ATTE KSZABALNY,

156758 EZT A SZABAL1EONYVET OLUASD EL14

Ebbdl a szabalykonyvhol megtanulhatod az alapjaték szabalyait.
Javasoljuk, hogy elébb jatssz néhany versenyt ezen szabalyok alapjan, miel6tt
kiprobalnad a masik szabalykonyvben talalhaté Halado jatékvaltozatot és

aBajnoksag szabalyokat.
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forré levegd megremeg a versenypalya aszfaltja folott. Megigazitod a szemiiveged, ahogy

a koriilotted pozicioba tolt versenyautok kromja visszaveri a napfényt. A tomeg morajlasa,
a zaszlok csattogasa a szélben, a motor duruzsolasa. A nyari ég nyugodt kékje fogad, ahogy

elfoglalod a rajtracs elsd helyét.

Megkezdddik a visszaszamlalas, és a rajtvonalrél kilové autok motorja hirtelen felbdg; elindult
aGrandPrix.Portviszaszél,ahogyvégigsiivitasisakod mellett,amikor behajtaszazelsé kanyarba.
Maximumra jaratod a motort, majdnem kipordiilsz, de végiil megzabolazod a kormanyt, és az elsé
helyed megtartva jossz ki a kanyarbél. Gy6zni jottél!
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Az elsd néhany jaték soran a kovetkezo tartozékokra lesz sziik-
ség. Minden mast egyeldre a dobozban hagyhatsz; ezekrdl a masik

szabalykonyvben talalsz leirast. o
& 6 jatékostabla
€0 Ez a szabalykdnyv ajatékosok
szineiben

@ 2 kétoldalas jatéktabla 4 kiilonbozo versenypalyaval
(USA, Franciaorszag, Nagy-Britannia, Olaszorszag)

&) 72 alapkartya (jatékosonként 12) 72 szimbélummal
jeldlve

- .- . .

&) 18 kezdd
fejlesztéskartya
(jatékosonkeént 3)

4

() 37 stresszkartya () 48 hokartya

& 6 valtofigura ) 6 versenyauto a jatékosok szineiben l l

a jatékosok
szineiben
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A jatékban mindenki egy versenyautdval szaguld a versenypéilylén,
hogy adott szamd kor megtétele utan kideriljon, ki a legjobb pillota.
Minden forduld elején valthatsz, ami meghatarozza, hogy mennyi kar-
tyat kell kijatszanod az adott forduldban. Az autdd sebessegét a kijét—'
szott kartyak ertékének dsszege hatarozza meg, tehat hogy mennyi
mez6t haladhatsz eldre a versenypalyan, a legjobb pozicidért kiizdve.

® Tegyétek a jatéktablat o az asztal kSzepére (az elsd jaték soran hasznaljs-
tok az USA palyat, és versenyezzetek csak egy korig a tablara irt ket helyett,
hogy beletanuljatok a jétékba).

® Minden jétékos valasszon egy szint, és vegye el az adott szinhez tartoz¢
versenyautdt, jatékostablat, valtéfigurét és 12 alapkartyat. Ezen kiviil minden
jatékos vegye el a szinének megfelel6 3 kezdé fejlesztéskartyét.

® Ellendrizzétek a jétéktablan 9 hogy egy-egy jatékosnak mennyi hé- és
stresszkartyat kell elvennie (ez 4ltaldban 6 hé- és 3 stresszkartya, ezért az
alabbi példaban is ennyi szerepel).

® Minden jatékos vegye maga elé a jatékostabldjat 9 Keverje Gssze
a 12 alapkartyajat, a 3 kezdo fejlesztéskartyajt és a 3 stresszkartyajat, és
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Ha ezzel a versenyjatékkal jatszol, biztosan imadod a sebességet,
ugyhogy koran ki akarod majd jatszani a nagy értékdi lapjaidat. Azor)—
ban a versenyzéshez, a palyan vald helyezkedéshez technikasnak is
kell lenni. Légy dvatos, nehogy meghaladd a kanyarokban az ajanlott
sebességet, kiilonben tulmelegedhet a motor; ha talhajtod a kocsid,
a kipordlést kockaztatod. Oda kell figyelned a sebességre és a ko-
csid allapotéra is, ha fel akarsz kerilni a dobogora.

ezt a hizdpaklit tegye a jatékostabl4ja bal oldali helyére képpel lefelé 0
Tegye a 6 hokartyat képpel felfelé a jatékostablaja kzepére, a motor mezére
é, a valtofigurajat pedig az egyes sebességre o

© A megmaradt stresszkdrtyakat tegyétek képpel felfelé a tbla mellé 0

® Az 0sszes részt vevd versenyautot tegyétek véletlenszerd sorrendben, egye-
sével a rajtrécsra, novekvé sorrendben feltéltve a helyeket 9

© Minden jétékos hizzon fel a paklijabél 7 kartyat.
Készen dlltok a jatékra!
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Egy verseny tobb forduldn keresztill tart. Minden forduldban minden Ezeket a kotelezG fazisokat az alabbi szimbolum jelzi: @)
jatékosnak MINDIG végre kell hajtania 4 fazist: Atovabbi fazisok (4-8) mind helyzetfiiggdk, és hasznalatuk nem kdtelezd.
@ Valto beallitasa Az 1. és 2. fazist minden jatékos egyszerre hajtja végre (a fazisok
@ Kartyak kijatszasa sorrendjét betartva, de anélkiil, hogy egymasra varni kellene). Ezutan

) . a legeldl allo, és az idedlis ivhez kozelebb lévd autdval kezdve hajt-
© Autd mozgatésa satok végre a fazisokat a 3.-t6l a 9.-ig. Amint egy aut6 végzett a 9.
@ Laphuzas 7 kézben tartott lapig fazissal, a kdvetkez6 pozicidban Iévé auto keril sorra, és igy tovabb.
Ez alapjan jatsszatok fordulokat mindaddig, amig minden auto be
nem fejezte a versenyt (az adott palyan sziikséges korok szamat
ellencrizzétek a palya tablajan).

1. Valto beadllitasa

El6szor ellendrizd, hanyas fokozatban van
avaltod, majd dontsd el, hogy ott szeretnéd-e
hagyni, vagy eggyel fel- vagy levaltasz.

Megjegyzés: Donthetsz tgy, hogy kettd-
vel vdltasz feljebb vagy lejjebb, ehhez egy
hét kell fizetned, errdl bévebben a Hékdr-
tydk résznél olvashatsz, a 7. oldalon.

2. Kdrtydk kijatszdsa yz,

A véltod aktudlis fokozata hatarozza meg, . /
hogy pontosan mennyi kértyat kell kijatsza-
nod a kezedbdl. Ha egyesben vagy, 1 kartyat
kell kijatszanod, ha kettesben, 2-t és igy to-
vabb. Ebben a fazisban hikartyak kivételével
barmilyen kértyat kijatszhatsz. A kijatszott
1-4 kartyat tedd képpel lefelé magad elé,
a sajat jatékteriletedre.




3. Felfedes eés mozgas

Fedd fel a jatékterlileteden lévg kartyakat,
majd add Gssze az értékiiket, ez hatarozza meg
a sebességedet. Ebbe beleszamitanak a fejlesz-
tés- és stresszkartyakon (lasd késcbb) lathato
értékek is. Mozgasd az autddat elére a ver-
senypalyan pontosan ennyi mezét. Mindig tedd
az autodat az idedlis ivhez legkozelebbi szabad helyre.

@Az autok sosem akadalyozzak meg a tobbi autd athaladasat,
meég akkor sem, ha Ugy tinik, hogy teljesen elzarjak az utat.
Azonban, ha olyan mez6n fejeznéd be a mozgasodat, ahol az
0sszes helyen all mar auto, akkor elalljak az utad, és az utadat
allo autok mogdtti legkdzelebbi mezdre kell tenned az autod (a
lehetd legkdzelebb az idedlis ivhez).

@ Ha két auté egymas mellett all, akkor minden szempontbol az
van eldrébb, amelyik kozelebb van az idealis ivhez.

Stresszkartyak

Minden jatékos harom stresszkartyaval a paklija-
ban kezdi a jatékot, ezeket idével fel fogjatok hazni.
A stresszkartyak a verseny soran fellépd csokkend

szimbolum

A sebességed egy el6re ismeretlen 1és 4 kozotti er-
tekkel fog novekedni minden g szimbolumért. Ennek
meghatarozasahoz csapd fel a hizopaklid legfelsé lapjat:

€ Ha ez eqy alapkartya 72R), tedd a jatekteriiletedre.

& Ellenkezg esetben azonnal tedd a dobdpaklidba, és
csapj fel ujabb lapokat addig, amig alapkartyat

dsszpontositast jelképezik.

A stresszkartyaktol gy tudsz megszabadulni, ha kijatszod azokat.
Ezzel némi véletlenszeriiséget viszel a sebességedbe (lasd a
szimbdlumot a jobb oldalon).

4. Adrenalin

Csak akkor szdmit, ha a te autéd mozog utol-
soként ebben a forduléban (vagy ha 5 vagy
tobb autoval jatszotok, az utolso két auto ko-
20tt vagy).

Az adrenalin minden forduléban az utolso helyen Iévé jatékosnak
segit. Nem szamit kiilon fazisnak, de extra szimbolumokat biztosit,
amiket a kovetkezd (reakcio) fazisban lehet hasznalni. A jatékos egy
extra mez6t mozoghat azzal, hogy eqgyel noveli a sebesséq értékét,
és/vagy kap egy extra hiitést.

Megjegyzés: Az adrenalint nem tartalékolhatod a késdbbi forduldkra.

N

5. Reakcio

Ebben a fazisban aktivalhatod az 6sszes ren-
delkezésedre ll6 szimbolumot, TETSZOLEGES
sorrendben. Az alapjatékban ilyen szimbolumot
az aktualis sebességfokozatod (turbo és/vagy hiités) és (ha utols he-
lyen vagy,) az adrenalin biztosit. Minden egyes szimbélumot dnalléan
kell aktivalni és végrehajtani.
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a8 nem talalsz.
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""%on 1évé jGtékos ezeket a kértyikat fedi fel a 3. fézisban. ‘

1

Minden kijatszott stresszkértya utdn a soron lévd jaté-
kosnak kértyékat kell felcsapnia a hdzépaklija tetejérdl,
amig alapkértyét ¢ag) nem csap fel. Ezt a kértyat aztén
a jétékteriiletére kell tennie, arra a stresszkartyara, ami
helyett hdzta.

Ebben a példéaban a soron lévé jatékos eldob 2 hékértyat,
egy stresszkértyat és egy kezdd fejlesztéskartyat, mig

végiil a teljes sebessége 8 lesz. Az autdjét azonnal ennyi
mezével elére kell mozgatnia.




5. Reakcio (folytatas)
Hités B

Ahiités a jaték egy fontos eleme, mivel ennek segitségével vissza le-
het tenni a kézben lévé hékartyakat a motorba (igy a hokartya késdbb
Ujbol hasznalhato lesz). A Hités szimbélumban lathaté szam mutatja
meg, hogy mennyi hikartyat tehetsz igy vissza. Tébbféleképpen is

szerezhetsz Hités szimbolumot, de a leggyakrabban Ugy, ha1-es vagy
2-es fokozatban van a valtod (3-as vagy 1-es hiités).

Turbo

Fiiggetlentil attol, hogy hanyas fokozatban van a valtod, kbronként
egyszer fizethetsz egy hét (lasd a 7. oldalon), hogy turbét hasznalj.
A turbd egy g g Szimbolumot (lasd az 5. oldalon) biztosit, errdl a ja-
tékostabladon is talalsz egy emlékeztetdt. Az autddat mozgasd ennek
megfelelGen; az utadat ilyenkor is elallhatjak.

Megjegyzés: A szimbolumok mindig ndvelik a sebesség értéke-
det a Kanyar ellendrzése fazisra.

6. Szelarnyek
Csak akkor szdmit, ha egy mdsik auté mellett
vagy magatt vagy ebben a fdzisban.

A szélarnyékot nem kotelezd kihasznalni, és csak akkor hasznalha-
tod, ha egy masik autd mellett vagy mogott fejezed be a mozgasod.
Ha Ugy dontesz, hogy kihasznalod a szélarnyékot, mozogj elére 2 me-
z0t. Egy korben csak egyszer hasznélhatsz szélarnyékot, azonban,
ha olyan mez6n fejeznéd be a mozgasodat, ahol az Gsszes helyen
all mar auto, akkor elalljak az utad, és az utadat allo autok mogotti
legkdzelebbi mezdre kell tenned az autdd (a lehetd legkdzelebb az
idedlis ivhez).

Megjegyzés: A széldrnyék NEM nveli a sebesség értékedet a Kanyar
ellendrzése fdzisra.

7. Kanyar ellenorzeése

Csak akkor sziikséges, ha dthajtottdl egy ka-
nyarhatdron ebben a forduléban.

Ha a korodben barmikor athajtottal egy ka-
nyarhatéron, most ellendrizned kell, hogy a for-
duldban elért teljes sebességed meghaladja-e
az adott kanyarra ajanlott sebességet. (Teljes sebességed = a ja-
tékterileteden IévG kijatszott kartyak osszértéke, +1, ha hasznaltal
adrenalin bonuszt.)

@ Ha a teljes sebességed kisebb vagy egyenld, mint az ajanlott
sebesség, semmi nem torténik.

@ Ellenkez6 esetben annyi hét kell fizetned, amennyi a teljes
sebességed és az ajanlott sebesséq kozti killonbség (lasd a 7.
oldalon).

.

Megjegyzés: Ha egy forduldban tobb kanyaron is dthajtasz, mind-
egyikért kiilon kell fizetned, azzal kezdve, amelyiken eldszér dthaj-
tottdl.

Kipordiilés
Ha nincs annyi hdd, amennyivel ki tudndd fizetni a sebességtullé-
pést, ki kell fizetned az dsszes hddet, majd azonnal kipordiilsz:

@ Mozgasd vissza az autodat a kipordulést okozo kanyarhatar
eldtti elsd szabad mezdre.

@ Ha T-es vagy 2-es fokozatban van a valtod, 1, ha 3-asban vagy
L4-eshen, 2 extra stresszkartyat vegyél a kezedbe.

@ Mozgasd at a valtodat 1-es fokozatba.

8. Lapeldobas

Ebben a fazisban eldobhatod azokat a kar-
tyaidat, amiket nem akarsz megtartani. Az
eldobott lapokat tedd keéppel felfelé a do-
bopaklid tetejére. A dobdpaklikat senki sem
nézheti at (a sajatjat sem); csak a legfelsd
lapok nyilvanosak.

Megjegyzés: Soha nem dénthetsz gy, hogy
stressz- vagy hokdrtydt dobsz el (még a fej-
lesztéseket sem).

9. Laphuzas
A jatéktertleteden lév Osszes kartyat tedd
a dobopaklidba.

Huzz annyi lapot, hogy 7 legyen a kezedben.
Ezutén a kdvetkezd jatékos hajtsa végre a fazisokat a 3.-tdl a 9.-ig.

Ha elfogynak a kartyaid:

Ha a jaték soran barmikor lapot kellene felhiznod, eldobnod vagy
felcsapnod, és nincs mar lap a hizdpaklidban, azonnal keverd meg
a dobopaklidat, és tedd le képpel lefelé, ez lesz az Uj huzdpaklid.
Ezutén huzz, dobj vagy csapj fel annyi lapot, amennyit még kell.

Ha ez a kordd soran torténik (még a laphtzas fazis eldtt), ne keverd
be a paklidba a jatékteriileteden Iévd lapokat, mivel ezeket még nem
dobtad el.



Hokartyak

A verseny soran hasznalhatod a hét arra, hogy
begyorsits az egyenesekben és a kanyarokban. En-
nek kovetkezményeképp a hdkartyak a motorodrol
a dobopaklidba keriilnek. Késdbb bekevered ezeket
a huzopaklidba, és elébb-utobb a kezedbe keriilnek.
Csak hitéssel szabadulhatsz meg a kezedben Iévd

B hékartyaktol, és teheted azokat vissza a motorodba,
altalaban akkor, ha alacsony fokozatba véltasz. Ez a korforgas azt jelenti,
hogy ugyanazt a hikartyat egy verseny soran tébbszor is hasznalhatod
attol figgden, hogy milyen gyorsan hasznalod el, huzod fel, majd hitdd
le Ujra.

A hékartyakat sosem dobhatod el vagy jatszhatod ki a kezedbdl. Gya-
korlatilag csokkentik a kezedben Iévé hasznos lapok szamat.

HoO fizetése

Minden alkalommal, amikor 1hét kell fizetned, at kell tenned 1hékartyat
amotorodbol a dobopaklidba. Ha nincs elérhetd hékartyad, nem hasznal-
hatsz turbot és nem valthatsz 2 fokozattal lejjebb/feljebb a valtd beallitasa
fazisban. Ha Ugy hajtottal t egy kanyaron, hogy meghaladtad az ajanlott
sebességet, és nincs elegendd hdd, amit kifizethetnél, kipordiilsz (lasd
a 6. oldalon).

-----

ezdd fejlesztéskar

LA Y B A

Az els6 néhany verseny soran minden jatékos ugyanolyan harom
fejlesztéskartyat kap a paklijaba (ezeket a savos mintazatukrol le-
het megismerni). Ezek a kartyak kikeriilnek a paklikbol, ha a halado
szabalykdnyvben szerepld garazs modult hasznaljatok.

Ezen kartyak koziil kettd (a O és az 5) hasonloan néz ki, mint
az alapkartyak. Szinte teljesen ugyantgy is kell hasznalni 6ket. Az
egyetlen kilonbség, hogy ha egy g & szimbélum hatésara felcsa-
pod, el kell dobnod 6ket.

syozelem
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2 fokozattal lejjebb/ .-
feljebb valtas \ \
J

Ha az 1. fazis soran eqgyel tobb fokozatot szeretnél
valtani (pl. egyeshdl harmasba vagy négyesbdl kettes-

be), azért azonnal ki kell fizetned 1hét. Mivel mindenki =
egyszerre hajtja végre ezt a fazist, elég, ha bejelented, :
hogy mit csindlsz, kifizeted a hét, és ennek megfelelden
atmozgatod a valtodat.

Tul sok hékartya a kézben

Ritka esetekben eldfordulhat, hogy annyira sok hékartya van a kezedben,
hogy nem tudsz az aktualis sebességfokozatodnak megfelelé mennyiséq
kartyat kijatszani. Ha ez torténik, jatssz ki annyi kartyat, amennyit csak
tudsz, a tobbi kartya helyett pedig jatssz ki hékartyat.

llyen esetekben az autdd az adott forduldban nem mozog. Ehelyett amikor
felfeded a kijatszott kartyaidat, azonnal tedd a valtodat 1-es fokozatba,
tedd a jatékteriletedrdl a kartyakat a dobdpaklidba, és ugorj egybdl a 9.
fazisra (laphuzas).
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A harmadik kartya egy extra hékartya, ugyanigy mikadik, mint
a 6 hagyomanyos hé-
kartya, kivéve, hogy
a jaték elejéen nem
a motorba kell tenned,
hanem be kell kever- ‘
ned a paklidba. ‘

A gy6zelemhez eqgy jatékosnak elséként kell dthaladnia a célvonalon
azutan, hogy megtette a tablan jelzett mennyiséqgi kort. Ha kettd vagy
t6bb auté ugyanabban a forduldban fejezi be a versenyt, a gydztes az,
aki eldrébb all (ha két auto egymas mellett all, az dént, melyikiik van
kozelebb az idedlis ivhez).

@ Szélarnyekot nem hasznalhatsz a célvonalon valo athaladasra
(sem a vonalon vald athaladés utan).

@ Hagyd figyelmen kiviil a célvonalon tdl 1évé kanyarok ajanlott se-
bességét, egyszeriien mozogj, ameddig csak tudsz.
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A fordulé végén vegyétek le az dsszes olyan autét a versenypalyarol,
ami athaladt a célvonalon, és tegyétek ezeket sorrendben a tablan ta-
lalhato dicséségesarnokba. Folytassatok a jatékot addig, amig minden
auto be nem ért a célba (az utolsé - vagy utolsd kettd - auto a versenyt
megkezdd auték szama alapjan hasznélhat adrenalint, nem a még ver-
senyben lévék szama alapjan).
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ADays of Wonder és a Days of Wonder logo a Days of Wonder, Inc. bejegyzett védjegyei © 2022-2023 Days of Wonder, Inc. Minden jog fenntartva!
Avl.1szabalyalapjan.
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Regisztrald a tarsasjatékodat!

Csatlakozz a jatékosok online kdzosségéhez a Days of Wonder
Online feliiletén, ahol tobb jatékunk online valtozata is
megtalalhato.
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Latogass el a weboldalunkra, és add hozza a Days of Wonder
Online szamodat a meglévd fiokodhoz, vagy hozz létre j fiokot,
és kovesd az ott leirtakat. Ezen kiviil megismerkedhetsz a tobbi

Days of Wonder jatékkal is, ha ellatogatsz a weboldalunkra:

WULW.DAYSOf WONDER.COM




