyik savba mozog, mikor kihajt
a kanyarbol. Nézd meg a 6.9-es pontot, ha az aktiv aut6 részese
egy besorol6 vonalnak.

JEGYZET: Mindig, ha donteni kell, az aktiv jatékos vailaszt.
4.6 Korok

A korok szama minden versenynél a versenypalya kodzelében
lévé korszamlalon lathato. A jelenlegi kor jelz6jével nyomon
kovethetd a jelenlegi kor. Miutan a verseny elrajtolt, mindig, ha
a versenyt vezetd autd keresztezi a rajt-/célvonalat, mozgassatok
a kor jelzojét egy hellyel magasabbra. Ha a vezér keresztezi a
célvonalat és nincsen nagyobb szammal jelzett hely, amire

5.0 VERSENYKARTYAK

A versenykartyak a Thunder Alley lelke. Ezeket a kartyakat
hasznaljatok, hogy az autokat a palyan korbevezessétek. Az
alabbi abra megmutatja, a kartya egyes részei mit jelentenck.

Sebessége L 5 UNDERSTEER — Kartya neve
a palyan

< Elhasznalodas
= mutatd

Mozgas tipusa ———>  Ppursuit Movement

Box elhagyas
sebessége

After the active car has completed its
move, it must move one lane towards
Megfigyel(’j the outside wall. If that lane is not
tasita i — 1 vacant or is the outer wall. ignore this
utasitasa movement. This lateral move is free and
does not count against the movement
points awarded by the card.

Csapatsav —P . E @ & E n <€— Kartya szama

Kartya neve: Utal egy kicsit arra, milyen kiilonleges
akciot vagy korlatozast abrazol a kartya, de leginkabb
hangulati elem. Ha ez a teriilet szinezett, az jelzi, hogy a
kartyaval aktivalt autd ezzel a szinnel megegyezd
elhasznalodasjelz6t kap.

Sebessége a palyan: A kartya mozgaspont-értéke. Az
érték valtozhat az autd aktualis elhasznalodasatol (7.4).

Box elhagyas sebessége: A kartya mozgaspont-értéke,
ha a box elhagyasara lett felhasznalva.

Mozgas tipusa: Milyen tipusi mozgast hajt végre az
aktivalt aut6 (kivéve a box elhagyasakor).

Elhasznalodas mutato: Ez mutatja meg, hogy az aktivalt
autd milyen elhasznalodasjelz6t kap a kartya miatt. A
fehér névvel ellatott kartyakon nincsen
elhasznalodésjelz6, mivel a kartya nem okoz
elhasznalodast az aktivalt auton.

Megfigyelo utasitasai: Néhany kartyanak kiilonleges
hatasai vannak. Ezeket a megfigyel6 utasitasai adjak meg
a kartya szovegében. A kartya hasznalatakor be kell
tartani a megfigyeld utasitasai altal adott korlatozasokat.
Ha ennek a konyvnek barmelyik szabalya ellentmond a
megfigyeld utasitasainak, mindig a kartya szovege élvez
elsGbbséget.

Csapatsav: Lasd 4.4.

Kartya szama: Ha clveszne, konnyebb beazonositani,
melyik tiint el.

UJRAKEVERES: Amennyiben a  versenypakli
barmikor elfogyna, ¢és Kkartyat kéne hizni, az
eldobott  versenykartyak megkeverésével Uj
versenypaklit kell késziteni.

Nézd meg a szabalykonyv ~ végén a

versenykartyak listajat.

lehetne mozgatni a szamlalot, a verseny véget €r (10.1). ¢ 2074 GMT Games, LLC



6 THUNDER ALLEY

6.0 MOZGAS

6.1 A mozgas alapjai

Mikor egy jatékos aktival egy autdt, ami nem az apronon van (vagy
a boxban), és kijatszik egy versenykartyat, az autd egy bizonyos
szami mozgaspontot (MP) szerez, ami egyenld a kartya ,,sebesség
a palyan” értékével, kivonva beléle az autd esetleges
sebességbiintetését (7.4). Az autok eloére vagy oldaliranyba
mozoghatnak (vagyis oldalra) a kijatszott versenykartya
korlatozasatol fliggden. Az autdk mem mozoghatnak atlosan,
hacsak a kijatszott kartya szovege nem engedélyezi azt. Az aktivalt
autd nem mozoghat hatrafelé, de kényszerithetéek hatrafelé
mozgasra oldaliranyt kiszoritaskor (6.7) vagy a ,,Working the
Pack” lap kijatszasaval. Az aktivalt autd egy helyre egy
akciorészen beliil nem Iéphet tobbszor.

JATEKOS JEGYZET: Ez a szabdly megakaddlyozza a jdtékost,
hogy szandékosan égesse el MP-it a balra-jobbra, majd ujfent
balra-jobbra mozgassal két hely kozott. A jatékosoktol elvarhato,
hogy a verseny szellemében jatsszanak.

Mozgasi koltség: 1 MP-ba keriil az aktivalt autonak, hogy
belépjen a palya egy iires helyére — akar elore, akar oldalra
mozogva. 2 MP-ba keriil, hogy oldaliranyban egy elfoglalt helyre
mozogjon (lasd: oldaliranyt kiszoritas [6.7]). 3 MP-ba keriil, hogy
elére mozogjon egy mar elfoglalt helyre (lasd: el6retolas [6.8]). Az
osszekapcsolodas mechanikaja miatt (6.2), a 3 MP elkoltése az
eloretolas érdekében csak egyéni és vezér mozgaskor hasznalhato. )

3

1MP

el

A #29-es piros auto hét helyet mozog elére, 1 MP-ot fizetve
helyenkent.

&>
) - - ‘%ZMPS
tﬂ!ﬂ!! Sl 29 ]
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Az eléretolas koltsege 3 MP, az oldaliranyu kiszoritasnak 2 MP,
mig egy oldalso tires helyre valo mozgasnak 1 MP.

Korlatozasok: Az aktivalt autonak az Osszes lehetséges MP-jat
el kell koltenie. Egyéni és vezér mozgaskor sosem kell az
autoval a legkonnyebb/leggyorsabb utat hasznalni — el lehet
kolteni az Osszes MP-ot eldretolasra és  oldaliranya
kiszoritasokra akkor is, ha iires savot is lehetne valasztani. Ldsd
még a 14. oldalon az dsszeiitkozés példdajat.

Valasztasok: A nem aktiv autok sohasem valaszthatnak semmit,

fliggetleniil a mozgés tipusatél. Minden valasztast az aktiv
jatékos hoz meg.

A Thunder Alley-ben négyféle mozgastipust kiilonboztetiink meg:

» Egyéni mozgas (Solo Movement) (6.3)

* Besorold mozgas (Draft Movement) (6.4)

+ Uld6z6 mozgas (Pursuit Movement) (6.5)

* Vezér mozgas (Lead Movement) (6.6)
A mozgastipusok koziil néhany az dsszekapcsolodas (Linking)
(6.2) nevezetli fogalomra tamaszkodik.

6.2 Osszekapcsolodds

Az azonos savban 1év6, egymassal szomszédos autok sorban
lévének szamitanak, vagyis szorosan egymas nyakaban lihegve
versenyeznek, és Osszekapcsolodhatnak a vezér, iildozé vagy
besorolé mozgas soran. Egy 0Osszekapcsolodasban barmennyi
autd részt vehet — kettotdl az Osszesig bezardlag. Egy
Osszekapcsolodasban 1évé autok lehetnek kanyarban, vagy
egyenesben is. Mikor egy dsszekapcsolodott aktiv auté mozog,
az Osszes Osszekapcsolodott autd vele mozog. Csak az aktiv autod
kolt erre MP-okat.

6.3 Egyéni mozgas (Solo)

Egyediil az aktiv aut6 mozog, hacsak oldaliranyu kiszoritast
vagy eldretolast nem csindl. Az aktiv autd sosem mozgatja az
Osszekapcsolodo autdkat ebben az akciorészben. Egy egyéni
mozgast végz4 aktiv autd barmelyik megfeleld helyre
bemozoghat, ha megvan hozza a kell6 MP-ja.

6.4 Besorolo mozgas (Draft)

(6.4.1) Az alapok: A besorold mozgas a leggyakoribb mozgasfajta
a Thunder Alley-ben. Lehetové teszi az aktiv autd el6tt vagy
mogott 1éve és Osszekapesolodott autdknak, hogy egyidejiileg
mozogjanak.

ELJARAS: Mikor egy auté besorold mozgasos kartyaval mozog
elore ¢és vannak vele Osszekapcsolodd autdk (elétte és/vagy
mogotte), az egész sornyi Osszekapcsolodott autd mozog. Ezt
besorold vonalnak hivjak. Ha a besorold vonal tovabbi autdval
talalkozik az utja soran, azok is a besorol6 vonal részei lesznek, és
egylitt mozognak tovabb ebben az akcidrészben. Miutan kialakult
egy besorold vonal, a nem aktiv autdknak nincs valasztasi
lehetéségiik. Az Osszekapcsolodott vagy Osszekapcsolodotta valt
autoknak mozogniuk kell. Amint elindul a mozgés eldre, egy
besorold vonalnak nincs lehetdsége a savvaltasra vagy kettévalasra,
mig az aktiv autd fel nem hasznalta az 6sszes MP-jat és be nem
fejezi az akcidrészben a mozgasat.

r

A M %
-

PELDA: Tételezziik fel, hogy a #15-6s kék autét mdr
aktivaltak egy besorolo mozgasos kartyaval. A mogotte lévo
zold autoval Osszekapcsolodott és egyiitt mozognak. Mivel a
kék autoval indul a példa besorolo vonala, nem tud savot
valtani. A kék auto elore mozog egy helyet és
osszekapcsolodik a #43-as és a #28-as autokkal is.

© 2014 GMT Games, LLC



THUNDER ALLEY 7

PELDA FOLYTATASA: A négy auté mdr Gssze van kapesolodva, és a
kék autoval csoportosan egyiitt mozog (egy besorolo vonalként). A kék
auto nem tud athaladni az dsszekapcsolodott csoport egyik autdjan
sem, és lekapcsolni sem tud senkit.

(6.4.2) Oldaliranya mozgas: Mikor egy autd besorold mozgasos
kartyaval lett aktivalva, mozoghat oldaliranyba (és kiszorithat autokat)
amennyit csak akar, mieldtt elindulna elore. Ezen kezdeti oldaliranyu
mozgas alatt az elGtte és mogotte 1év6 autok nem szamitanak
Osszekapcesolodottnak. Amint megindul a mozgas eldre, az eldl és hatul
1év6 autokkal a kapcsolat automatikusan megtorténik és az oldalirany(
mozgas tobbé nem lehetséges.

Egy besorold mozgasos kartyaval aktivalt autd, ami nincs
Osszekapcsoldova, gy mozog, mint egy egyéni mozgast végzd auto.
Amint az aktiv aut6 elére mozog, dsszekapcsolddik minden autéval,
mely kozvetleniil mogotte vagy elotte mozog, és az oldaliranyt mozgas
tobbé nem lehetséges.

am

Ha nincs besorolé vonal a kék #15-6s auté mégatt, szabadon
valthat savot. Ebben a példaban egy helyet mozog elére, majd
savot valt, és ezzel dsszekapcsolodik a piros #29-es autoval. A
két auto elére mozog és dsszekapcsolodik a rozsaszin #23-as
autoval is. Ha a kék autonak vannak még MP-jai, mind a
harom auto folytathatia a mozgast.

A besorolé mozgas és a kanyarok: Lasd: 6.9.

6.5 Uldézé mozgds (Pursuit)

Az 1ld6z6 mozgas nagyjabol ugyan gy mikodik, mint a
besorold mozgas, egy kis kiillonbséggel — az aktiv autd6 mogotti
autok nem szamitanak osszekapcsolodottnak, és az aktiv auto
eléremozgasa nem hizza magaval Oket. Mint a besorold
mozgasnal, az aktiv autd 0gy mozog, mint az egyéni
mozgaskor, mig nem kapcsolédik Ossze egy eldtte 1évo
autoval. Amint 6sszekapcsolodtak, mar nem valthat savot ezen
aktivalasa alatt.

JATEKOS JEGYZET: Az iildoz6 mozgdsra gyakran gondolnak
Ltolo”  (push) mozgasként. Az aktiv auto egy vonalhoz
kapcsolodik, és az eldtte 1évé autokat tolja maga elétt ugy,
mint a besorolaskor, mig a mdgoitte lévé autokra nincs
hatassal.

Ahogy a besorol6 vonal halad eldre, az autok, amikkel az utja
soran talalkozik, csatlakoznak ehhez a besorold vonalhoz.

A piros #29-es autot iildozé mozgassal aktivaltak.
Elorehaladtaban felveszi a #23-as és a #43-as autokat. A
#15-0s autot hatrahagyja.

6.6 Vezér mozgas (Lead)

Ahogy a neve is sugallja, vezér mozgassal lehet mas autdkat
vezetni. Vezér mozgas hasznalatakor, az aktivalt aut6 mozog, és
a vezér mogotti 6sszekapesolodo autdk is ,kovetni fogjak a
vezért”. Mikor az aktivalt autdé mozog, a mogotte 1évo
Osszekapcsolodo autd fogja elfoglalni azt a helyet, amit az
aktivalt aut6 épp elhagyott, a harmadik 6sszekapcsolddo autd a
masodik autd megiiriilt helyére 1ép, és igy tovabb a sor végéig.
Mas szavakkal, az aktiv, vagy ,,vezér” autd ,hlizza” magaval a
mogotte 1évo autokat. Ha az aktivalt auto oldalirainyba mozog, a
kozvetleniil hozzd kapcsolddott autd az éppen kiiiriilt helyre
mozog be, majd tovabb folytatja az aktiv autd kovetését annak
megiiriilt helyein at.

Ha nincsenek autdk az aktivalt autdé mogott az aktivalasa
kezdetén, akkor a vezér mozgas pontosan ugy miikddik, mint az
egyéni mozgas.
A vezér mozgas egyedi koriilményei

* Az Osszekapesolodast csak a mozgas elkezdésénél kell
vizsgalni, késébb nem. Sosem ,,szed fel” olyan autdkat, amikkel
az aktivalas kezdetén nem volt dsszekapcsolodva.

* Az oldalirdnytl mozgas a vezérautd mogotti autdkat nem
fogja ,,levalasztani”.

* A vezért a mogotte 1évo dsszekapesolodo autdknak kotelezd
kovetniiik. Nem utasithatjak el a mozgast.

Bl e

e =

PELDA: A #22-es aut6t vezér mozgdssal aktivaltik. A #43-as, a
#23-as és a #29-es autok kovetni fogjak a #22-es autot helyrol
helyre. A #28-as autora nincs hatdssal a mozgas.

6.7 Oldaliranyu kiszoritas

Akkor torténik, mikor az aktivalt auté oldaliranyl mozgassal
olyan helyre mozog, ahol egy masik auté van. Az eredetileg a
helyen 1évé autd kiszorul, és az aktivalt autd mozgasanak
megfelelden egy savot mozog oldalra. Ha a kiszoritott auto6 eleve
a fallal vagy az apronnal szomszédos helyen volt, egy helyet
visszalép, nem pedig bele a falba, vagy ra az apronra. Ilyenkor a
kiszoritott autdé mogotti autdk is visszalépnek egy helyet.
Oldaliranyt kiszoritassal lehetséges tobb autot is kiszoritani,
példaul tgy, hogy az egyik autd kiszoritja a mellette 1évot, ami
kiszorithat egy kovetkez6t is. Oldaliranyt kiszoritas egy

© 2014 GMT Games, LLC



8 THUNDER ALLEY

akciorészen beliil tobbszor is hasznalhato, folymatosan ugyan
azt az autot szoritva ki, vagy akar masokat is.

e
€

PELDA: A kék csapat kijatszik egy besorolé mozgdsos kdrtydt és
aktivalja a #15-6s autot. Mieldtt eldre mozogna, két helyet mozog
oldalra, jobb felé (4 MP-ért), kiszoritva harom autot. A zold #22-
es auto egy helyet jobbra tolodik, és egy helyet vissza. A z6ld auto
kitolasa miatt a #29-es és a #28-as autok is kitolodnak, két helyet
vissza. A kék auto ezutan megindul eldre, és viszi magaval a #21-
es, a #22-es, a #29-es és a #28-as autokat a besorolo vonalban.

6.8 Eloretolas

Akkor torténik, mikor az aktivalt autd elére mozog egy olyan
helyre, ahol mar van egy masik autd. Az eredetileg azon a helyen
1évé autd kiszorul, és egy szektornyit elére mozog. Ha a
kiszoritott autd behajt vagy kihajt egy kanyarba/kanyarbdl, az
aktiv jatékos donti el, hogy melyik savba lépjen be, ha egynél
tobb valasztasi lehetdség is van. A kiszoritott autd el6tt 16vo autok
szintén elére tolddnak egy helynyit. Lehetséges tobb autot is
kiszoritani eldretolassal, mikor az egyik autd egy masikat szorit
ki, az pedig egy ujabbat. Eldretolas egy akcidrészen beliil
tobbszor is hasznalhat, folymatosan ugyan azt az autdt szoritva
ki, vagy akar masokat is.

JATEKOS JEGYZET: Ha egy autét eldre tudsz tolni, akkor
elére tudsz tolni barmennyit, amennyi dssze van kapcsolodva
az eldtted lévé autoval.

3 MPs,

T

et PN e e | |

]

PELDA: A rézsaszin #23-as auté eléretolja a #43-as és a #22-es
autokat, egy helynyit 3 MP-ért. Ezutan savot valt és elore mozog,
minden szabad helyért 1 MP-ot fizetve.

6.9 A besorolas és a kanyarok

(6.9.1) Behajtas egy kanyarba: Mikor egy besorold vonal
behajt egy kanyarba, és ki lehet valasztani, a kanyar melyik
savjaba lépjen be, az aktiv jatékos donti el, melyik savba fog
belépni az egész besorold vonal. Barmit is valaszt, a besorold
vonal §sszes autdjanak keresztiil kell mennie azon a savon. Nem
kiildhetsz néhany autot mas savokra.

(6.9.2) Kihajtas egy kanyarbél: Mikor egy besorold vonal
kihajt egy kanyarbol, ¢és ki lehet valasztani, a kanyar
melyik sdvjaba 1épjen be, az aktiv jatékos donti el, melyik
savba fog belépni a besorold vonal. Miutan a sav ki lett
vélasztva, a besorold vonal 6sszes autdjanak be kell Iépnie arra a
savra. Nem kiildhetsz néhany autot mas savokra.

(6.9.3) Eltérések a szét- és osszetartd savoknal

ESET #1: Ha aktivalaskor, az aktiv autoval el6re vagy hatrafelé
Osszekapcesolodd autok sora éppen egy kanyarba be-, vagy egy
kanyarbol kihajtana, és van lehetéség valasztani, hogy melyik
savon 1évo autok legyenek a besorold vonal részei, az aktiv jatékos
valaszt. Ez akar egy tires sav is lehet, még akkor is, ha a masik
savban vannak autok.

ESET #2: Ugyan az a helyzet, mint a fentiekben, kivéve, hogy a
két sav valasztasa a mozgas alatt torténik. Az aktiv jatékos
kivalaszthatja, hogy melyik sdvba tolja a besorold vonalat — még
ha az egyik savban vannak is autok, mig a masikban nincsenek.

PELDA: A kék #15-6s auté a kanyarban lett aktivilva besorol6
mozgassal. Elére mozog a #43-as és a #22-es autokkal
osszekapcsolodva, és az iires savot valasztia a kanyarbol valo
kihajtasra, igy a besorolo vonal elkeriili a #21-es és a #29-es autok
eltolasat.

@D

PELDA: A z6ld #22-es auté egy vezér mozgdssal lett aktivilva
egy kanyarban. A #43-as autoval ossze kell kapcsolodnia, de a
zold csapat barmelyik savot kivdlaszthatja a kanyaron kiviil
lévo ketto koziil, hogy ésszekapcsolodjanak vele egy besorolo
vonalla. Ebben az esetben a #23-as auto savjat valasztjak.

7.0 ELHASZNALODASJELZOK

Ezen jelzok felhalmozodasa jelképezi a verseny alatt az auton
Jelentkezo altalanos kopast és elhasznalodast.

7.1 Az elhasznalodasjelzok alapjai

Elhasznalodasjelzoket versenykartyak kijatszadsakor, vagy
események megoldasakor lehet szerezni. A kartya nevének
hattérszine, és a versenykartya elhasznalodas mutatdja jelzi,
milyen tipust elhasznalodasjelz6t kap a kartya kijatszasaval
aktivalt aut6. Az elhasznalodasjelz6t az aktiv autdé ennek
fenntartott helyére kell helyezni a csapatlapra, miutan az autd
mozgott. Nem okoznak elhasznalédast azok a versenykartyak
az aktiv autonak, amelyek neve fehér hattérszinnel van jelolve
és nincsen rajta elhasznalédas mutatd. A jatékhoz adott
elhasznalodasjelzok szamanak nincsen korlatja, tobb is
hasznalhat6. Minden elhasznalédasjelzének ugyan az a hatasa,
de néhany esemény kifejezetten olyan autdkra lesz hatéssal,
amelyek rendelkeznek bizonyos fajta elhasznalodasjelzokkel.

MEGJEGYZES: Egy esemény megoldisa sordn kapott
elhasznalodasjelzok azonnal felhelyezésre keriilnek.
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Maradandd elhasznalédasjelzék

* Piros — Komolyabb kasztni
* Narancs — Hajtomi

2l

Atmeneti elhasznalédasjelzék
* Fekete — Gumik » Sziirke — Kisebb kasztni
» Kék — Felfliggesztés » Z61d — Uzemanyag

* Sarga — Felfiiggesztés
» Lila — Valto

7.2 Hat elhasznalodasjelzo

Ha egy aut6 dsszeszed hat vagy tobb elhasznalodasjelzot, az autd
feladja a versenyt. Helyezd a versenyt feladd autdt a csapatlapra
és elnyeri a megmaradt helyezésjelzok koziil a legalacsonyabb
értékait.

JATEKOS JEGYZET: Az autdt nem akkor kell eltavolitani, mikor
megkapja a hatodik jelzot, hanem a kovetkezo aktivalaskor, ha
még mindig rajta van a 6 elhasznalodasjelzo.

7.3 Elhasznalodasjelzok levétele

Az atmeneti elhasznalddasjelzok eltavolithatok egy boxkiallassal
(9.0). A maradandd elhasznaldédasjelz6k azonban nem
tavolithatok el egy autordl, ha mar egyszer megkapta azokat,
hanem a verseny egésze alatt az autdé ezeknek fenntartott
mez0jén maradnak a csapatlapon.

7.4 Sebességbhiintetések
Mikor egy autd aktivalodott, és mar harom, vagy tobb
elhasznalodasjelz6 (atmeneti és/vagy maradandd) van a nekik
fenntartott mez6n, egy sebességbiintetést szenved el. Az alabbi
tablazat mutatja az elhasznalodasjelzoknek az autd sebességére
(a palyan) gyakorolt hatasait:
Elhasznélodasjelzé hatastablazat

0 jelz6 = Nincs hatas

1 jelz6 = Nincs hatas

2 jelz6 = Nincs hatas

3 jelz6 = - 3 mozgaspont

4 jelz6 = - 4 mozgaspont

5 jelzé = - 5 mozgaspont

6 jelz6 = Kiesett a versenybol

PELDA: Egy hdrom elhaszndlédasjelzével, és a pdlydn 7-es
sebességgel rendelkezd autonak a modositott sebessége 4
mozgdspont (MP) (7 - 3 = 4) lesz.

Egy autd sebessége a palyan sosem csokkenhet O ala a
sebességbiintetések miatt. A sebességbiintetéssel mozgd autok
tovabbra is kapnak elhasznalodasjelzoket egy versenykartya
kijatszasakor, annak ellenére, hogy mozgaspontjai
lecsokkentek. A boxbol kihajtdo autdk nem szenvednek el
sebességbiintetést, mivel nem a palyan hasznalt, hanem a box
elhagyas sebességével (Pit Exit Speed) mozognak.

JATEKOS JEGYZET: Egy auté sebessége a pdlyan csak
akkor szamit, ha éppen az az aktiv auto. Egy mdasik auto
aktivalasakor — példaul besorolo mozgaskor — mozgo auto
mozgatasanal nem szamit.

8.0 ESEMENYKARTYAK

8.1 Az eseménykartyak alapjai

Miutan egy forduloban minden autdé aktivalva lett, egy
eseménykartyat huz az elsdjatékos jelzével rendelkezd jatékos. A
kartyan 1évo szoveget hangosan felolvassa, és a kartya hatasat
megvizsgaljatok. Ha nincs olyan autd, amely eleget tesz a kartyan
felsorolt feltételeknek, akkor az eseményt meg nem torténtnek
tekinthetitek. Ha kiilonboz6 jatékosokhoz tartozé autdk egyarant
megfelelnek egy eseménynek, a csapatsav hasznalataval oldjatok
fel a dontetlen helyzetet (4.4). Ha a kartya kordbban &sszegytjtott
elhasznalodasjelzokkel rendelkezd autokat érint, a kartya bal felsd
sarkdban 1évé ikon mutatja meg, melyik elhasznalddésjelzok
szamitanak a kartya szempontjabol. Ha a versenyben 1év6 autok
egyikén sincsenek ilyen jelzok, akkor az eseménynek nincs
hatasa, és egyik auto sem szenvedi el a kdvetkezményeket.

Elhasznalddas
ikon —’- BLOWN TIRE

<— Zaszl6 ikon (8.2)

The car with the most tire tokens
blows a tire and must make a
10-space pit stop. If multiple cars can
be affected, use the Team Bar.

— Esemény szovege

A

8.2 Sarga, zéld és piros zaszlo ikonok

Minden eseménykartyan van egy zaszlo ikon, ami
meghatarozza, hogy az esemény miatt sziikséges-e
ujrainditani (sarga zaszl6) vagy sem (zold zaszl0) a versenyt,
vagy esetleg leintik a futamot (piros zaszld). Ez a
boxkiallasok kezelését befolyasolja. A sarga zaszlok miatti
ujrainditast a boxkiallasok (9.0) részben targyaljuk.

9.0 BOXKIALLASOK

9.1 A boxkiallas alapjai

Az esemény megoldasa utdn minden csapat eldontheti, hogy
bemegy-e a boxba. A dontést az elsdjatékos jelzot birtokld
jatékos kezdi, majd a téle balra {il6 jatékossal folytatodik.
Miutan egy csapat kivalasztotta, hogy behajt-¢ a boxba vagy
sem, a valasztdsat nem modosithatja. Minden jatékos annyi
autdjaval (0 és az Osszes kozott) allhat ki a boxba, amennyivel
akar. Ha az esemény miatt ovatosan kell versenyezni, a sarga
zaszl6s kiallas folyamatat kell kovetni; egyébként a zold zaszlos
kiallas folyamatat. Ha barmelyik autd befejezte a versenyt, a
boxkiallas nem megengedett, mivel a verseny véget ér.

9.2 A hoxkiallas elényei

Barmelyik boxkiallast végrehajtd6 autd csapatlapjanak
megfeleld részérdl eltavolitasra keriilnek az Osszes fekete
gumi, z6ld tizemanyag, kék felfiiggesztés és a kisebb kasztni
sériiléseket jelzd sziirke jelzok. Ezeket vissza kell rakni a
kozos készletbe.
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9.3 Zold zaszlos kiallas

A z6ld zaszlos kiallas soran a kiallast végzo autot a boxsavra
kell mozgatni abban a szektorban, amelyben tartozkodik éppen.
Majd 5 helyet hatramozgatni a boxsavon maradva, végiil el kell
rola tavolitani a megfeleld elhasznalodasjelzoket.

'
'
i
Y
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A zold #22-es autot kivalasztiak egy zold zaszlo alatti
boxkidllasra. Az auto a boxsavra keriil, majd hdtramozog ot
helyet.

9.4 A box elhagyasa egy zéld zaszlos Kidllas utan
Egy z0ld zaszlos boxkiallas utan, az autdk visszamozognak a
palyara a kovetkezd6 mozgasfazis soran, miutan aktivaljak oket.
A boxot elhagyd autd a ,box clhagyas sebességét” hasznalja,
aminek érteke a kijatszott kartyatol fiigg (a kisebb érték), és
elkolt annyi MP-ot a palyara visszalépésre. A mozgas tipusat és a
kartya szovegét figyelmen kiviil kell hagyni — az autok a box
elhagyasa soran mindig egyéni mozgast hasznalnak. Valamint, a
sebességet nem modositjak a megmaradt elhasznalodasjelzok (a
box elhagyasara nincs biintetés). Végiil, az autok nem kapnak a
box elhagyasakor elhasznalddasjelzot sem, fiiggetleniil a
kijatszott kartya elhasznalodas tipusanak mutatojatol. Az elsd
mozgasnak oldaliranyunak kell lennie, kifelé a boxbol, még
akkor is, ha ehhez +2 MP-ot el kell kdlteni, hogy kiszoritson egy,
mar a palyan 1évé autot.

9.5 Sarga zaszlos kiallas

Ha egy sarga zaszl06 jott ki, és a mezOny felsorakozott egy sarga
zasz16s Ujrainditashoz (9.6), donthetsz ugy, hogy sarga zaszlo
alatt mész a boxba. Ehhez mozgasd az autokat, akik a boxba
akarnak menni, egyenesen a boxsavra. Ha két aut6 ugyan abbol a
szektorbol is a boxkiallast valasztja, a kintebb 1év6 autot rakd a
bentebb 1év6 auto tetejére a boxsav ugyan azon helyén. Majd a
jatékos tavolitsa el a megfeleld elhasznalodasjelzoket.

@ zs ] || N
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A #43-as, a #15-6s és a #29-es autok egy sarga zaszIlo alatt
mennek ki a boxba.

g
=/
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Mivel a kék #15-6s és a piros #29-es autok azonos szektorban
vannak, ugyan abba a boxba mennek, a piros #29-es auto pedig a
masik tetejére keriil.

9.6 A sdrga zaszlos tjrainditas folyamata:

Egy sarga zaszl6s ujrainditaskor kovessétek az alabbi eljarast:

1. Allitsatok sorba az autokat a palyan. Rakjatok a vezért a belso

Ujrainditd savba abban a szektorban, amit a versenyt vezetd

elfoglal.

2. A palyan 1év6 pozicidjuk szerint, rakjatok fel az dsszes tobbi
autot is, az eldkészitéskor hasznalt modszerrel. Igy a masodik

helyen all6 autd a kiilsé savba kertil, a harmadik helyen all6 a
vezér moge, satobbi. A ,,lekorozott autd” jelzével megjeldlt autok

a mezOny végén sorakoznak fel a megfeleld sorrendben.

3. A ,lekorozott autd” jelzok lekeriilnek a még palyan 1évo
autokrol. (Jegyezzétek meg — ez megakadalyozza az auto6 lekorozés
miatti eltavolitasat.)

4. A sarga zaszlos kiallasok végrehajtasa (9.5).

5. A palyan maradt autokat eléremozgatva toltsétek fel a boxba
kihajté autok utan maradt iires racshelyeket.

6. Majd a 4. 1épésben a boxba kiall6 autok elhagyjak a boxot, és
visszatérnek az ujrainditd savokba. Hasznaljatok a boxsavon 1évo

pozicidjukat a palyai sorrendjiik megallapitasdhoz, de minden
boxbdl visszatérd autét a palyan fennmaradtak mogé kell

visszarakni. Ha két autd van a boxsdv ugyan azon a helyén, ugy
kell tekinteni, hogy az alul 1év6 auto6 jon ki eldszor.

7. Ha 0j vezérautd van — a belsé sav dontetlen helyzet feloldasanak
hasznalataval —, az aut6 egy fordulovezet6-jelz6t kap jutalmul.

EO TG s |
M = 7

Az elozé példat folytatva, a #21-es és a #23-as autok elore
mozognak, majd a boxba kiallt harom auto is felsorakozik a
boxsavon elfoglalt rendjiiknek megfeleléen. A #15-0s auto keriil a
belsé savra, mivel a #29-es auto alatt allt.

9.7 Zold ujraindito vonal

Ha egy ujrainditasra van sziikség, és a vezér mar taljutott a zold
ujraindito vonalon (és ez a verseny utolsdo kore), az
ujrainditaskori sorrend elkészitése utan, mozgassatok vissza az
Osszes versenyzOt a zOld uUjrainditdé vonal mogé. Az autdk
sorrendje nem valtozik meg.

10.0 A VERSENY BEFEJEZESE
ES MEGNYERESE

10.1 Athalad4s a célvonalon

E«s

jelz6t, majd az autd a csapatlapra keriil. A verseny akkor ér véget,
mikor a jelenlegi akciofazis befejezodik.

A gy0ztes az az autd, amelyik athalad a célvonalon,
miutan teljesitette a verseny Osszes korét. Az autd
megkapja az 1. helyezett jel616t és egy forduldvezetd-

Tst Place

Ha tovabbi autok haladnak at a célvonalon, azok is megkapjak a
kovetkezd elérhetd helyezésjelzot a gydzelempont-sorrdl, és az
autok a csapatlapra keriilnek. Egyikiik sem kap fordulovezeto-
jelzot.
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Amikor egy fordulé akciorészeit végrehajtotta minden
jatékos, és az Osszes autd vagy aktivalva lett, vagy athaladt a
rajt-/célvonalon, a még palyan 1évo auto(k) a helyezésiiknek
megfeleld helyezésjelzot kapnak jutalmul.

Ha barmelyik autd athaladt a célvonalon és eltavolitottak a
versenybdl, de még nem kellett aktivalni, azt a jatékosa
kivalaszthatja ,,passzolasra” ahelyett, hogy egy palyan 1évé
autdjat aktivalna. Ugyan az a szabaly vonatkozik erre, mint a
feladasra és a kiesésre (4.3).

10.2 Pontozas

» Egy bonuszpontjelzét kap jutalmul minden olyan
auto, amelyek ennek fenntartott mez6jén van legalabb
egy fordulovezetd-jelz6. Az autdonak nem jar pont
minden forduldvezetd-jelz6 utan.

* Egy ,legtobb kort vezetd-jelzot” kap az az auto,
amely ennek fenntartott mezdjén a legtdbb
fordulovezet6-jelz6 van. Ha tobb autonak is azonos
szamu fordulovezetd-jelzdje van, akkor az az autd
kapja meg jutalmul a jelz6t, amelyik koziilik a jobb
helyezésjelzével rendelkezik.

—)

Most Laps Led
D

* Minden jatékos kiszdmolja csapatdnak végsd
pontszamat, ami az dsszes autdja helyezésjelz6ibol, és
az autok megszerzett bonuszpontjelzoibol all dssze.

2nd Place

2.

A legtobb csapatpontot Osszegyijtd jatékos megnyeri a
jatékot. A jatékosok kozti dontetlen helyzet az 1. helyezéshez
kozelebb jutd auto jatékosanak javara dol el.

11.0 SZEZONSZABALYOK

Ha 1gy kivanod, a Thunder Alley jatékkal egy egész
versenysorozatot is  lejatszhatsz.  Tulajdonképpen ez a
legélvezetesebb és legteljesebb jatékmod. Ennek a modnak van
néhany specialis szabalya:

11.1 Utemezés bedllitasa

Minden jatékost tajékoztatni kell a versenyek szamarol, amelyek
a szezont alkotjdk. Ha egy ember szervezi az eseményt,
valésziniileg 6 hozza meg ezt a dontést. Ha az esemény inkabb
csoportos erdfeszités (példaul verseny), akkor konszenzusra kell
torekedni.

Mikor a versenyek szama el lett dontve, a palyak sorrendjét is
meg kell hatdrozni. Barmelyik palyat nyugodtan fel Ilehet
hasznalni egynél tobbszor is.

11.2 Rajtrdacs modositasa

Az els6 verseny soran hasznaljatok a rajtracs elokészitéséhez a
szabalykonyvben bemutatott szabalyokat.

A masodik versenyt6l kezdve — és haladva tovabb —, az a csapat,
amelyiknek autdja megnyerte az elézé versenyt, a csapatsavon
lathatohoz képest egy hellyel elorébb kezdi a kovetkezo versenyt.

PELDA: Kék megnyerte az elsé versenyt. A 2. verseny
elokeszitésekor a csapatsav zold-fekete-piros-rozsaszin-kék-lila.
Ekkor a kek helyet cserél a rozsaszinnel az eldkészitéskor.

11.3 Pontozas
Nincs valtozds az autdk vagy a csapatok pontozisiban. A
pontszamok versenyrdl versenyre megmaradnak, dsszeadodnak, a
szezon gylztese pedig a végén a legnagyobb Osszpontszamot
gylijto csapat lesz.

Ha egy szezon tobb alkalomra oszlik, lehetséges, hogy egy
csapat (jatékos) nem jut el egy versenyre. Ilyenkor két opcid
van, amit a helyzettdl fliggéen lehet valasztani.

* 1. opci6: Egy cserejatékos atveheti egy versenyre a
hianyz6 jatékos csapata feletti iranyitast. Ha ezt az opciot
valasztjak, a csapat -5 gy6zelmi pont biintetést szenved el az
Osszponszam kiszamolasakor.

* 2. opci6: A csapat nem versenyzik, és 5 ponttal kevesebbet
kap annal, mint amit a versenyen elinduld, és utols6é helyet
elérd csapat szerez.

12.0 VALASZTHATO SZABALYOK

A kovetkezd szabdlyokat a jatéktesztelok javasoltak, és nem
részei a normdl jatéknak. Azoknak a jatékosoknak ajanljuk,
akik ki akarnak probalni néhany uj dolgot a jatékkal. Ezeket a
szabalyokat nem szabad hasznalni az elsé jatékodndl, vagy
olyan jaték soran, amikor valakinek még vj a jaték. Ezeket a
szabdalyokat a beillesztésiik nehézségének sorrendjében
listaztuk.

12.1 Valtozo hossziisagi boxkiallas

761d zasz16s boxkiallaskor, az 5 helyes visszamozgas helyett,
2  helyet mozog vissza, plusz 1 helyet minden
elhasznalodasjelz6 utan, ami eltavolitasra keriilt az autordl.
Sarga zaszlos boxkiallaskor az Osszes gumi és ilizemanyag
elhasznalodasjelzé levételre keriil az autdé hatramozgasa
nélkiil. Minden kék (felfiiggesztés) és sziirke (kisebb kasztni
sériilés) elhasznalodasjelz6 levétele az autét 1 hellyel
mozgatja hatra.

12.2 A kezdési sorrend meghatarozasa

Huzz egy kartyat, és helyezd az autokat az elSkészitésnél
magyarazottak alapjan, sorrendben a rajtracsra. Azonban
hagyd ki az el6készitésben ismertetett kigyozo részt. Helyette
hasznald a csapatsavot, hogy megallapitsd, hogyan helyezd
fel az 6sszes autot. Ehhez huzz egy kartyat. Helyezz fel egy
autot minden csapattol a rajtracsra, a csapatsavon feltiintetett
csapatsorrendben. Majd, hiizz egy masik kartyat, és helyezz
fel egy ijabb autdt minden csapattdl a rajtracsra. Ismételd ezt
a modszert addig, mig az Osszes autd (3-6 csapatonként) a
racsra nem keriil. Alternativ megoldasként, huzz egy kartyat
minden poziciora kiilon, a csapatsav elsé szimbdolumanak
megfeleld csapat pedig, aminek vannak még elérhetd autdi,
felhelyez egyet koziiliik.

12.3 Versenymeéret

Szabadon megvalaszthatod, mennyi autd versenyezzen,
egészen addig, amig minden jatékosnak azonos szamu autoja
van. A helyezésjelzok csak 21 autdt tamogatnak, de semmi
nem akadalyoz abban, hogy annyi autéval jatszatok,
amennyivel akartok. A jatékot gy terveztiik, hogy 12-16
palyan 1év6 autoval legyen a legjobb elkezdeni a versenyt.
Nem igériink semmit a jatékélményrol, ha ennél tobbel akarsz
jatszani.
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VERSENYKARTYA-LISTA
84 VERSENYKARTYA

Kartya # MP Esemény

1-3

4-6

4/3 [] Rubbin’ is Racin’: BESOROLO MOZGAS -

Az oldaliranyti mozgas az aktiv autonak 0 MP-ba
keriil. Lehetséges egynél tobb oldalsavot is valtani
egy forduloban, és a specialis mozgas annyiszor
hasznalhato, ahanyszor csak lehetséges €s kivanatos.

4/2 [ ] Teamwork: BESOROLO MOZGAS — Az aktiv

jatékos mozgatja az aktiv autdjat 4 MP-nyit, majd
kovesse ezt a mozgast egy masik sajat autojaval,
amivel 3 MP-nyit mozog besorolé6 mozgassal. Ha az
aktiv jatekosnak csak egy autdja maradt, a masodik
mozgas akciot hagyja figyelmen kiviil.

7-12 4/2 [ ] Riding the Draft: BESOROLO MOZGAS —

13-15 4/2 [ ] Clean Air:

Az aktiv autdé nem végezhet direkt oldaliranya
mozgast az akciorész alatt. Ha egy kanyarbol ki- vagy
belépéskor valasztani lehet a savok kozott, az aktiv
jatékos kivalaszthatja, melyik savot akarja hasznalni.

EGYENI 4  CEANAR
MOZGAS - A
mozgas végeén, ha 2

nincs masik autd az

aktiv autoval

egyazon szektorban,
vedd fel az aktiv
autot, ¢és helyezd le
a sorrendben elbtte
levé autd mogott
1évo szektorba. Az
aktiv autot
osszekapcesolodo
helyzetbe kell

Solo Movement

If the active car is alone in a sector after
using the 4 movement and is not the
overall lead car, it may move forward
any number of sectors as long as it does
not enter the sector of any on-track car.
It may be placed in any lane.

B=PHEYE .

lehelyezni, egy el6tte 1évé autd mogott 1évo szektorba.

Ezzel az aktiv autot barmennyi szektorral eldre és
barmelyik savba at lehet mozgatni. A boxsavon (vagyis
az apronon) lévo autokat figyelmen kiviil kell hagyni a
lehelyezés elvégzésekor. Ha az aktiv auté a vezérauto,
tehat a boxsavon 1évokon kiviil mindenki mas elétt van,
akkor a megfigyel0 utasitasait nem szabad hasznalni.

16-18 4/2 [ ] Working the Pack: EGYENI MOZGAS — Ha az

aktiv autd Osszekapcsolodva van egy masik auto
mogott, egyszeriien helyet cserélhet azzal az autoval 1
MP-ért. Ez a csere barmelyik mozgaspontért és egy
aktivalas soran akarhanyszor megteheto.

19-23 572 [l Chasing the Race: BESOROLO MOZGAS — Az

aktiv aut6 nem végezhet direkt oldaliranyu mozgast
az akciorész alatt. Ha egy kanyarbol ki- vagy
belépéskor valasztani lehet a savok kozott, az aktiv
jatékos kivalaszthatja, melyik savot akarja hasznalni.

24-275/2 [ Oversteer: ULDOZO MOZGAS — Ez a kértya

ugy mikdodik, mint barmelyik masik ld6z6
mozgasos kartya, kivéve, hogy miutan az aktiv autd
befejezte a mozgasat, egy sdvval beljebb kell
mozognia. Ha az a sdv nem szabad, vagy a boxsav
lenne, ezt az extra 1épést figyelmen kiviil kell hagyni.

28-32 6/2 [l Making a Move: VEZER MOZGAS
33-40 6/2 [l Watch the Gauge: BESOROLO MOZGAS
41-456/2 [l Staying with the Pack: ULDOZO MOZGAS

46-49 6/2 M Dirty Air: EGYENI MOZGAS

50-52 8/4 [ Set the Pace: VEZER MOZGAS

53-55 8/4 I Top Gear: EGYENI MOZGAS

56-58 8/4 [l Follow the Leader: VEZER MOZGAS

59-61 8/4 [ Floor It: EGYENI MOZGAS

62-64 8/4 M Fast Pace: ULDOZO MOZGAS

65-68 7/3 M Charge: EGYENI MOZGAS

69-72 7/3 M Slingshot: VEZER MOZGAS — Az aktiv aut6

a fordulo soran egy atlés mozgast hajthat végre. Az
atlés mozgas célhelyének tiresnek kell lennie és 1
MP-ba keriil. Az aktiv auté altal veztetett autok is
végrehajtjak mindannyian ugyan azt a mozgast,
amit az aktiv (a vezér) auto.

73-76 7/3 | Out in Front: VEZER MOZGAS
77-78 7/3 Il Outside Line: BESOROLO MOZGAS — Az

aktiv autd csak a kifelé¢ valo mozgast valaszthatja. A
befelé tartdé mozgas nem megengedett. Ha egy
kanyarbol ki- vagy belépéskor vélasztani lehet a
savok kozott, akkor a kiilsé savot kell valasztania.

79-80 7/3 [l Inside Line: BESOROLO MOZGAS — Az aktiv

80-84 5/2

autd csak az elére vagy a befelé vald mozgast
valaszthatja. A kifelé tartd6 mozgas nem megengedett.
Ha egy kanyarbol ki- vagy belépéskor valasztani lehet
a savok kozott, akkor a belsé savot kell valasztania.

B Understeer: ULDOZO MOZGAS — Ez a kartya
ugy mikodik, mint barmelyik masik ild6z6
mozgasos kartya, kivéve, hogy miutan az aktiv autd
befejezte a mozgasat, egy savot kifelé kell mennie.
Ha az a sdv nem szabad, vagy a kiilso fal lenne, ezt az
extra lépést figyelmen kiviil kell hagyni.

MEGJEGYZES: A leiras nélkiili kértydknak nincs specialis hatasa.

ELHASZNALODAST

JELZ0 SZINEK:

B = z61d (iizemanyag)

[ = narancs (hajtomii)

B = piros (komolyabb
kasztni sériilés)
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B = kék (felfiiggesztés)

[ = lila (valto)

Il - fekete (gumi)

[ ]=nem jar
elhasznalddasjelzo
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ESEMENYKARTYA-LISTA
26 ESEMENYKARTYA

(x1)[] Blown Engine: A legtébb hajtomiijelzdvel rendelkezd
autonak kigyullad a hajtomiive. Dontetlennél a csapatsav dont.
Sdrga zdszlos Gjrainditas torténik. Az érintett auto feladja a versenyt.

(x2) | Blown Tire: A legtébb gumijelzdvel rendelkezd
autonak kidurran a kereke, ezért egy 10-helyes boxkiallast kell
elvégeznie. Ha tobb autd is érintett, a csapatsav dont.

(x1)[] Blown Transmission: A legtobb valtojelzbvel
rendelkezd auténak szétesik a valtdja. Ha tobb autd is érintett,
a csapatsav dont. Sdrga zdszlos Gjrainditas torténik. Az érintett
auto feladja a versenyt.

(x1) ] Brush the Wall: A kiils¢ fallal szomszedos helyen
1év0 egyik autd 1 piros (komolyabb kasztni sériilés) jelzot kap.
Ha t6bb auto is érintett, a csapatsav dont.

(x1) [l [ Collision:

Szomszédos autok {itkdznek.
Ha egynél tobb jatékosnak
vannak szomszédos autoi, a
csapatsav  donti el, melyik
csapaté. A jatékos kivalasztja az
egyik autdjat, mint az litkzés
okozojat. Ez az autd, és a

mellette 1évd szomszédos Utilize the Team Bar to determine
; . . foee1s s v which car is the originator of the
autok két piros seruleSJelzot collision. That car and every adjacent
kapnak_ Minden _] atékosnak car receive 2 red damage tokens. No
;. e , player can have more than 1 car affect-

csak egy autoja sériilhet. Sdrga ed by this event. All involved cars are

zdszlos ﬁjraindités torténik. Az placed at the end of the restart line.
titkozésben részt vevd autok
ujrainditasnal a mezony végére
kertilnek a viszonylagos sorrendjiiknek megfelelden. Ezek az autok
a megszokott médon kidllhatnak a boxba a sarga zasz16 alatt.

(x3) Debris Caution: Sdrga zdszIds Gjrainditas torténik.

(x1) [[] Engine Damage: A legtobb hajtomijelzével
rendelkezé autd egy ijabb hajtomijelzét kap. Ha tobb auto is
érintett, a csapatsav dont. Ha egy autén sincsenek
hajtomijelzdk, akkor egyik autd sem kapja meg a jelzot.

(x1) [l Front-End Damage: Egy aut6, ami eldtt kozvetleniil
van egy masik, 1 sériilésjelzdt kap. Hasznaljatok a kovetkezd
versenykartya csapatsavjat annak megallapitasara, melyik autd
kapja meg a sériilést. Sdrga zdszlds jrainditds torténik.

(x1) [l] Fuel Miscalculation: A legtobb iizemanyagjelzével
rendelkez6 autd egy jabb iizemanyagjelzot kap. Ha tobb auto
is érintett, a csapatsav dont.

(x1) ] Gear Box Damage: A legtobb valtojelzével
rendelkezé auté egy ujabb valtojelzot kap. Ha tobb autd is
érintett, a csapatsav dont. Ha egy auton sincsenek valtojelzok,
hagyjatok figyelmen kiviil ezt az eseményt.

(x1) [l It’s Getting Worse: A legtobb kék és sirga
felfiiggesztésjelzovel rendelkez6 autdé kap egy ujabb kék
felfiiggesztésjelzot. Ha tobb auto is érintett, a csapatsav dont.

(x2) P[] Loose: A legtsbb felfiiggesztésjelzbvel
rendelkez6 auto kicseréli az egyik kék felfiiggesztésjelzdjét egy
sarga felfiiggesztésjelzore. Ha tobb auté is érintett, a csapatsav
dont.

(x2) [l Marbles: Minden jatékos vezérautoja kap egy
gumijelzot.

(x1) Overcast: Minden jatékos eltavolithat és visszatehet a
készletbe egy gumijelz6t csapata barmelyik autdjardl.

1)l Pileup: Hizd ki a
< EK )

kovetkezd kartyat, és ellendrizd a _
3 g <. 3

csapatsavot. A szinsorban elol 1évo
csapat vezérautdja kap 2 piros
kasztnijelz6t. A sorban kovetkezo
csapatnak az érintett autd utan
kovetkez6 autdja kap 1 piros jelzot.
A sorban a harmadik csapat

kéVetkeZé autéja kap egy SZﬁI‘ke Draw the next card and check the Team Bar. The
. .. . , first team’s color shown must give their lead car
kisebb kasztnijelz6t. Folytassatok 2 el Darmae Sokeit. The risxt team e
1 " : ¢ z must give their next car behind the first affected
eZ.t addlg a szur.ke _]elzovel, mlg car 1 Red Damage token, The third team must
minden jatékos kioszt egy sériilést then give thelr next car a Gray Damage token.
L., . Continue as such until each player has assigned
egy autojanak, vagy valamelyik damage to one car or any team has been
’ [T bypassed, All cars involved from the 3rd on will

csapat — az autok kozti iires hely ceb i ey i e token

miatt — elkertli azt. Sdrga zdszlos
yjrainditas torténik.

(x2) Rain: Ha els6 alkalommal lett felhtizva ez a kartya, rakjatok a
palya mell¢. Ha masodszorra is felhizzatok a kartyat, és legalabb 1
kort mar mentetek, a versenynek azonnal vége szakad az esé miatt.

(x1) [l Spinout: A legtobb gumijelzével rendelkezd autd
egyenesen visszamozog 10 MP-nyit, majd le a belsé sdvba. Ha
tobb autd is érintett, a csapatsav dont. Az autdé 1 tovabbi
gumijelzot kap.

(x1) |l Sun on the Track: Minden csapat egyik autojara rakni
kell egy gumijelz6t. A kivalasztott autonak jatékban kell lennie
(nem lehet olyan, ami mar feladta a versenyt).

(x2) [l1>[_] Tight: A legtobb felfiiggesztésjelzével rendelkezd
autd kicseréli az egyik kék felfiiggesztésjelzjét egy sarga
felfiiggesztésjelzore. Ha tobb auto is érintett, a csapatsav dont.
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TOVABBI PELDAK

Working the Pack példa

.'u!'&!! 28 -~ B

A #22-es auto a ,, Working the Pack” kartyaval lett aktivailva.

x| | GER

Egyedi kériilmények
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A zold #22-es auto egy vezér mozgdsos kartyaval lett aktivdlva.
A zéld auto eldszor oldalra mozog, majd ezutan egy helyet
elore. A mogotte léevé harom auto dssze van kapcsolodva vele,
és a zold autoval egyiitt mozognak. Az autok most a lentebb lévo
illusztracion lathato formdcioban vannak.

Az elsé mozgaspontjaért a #22-es auto helyet cserél a #15-6s
autoval.

.'u!'&!! 28

Masodik mozgaspontiaért a #22-es auto elore mozog, maga

deneni

Ha a z6ld auto oldaliranyi mozgassal a rozsaszin #23-as auto felé
mozogna, egy egyedi helyzet alakulna ki. Normalisan, egy oldalrol
kiszoritott auté hatrafelé mozdulna el, de ebben az esetben be kéne
mozognia az dsszekapcsolodott autok vonalaba, megszakitva ezzel
a besorolé vonalat. Igy, ahelyett hogy hdtrafelé szorulna ki, a
rozsaszin autonak elorefelé kell kiszorulnia.

Utkdzés

Utolso 2 mozgaspontjaért a #22-es auto helyet cserél eloszor a
#28-as, majd a #43-as autoval is, és a mezény élére dll.

A TERVEZO MEGJEGYZESE

A jaték szandékosan egyszerli és gyors, miutan az
alapfogalmakat elsajatitottatok. Persze, lehet minden dontés
felett gyotrodni, de a jaték nagy része felett nincs
iranyitasod, és a hossztavi tervezés nagyon nehéz a
rendszeres jatékok soran szerzett megfeleld jatéktapasztalat
nélkiil. A nyereséged optimalizalasa, és a fordulok soran a
tobbi  jatékosnak  altalad  okozott  veszteségek
Néhany jaték utan vilagos stratégiak fognak megjelenni, és
el kell tudnod kezdeni kialakitani tobb forduldon ativeld,
mélyebb jatékstilusokat.

maogott hagyva a #15-6s autot. f I
—— 3MPs
50 <@
5 | ¥ e

Egy 1 vagy 2 megmaradt mozgasponttal rendelkezé autonak
sosem kell oldalra mozognia, hogy felhaszndlja minden
mozgaspontjat — felhasznalhatja maradék MP-it  egy
sikertelen kiszoritasra. A fenti példaban, a piros #29-es
auténak 2 MP-ja maradt, a helyén maradhat, ha a #43-as
autoval iitkézik. Nem torténik mozgds, mivel 3 MP sziikséges
az eldretoldashoz. Az iitkozés ezen tipusa csak a mozgds
végén megengedett, mivel a jatékosok sosem kélthetnek el 3
MP-nadl kevesebbet eldretolasra, vagy csak 1 MP-ot az
oldaliranyu kiszoritasra, ha van ra MP-juk.
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SZOJEGYZEK

AKciorész (Action Segment) — Ez utal arra, hogy egy jatékos
aktival egyetlen egy autot. Egy auto akkor aktivalodik, amikor
az aktualis jatékos kartyat jatszik ki, és bejelenti, melyik autot
aktivalja. Minden aut6t fordulonként csak egyszer lehet
aktivalni.

Aktivalt auté/Aktiv jatékos/Jelenlegi jatékos — Mindig az
aktiv auto (jatékos) donti el, melyik savot hasznaljak a
mozgasban 1évé autok, mikor beérnek vagy kilépnek egy
kanyarba/bol.

Szomszédos - Az autok egymassal szomszédosnak
szamitanak, ha egymas mellett vannak, vagy egymas mogott.
Atlésan nem szomszédosak. Ha egy kanyarban egy sav
kettével (vagy harommal) is hataros, akkor ezek a savok mind
szomszédosnak szamitanak.

Boxsav (4pron) — Az apron a palya belso részén 1évo sarga
sav. Az autok erre nem hajthatnak ra, kivéve boxkiallaskor.
Auto6 (vagy versenyautd) — Minden csapatnak 3-6 autdja van.
Az autdk a palyara keriilnek, az autokrol sz6lo6 informaciok a
csapatlapon lathatok.

Besorol6 vonal (Draft Line) — Az ugyan abban a savban 1évo,
és egy masikkal szomszédos autok tugynevezett besorold
vonalat alkotnak. Ezek az autok a mozgas soran
osszekapcsolodotta (Linked) valnak.

Eseménykartyak — Az eseménykartyakat a fordulok végén
huzzak, a jaték sorrendje szerint. Olyan dolgokat képviselnek,
amik a verseny alatt torténnek, és hatassal lehetnek egy
vagy tobb autora is a palyan.

Kor — A koroket minden autondl egyénileg szamoljak. Amikor
egy auto athalad a rajt-/célvonalon, akkor teljesitett egy kort. A
Thunder Alley jatékban a legtobb verseny 2-4 korig tart. Mivel
azok az autok, akik mellett a vezér elhalad, a forduld végén
levételre keriilnek, a palya korszamlalojat csak akkor kell
allitani, mikor a versenyt éppen vezetd auté athalad a rajt-/
célvonalon. A korok szadmlaldsakor nem szamit teljesitett
kornek, mikor a verseny kezdetekor eldszor haladtok at a rajt-/
célvonalon.

Fordulovezeto-jelzok — Mikor egy autd egy forduld végén
vezeti a versenyt, egy fordulovezet6-jelz6t kap jutalmul. Ezek
a jelzok a jaték végén beleszamitanak a pontozasba.

Osszekapcesolodas (Besorolas) — Az dsszekapcsolodas nagyon
fontos fogalom, amit a mozgas alatt (6.2) részleteziink. Az
aktiv autd ,0sszekapcsolodhat” olyan autokkal, amikkel
»sorban” van, a kijatszott mozgastipustol fiiggéen. Az
Osszekapcsolodas soran, az erre jogosult, sorban 1évé autok
osszekapcsolodottak lesznek az aktiv autoval, és vele egyiitt
mozognak elére. Az Osszekapcsolodas nem Onkéntes a nem
aktivalt autok szamara, és miutan egyszer
»osszekapcsolodtak”, az aktiv auté mar nem kapcsolodhat szét
ebben az akciorészben.

Boxkiallas — A boxkiallas a jaték azon pontja, amikor egy autd
elhagyja a versenypalyat azért, hogy eltavolitsa az atmeneti
elhasznalodasjelzdit. Van egy egész szabalyrész, ami a
»,ooxolas” (Pitting) mikéntjvel foglalkozik. A jaték
szempontjabol jo, ha tudjatok, hogy a boxkidllas hasznalata az
egyetlen modja az autod barmelyik elhasznalodasjelzdjének
levételére.

Pole poziciéo — A versenyt az elso sor belsd részén kezdé autd
helye. Ide keriil a legeldszor lehelyezett auto.

Helyezésjelzok — Amint az autok teljesitették a versenyt, vagy
kiestek beldle, egy helyezésjelz6t kapnak, ami a célba érésiik
sorrendjét mutatja. A helyezésekhez tartoz6 pontértékeket jelzik
ezek a jelolok.

Versenykartyak — A versenykartyakat a jatékosok a keziikben
tartjak, és aktivalashoz, és az autok palyan valdo mozgatasahoz
hasznaljak. Rendszerint minden jatékos egy-egy versenykartyat
jatszik ki, mikor ra keriil a sor. Ez a versenykartya mozgathat
egyetlen, néhany, vagy akar az dsszes versenyben 1év6 autot is.

Szektor — Egy szektor a palya egymas mellett 1év6 helyeinek
sorozata, ami a boxsavtol a kiilsé falig terjed. Helyezés
szempontjabol egy szektor belsé részén 1évo autdk elérébb
lévonek szamitanak, mint az ugyan azon szektor kiilsé részén
1évé autok, kivéve a boxban 4all6 autokat, amik mindig a
szektorban 1évo tobbi autdé mogottinek szamitanak.

Rajtracs — A rajtracs szamozott helyekbol all — 1-21 kozott
beszamozva —, ami a rajt-/célvonal mell6l indul és a
veresenyben résztvevo autok induldhelyét jelzi. Eloéfordulhat,
hogy nem minden versenyen indul 21 autd, igy gyakran ezen
helyek kozil néhany hasznalaton kivill marad. Fontos
megjegyezni, hogy az autok eleje a rajt-/célvonal felé mutasson
a jaték elején, mivel az Osszes autonak abba az iranyba kell
haladnia majd a verseny soran.

Csapatsav — Minden versenykartyara van nyomtatva egy 7
szinbdl (a hozzajuk tartozd szimbolumokkal) 4lléo sorozat,
amivel a kiilonféle dontetlen helyzeteket lehet feloldani.
Csapatlap — Ez a jatéksegit6-lap, ami egy csapat 0sszes autojat
mutatja, és itt vannak az autok &tmeneti és maradandd
elhasznalodasjelzdinek fenntartott mezok is. Ezen kiviil mutatja
az elhasznalodésjelzOk hatésait, és a jatékmenet alapjait is.

Sorrend a palyan — Minden alkalommal, mikor egy autd
mozgott, Uj sorrend jon létre. A legtobb kort teljesito és a rajt-/
célvonalon valo jboli athaladastol a legkevesebb szektornyi
tavolsagra 1évo autd szamit vezérnek. A sorrendben a kovetkezd
helyen 1év6 autdt ugyan ezen kritériumok alapjan allapitjuk
meg. Ha dontetlen van a sorrendben, akkor a szektor belsd
savjahoz legkozelebb 1évo csapatoknak van els6bbségiik. A
boxsavon 1évé autokat mindig az azonos szektorban allo tobbi
auté mogott 1évoknek kell tekinteni. A boxsavon felhalmozott
autok koziil az alul 1évot kell elérébb allonak tekinteni.

A sorrend nem lényeges az aktivalas soran. Csak egy fordulo
végén kell meghatarozni, vagy ha lassabb autok mellett
haladunk el vagy fogunk elhaladni. A szabdly fontos, ezert
reszletesen ki lett fejtve, de nem kell folyamatosan ellendrizni.
Fordulé — Egy jatékfordulo (furn) a kartyak kiosztasaval
kezdédik, és akkor ér véget, mikor az 6sszes autot aktivaltak és
mozgattak. Nem szabad 6sszekeverni a ,,jatékos fordulojaval”,
amit akciorésznek (3.1) (action segment) neveziink.
Elhasznalodasjelz6k — A legtobb kartya kijatszasa az autd
elhasznalodasat okozza. Az elhasznalodasjelzok rogzitik, milyen
fajtaju elhasznalodast szenvedett el az autd. A kiilonféle jelzok a
csapatlapra keriilnek, az elhasznalodas nyomon kdvetése miatt.
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