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| ARUBA

spolecenska zavodni hra pro 3 - 6 hracd od 10 let na 30 - 60 minut.

HERNI MATERIAL

Spolecenska hra ARUBA obsahuje:

1 hraci plan

6 zavodnich aut

6 karet zavodnich aut KARTY ZAVODNICH AUT
66 akcnich karet

33 ZetonUl vitéznych bodu

48 zeton(l poskozeni (dale jako ZP)

10 kostek

a tato pravidla.

AKCNI KARTY

ZETONY POSKOZENI ZETONY VITEZNYCH BODU

CIL HRY

Kazdy hrac se snazi jako prvni dojet svym automobilem do cile zavodniho okruhu. Hraci si
mohou navzajem Skodit a pouzivat vSechny dostupné prostfedky k tomu, aby zpomalili nebo
vyradili ostatni na trati. Cela hra se sklada ze tfi zavodU, po kazdém z nich hraci ziskaji body,
jejichz soucet urcuje i celkového vitéze a dalsi poradi.
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) Poloige hraci plan doprostred a pobliz rozlozte hromadky Zeton( vitéznych bodi a Zetond posko-
zeni (ZP). Nahodné vyberte prvniho hrace, dalsi poradi hracl je po sméru hodinovych rucicek.
Kazdy hrac si vybere jeden automobil a prfed sebe polozi kartu auta ve stejné barvé.

Prvni hra¢ poloZzi své auto na prvni startovni pole, za nim ostatni hraci v poradi.

(Startovni poradi pro druhy a treti zavod je uréeno poradim v cili v pfedchozim zavodé.) Diklad-
né zamichejte bali¢ek ak¢nich karet a poloZte ho vedle hraciho planu licem dolt. Vedle bude
vznikat odhazovaci baliCek, ze kterého se vytvori novy doplfiovaci, pokud se tento dobere.

PRUBEH HRY

Kazdy zavod se sklada z jednotlivych tahd hracd. Poc&inaje prvnim, hraci se po sméru hodinovych
rucicek stridaji v tazich, dokud nejsou obsazeny vSechny bodované cilové pozice. Tah kazdého
hrace se sklada ze dvou &asti. V prvni hraé hazi dostupnym poétem hracich kostek (viz ZP).
Dvakrat mUze s libovolnym pocétem kostek hodit znovu. Ve druhé &asti tahu hra¢ z hozenych
kostek sestavi kombinace, jejichz efekt/-y nasledné provede. Kazda kostka mize byt pouzita
pouze v jedné kombinaci a hra¢ nemusi vyuzit vSechny kostky.

o 1 - X postupka pohyb o X poli pohyb )

2x stejné &islo vysttel 1 ZP/oprava 2 ZP Utok/oprava

3x stejné Cislo 2 akéni karty karty

4x stejné Cislo extra pohyb +2 pohyb

vSechna suda pohyb o 6 poli oprava

\_ vSechna licha kompletni oprava auta pohyb ¥

1 - X POSTUPKA
Pro pohyb automobilu je nutno sestavit z kostek souvislou Ciselnou rfadu, ktera musi pokracovat

posloupnosti. Takto je tedy mozné se pohnout maximalné o 6 poli, ale také je mozné pohnout
se o jedno pole, pokud se pouzije pouze jedna kostka s hodnotou 1. Tuto kombinaci Ize pouzit
maximalné 1x za tah.

Priklad: Hra¢ hodil 1, 2, 4, 5, 6 a mize se tedy pohnout o dvé pole, protoZe nejdelsi souvisla rada
bez preruseni od 1 konci 2.

2x STEJNE CiSLO

Hrag si mlze vybrat, zda danou kombinaci pouZzije ke strelbé na cizi auto nebo na opravu vlastniho auta.
Strelba: Hra¢ mize vystrelit pouze na auto, které se nachazi pfimo pred jeho vlastnim a zpUsobi
mu tim poskozeni 1 ZP (Zeton poskozeni se poloZi na kartu auta). Hraé mliZze sestavit z kostek

i vice strel, kazd4 zplisobuje poskozeni 1 ZP. Stfilet je mozné pouze na za¢atku nebo na konci
pohybu auta, ale ne béhem pohybu.

Oprava: Hrag si za kazdou takovou kombinaci odebere z karty svého auta 2 ZP.

3x STEJNE CiSLO

Hrac si vezme z doplfiovaciho bali¢ku do ruky 2 akéni karty. Tuto akci Ize provést pouze jako
posledni akci v tahu a nelze ji v daném tahu pouzit. Takto Ize vyuzit i vice nez jednu kombinaci
a ziskat napt. ze dvou trojic 4 karty.




 4x STEJNE GiSLO

2 Hrag si za tuto kombinaci mdze zvysit pohyb o 2. Je to tedy zpUsob, jak pomoci kostek jet rychleji nez

0 6 z maximalni mozné postupky. Je také mozné pouzit tuto kombinaci samotnou, bez pohybové kombi-
nace.

VSECHNA SUDA

Pokud jsou v§echny hodnoty na hozenych kostkach sudé, mdze se hra¢ pohnout o 6 poli.

Toto plati pro kazdy podet kostek, tedy i v pfipadé, Ze ma hraé maximainé poskozené auto (viz ZP) a ma
tedy k dispozici pouze dvé kostky.

VSECHNA LICHA
Pokud jsou vSechny hodnoty na hozenych kostkach liché (opét bez ohledu na jejich pocet), mlze si hrac¢
odebrat ze své karty auta vSechny zetony poskozeni.

POHYB AUTA

Automobil se na trati mlZze pohybovat po polich pouze
smérem vpred a Sikmo. Nesmi se pohnout do strany, do-
zadu ani Sikmo mezi jina auta (viz obrazek).

Pokud je hra€ na zacatku svého tahu na prvnim misté mezi .
vSemi auty, jeho pfipadny pohyb se automaticky snizuje :
o 1. Kdyz se hra¢ nepohne, postih se nepouzije.

Pokud jsou dva nebo vice hract vedle sebe na prvnim
misté, tento postih se nepouzije.

Kdyz projede prvni hrac cilem, tento postih se jiz v daném

zavodeé nepouzije.

Prijezd zataékou

Cervena pole uréuji délku zatacky. Pokud je hra¢ projede, nemaji vliv na jeho pohyb. Pokud
hra¢ za¢ina pohyb na ¢erveném poli, je jeho pohyb automaticky snizen o 1.

Poznamka: Pokud je tedy hrac zaroven i vedoucim zavodnikem, je jeho pohyb sniZzen o 2.
Srazka

Hra¢ mdze pohybem narazet do svych soupefl na trati. Narazit do auta je mozné pouze zezadu,

ne Sikmo. Hra¢ ukonéi pohyb tak, Ze stoji za autem, do kterého chce narazit, a zarover mu zUstal
alespon 1 bod pohybu. Ostatni body pohybu propadaiji jako nevyuzité.

Pribéh srazky

Hrag, ktery naraz zplsobil, pfesune své auto na misto toho, do kterého vrazil. Toto auto dostane
1ZP a posune se o jedno pole vpred. Pokud na tomto poli stoji jiné auto, fetézové se naraz presou-
va i na ngj - ziskava 1ZP a posune se o jedno pole dopredu. Pokud tam stoji dal$i auto, cela situace
se opakuje. BEéhem celé srazky (i retézové) se zucastnénym hraclim zapocitavaji pripadna vylepseni
na autech ziskané akénimi kartami (zadni a pfedni narazniky).

ZP - ZETONY POSKOZENi €

Za kazdy inkasovany ndraz, stfelu, vybuch atd. si hra¢ bere pfislusny po&et Zeton(l ZP, které
umistuje na svou kartu automobilu.

Hrag na tahu pred prvnim hodem kostkami seéte své ZP. Toto &islo snizi po&et kostek, kterymi
hazi. Pokud nema 2égné ZP, hazi véemi 10 kostkami.
Priklad: pokud ma 4 ZP, hazi 6 kostkami z 10 moznych.

Maximalni po$kozeni auta je 8 ZP. Pokud by mé&l hra& umistit dalsi ZP, dany zavod pro n&j kon&f
_a jeho automobil zlistava na aktualnim poli polozeny na bok.
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i AKCNi KARTY

Akeéni karty je mozné hrat v rliznych situacich a maji dvoji vyuziti: akéni efekt nebo oprava auta.

Oprava auta Akéni efekt

Kdykoliv béhem hry, i béhem tahi Kazda karta umozniuje urcity efekt.
soupef, si muze hraC odebrat z karty Kartu nelze zahrat v tahu, ve kterém
auta 1ZP za kaZzdou odhozenou akéni byla ziskana, ale az v nasledujicim.
kartu.

Bomba

Hrac na zacatku nebo na konci pohybu
vypusti na pole za svym autem bombu,
ktera okamzité exploduje. Zasahne

tak toto pole a vSechna sousedni pole
ve své fadé a smérem dozadu (viz
obrazek). Kazdé zasazené auto dostane
2 ZP.

Hak

Tato karta je jedina, kterou neni mozné zahrat ve svém tahu. Umoznuje zahaknout své
vozidlo za soupefiv automobil. Aby hra¢ mohl tuto kartu zahrat, musi stat na poli za
autem, do kterého se chce zahaknout. Hra¢ pak postupuje spole¢né s hracem, do
kterého je zahaknut a kopiruje jeho trasu pohybu.

POZOR! Karta musi byt zahrana ihned po prvnim hozeni kostkami a pred tim, nez
protihra¢ zacne sestavovat kombinace. Efekt trva do konce tahu pohybujiciho se auta.

Kostka navic A Zména kostky

Hra¢ muze tuto kartu pouzit et Hrac takto mdze na libovol-
jako kostku s libovolnym né kostce nastavit libovolné
Cislem. Lze takto vyuzit i vice Cislo. Lze takto vyuzit i vice
nez jednu kartu. nez jednu kartu.

Kradez

Hra¢ maize ukrast dvé nahodné karty z ruky

soupere, jehoz auto musi byt na sousednim A Prehozeni

policku v libovolném sméru. Kradez je mozné | gaess Hra¢ meZe navic hazet znovu
provést pouze na konci tahu a ukradené kar- s libovolnym pod&tem kostek
ty nelze v daném tahu pouzit. V tahu dal$iho
hrace je samozrejmé mozné vyuzit karty na
opravu nebo hak. Pokud je sousednich aut
vice, hra¢ miize pouzit vice karet s timto
efektem nebo i nasobné na jednoho hrace.

v prvni ¢asti svého tahu. Lze
takto vyuzit i vice nez jednu
kartu.

Nitro

Hra¢ se mlze posunout

o 2 pole. Tuto kartu Ize zahrat,
i kdyzZ se hrac jinak nepohne
pomoci zadné kombinace
kostek. Lze takto vyuzit i vice
nez jednu kartu.

Oprava

Hrac si zahranim této

karty odebere ze své E
karty auta 2 ZP. Lze takto ¥
vyuzit i vice nez jednu :
kartu.




Naraznik

Tato karta zvySuje UCinek narazu. Na zacatku svého tahu si ji mdze hrac
umistit ke karté svého auta, a to doprfedu nebo dozadu. Po poloZeni jiz neni
mozné premistit ji na jinou pozici.

Predni naraznik zvysuje poskozeni a nabourané vozidlo dostane 2 ZP (misto
1). Naraznik zlstava vpredu na auté, dokud hra¢ nenarazi do jiného auta,
ktery ma naraznik vzadu. V takovém pfipadé zadny hraé nedostane ZP a
obé karty s narazniky se odlozi na odhazovaci balicek.

Zadni naraznik, v pipadé srazky, zabrani zisku ZP a z(stava ve hte az do
srazky s prfednim naraznikem, jak je popsano vyse.

Pila

Na zacatku svého tahu mize hrac tuto kartu nevratné umistit

na levou nebo pravou stranu karty svého vozidla. Pila zlstava

na auté do momentu, kdy se mine s jinym autem s pilou na pfi- !

slusné strané. V takovém pfipadé se obé karty s pilou odlozZi na g
odhazovaci balitek a nikdo nedostava ZP.

Toto vybaveni umoznuje dat 1 ZP autu, které pravé hrac objizdi tou stranou, na které
je pila umisténa. Poskozeni se udéluje i v pfipadé, Zze hra¢ skondcil svlj pohyb na
sousednim poli jiného auta.

Toto plati zaroven i v tazich soupere, ktefi mijeji auto s pilou.

KONEC ZAVODU A ZACATEK NOVEHO

Hrac, ktery jako prvni, projede cilovou ¢aru, se okamzité umistuje na prvni misto zavodu a hra po-

kraCuje (ostatni hraci bojuji o dalsi poradi). V nasledujicim zavodé si vitéz umisti auto na start jako
prvni a ostatni za nim v poradi dojezdu predeslého zavodu. VSechna auta zacinaji novy zavod bez
jakychkoliv karet vybaveni a odstrani se i ZP. Také se vytvofi novy zamichany dopliovaci baligek
akenich karet.

BODOVANI KONEC HRY

Na konci kazdého zavodu si hraci pridéli Po tfech zavodech si hraci spoditaji své vitézné
vitézné body dle poradi umisténi: body. Hra¢ s nejvysSim pocétem vitéznych bodd je
misto - 6b vitéz celé hry. V pfipadné shodnosti bod( se poradi
misto - 4b urcuje podle umisténi v poslednim tretim zavodé.
. misto - 2b
4 +.misto - 0b

SPECIALNI PRAVIDLA PRO TRI HRACE

Ve hre tfi hracl je mozné zavodit soucasné se dvéma auty zaroven. Kazdy hraé¢ tak kontroluje dva
automobily, které mohou na trati spolupracovat. Hraci se bézné stridaji na tahu, pricemz kazdy
hra¢ musi stfidat obé sva auta ve stejném poradi. Pokud je auto znicené, jeho tah se vynechava.

Karty, které ma hra¢ na ruce, mize pouzit pro libovolné auto. Stale vSak plati, Ze je mozné kartu
zahrat, pouze pokud je dané auto pravé na tahu a plati ostatni bézna pravidla.

Béhem pfipravy hry (nebo dalSiho zavodu) polozi prvni hra¢ své prvni auto na prvni startovni pozici
nasleduje druhy a tfeti hra¢ a nasledné prvni hrac¢ polozi své druhé auto na ¢tvrtou startovni pozici
a nasleduje druhy a treti hra¢ se svymi druhymi auty.

Hrac sbira vitézné body za kazdé auto, které se umistilo na bodovaném poradi. Soucet bodu
..na konci tretiho zavodu urCuje celkoveho viteze.
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KARTY ZAVODNYCH AUT

spolocenska zavodna hra
pre 3 az 6 hracov
od 10 rokov na 30 - 60 minut.

HERNY MATERIAL
Spoloc¢enska hra ARUBA obsa-
huje:

1 hraci plan, AKCNE KARTY
6 zavodnych aut,

6 kariet zavodnych aut,
akEnych kariet,

33 Zetdénov vitaznych bodov,
zeténov poskodenia

(dfalej ako ZP),

10 kociek,

a tieto pravidla.

ZETONY POSKODENIA ZETONY ViTAZNYCH BODOV
CIEL HRY

Kazdy hrac¢ sa snazi ako prvy prist svojim automobilom do ciefa zavodného okruhu. Hraci si moézu navzajom skodit
a pouzivat vSetky dostupné prostriedky na to, aby spomalili ¢i vyradili ostatnych na trati. Cela hra pozostava z
troch zavodov; po kazdom z nich hraci ziskavaju body, ktorych sucet uréuje aj celkového vitaza a dalSie poradie.

PRIPRAVA HRY

PoloZte hraci plan doprostred. RozloZte pobliz kdpky Zeténov vitaznych bodov a Zeténov poskodenia (ZP). Nahodne
vyberte prvého hraca; dalsie poradie hracov je v smere hodinovych ruciciek. Kazdy hra¢ si vyberie jeden automobil

a k nemu, v danej farbe, si polozi pred seba kartu auta. Prvy hra¢ poloZi svoje auto na prvé Startovné pole, za nim
ostatni hraci v poradi hry. (Pre druhy a treti zavod Startovné poradie hra€ov urCuje prvenstvo v cieli v predchadzaju-
com zavode.) Dokladne zamieSajte balicek akénych kariet a polozte ho vedfa hracieho planu licom nadol. Vedfa bude
vznikat odhadzovaci balicek, z ktorého sa vytvori novy doberaci, ak sa tento minie.

Hraci zacinaju hru (zavod) bez kariet na ruke.

PRIEBEH HRY

Kazdy zavod sa slada z jednotlivych tahov hracov. Poéinajic prvym, hradi sa v smere hodinovych rugiciek
striedaju na fahoch, dokym nie st obsadené vSetky bodované ciefové pozicie.

Tah kazdého hradéa pozostéva z dvoch &asti. V prvej ¢asti hraé hadze kocky; z 10 dostupnych o jednu kocku
menej za kazdy ZP na karte auta (vid. ZP). Tieto méze dva krat lubovole prehadzovat.

Priklad: hra¢ ma 4ZP, preto bude hadzat 6timi kockami (10 moznych — 4ZP = 6 kociek)

V druhej ¢asti tahu hra¢ z nahadzanych kociek zostavi kombindacie, ktorych akéné efekty nasledne vykona.
Kazda kocka moze byt pouzita len v jednej kombinacii a hra¢ nemusi vyuzit vSetky kocky.

f Postupka 1 - X Pohyb o X poli Pohyb \

Dve rovnaké &isla Vystrel +1 ZP / Mala oprava -2ZP Utok / Oprava

Tri rovnaké Cisla +2 akéné karty Karty

Styri rovnaké &isla Turbo pohyb +2 polia Pohyb

Vsetky neparne Kompletna oprava auta Oprava

; Et. Vsetky parne Raketovy pohyb o 6 poli Pohyb
B o




- 1-X POSTUPKA - pohyb o X poli

- Tuto kombinaciu je mozné pouzit maximalne raz za tah. Na pohyb automobilu je nutné zostavit z kociek
suvislu ¢iseln postupnost, ktora musi vzdy zacinat 1. Maximalny pohyb uréuje najvyssie ¢islo postupnosti,
ktora musi byt bez prerusenia. Takto je teda maximalny mozny pohyb 6 a taktieZ je mozné pohnut sa o jedno
pole, ak sa pouzije len jedna kocka s hodnotoul.

Priklad: Hrac hodil 1,2,4,5,6 a mdze sa teda pohnit o dve polia, pretoze najdlhsia spojita postupnost od
1 kondi pri 2.

2x ROVNAKE CiSLO - vystrel/mala oprava

Tato kombinaciu je mozné pouzit aj viac ako raz za fah. Hra¢ si moze vybrat, ¢i danti kombinaciu pouzije na strefbu
na cudzie auto alebo na opravu vlastného auta.

Viystrel: Hra¢ moze striefat len na auto, ktoré sa nachadza priamo pred jeho vlastnym a spdsobi u tym poskodenie
1 ZP (zetén poskodenia sa poloZi na kartu auta). Hraé moze zostavif z kociek aj viac striel, kazda sposobuje
poskodenie 1ZP. Striefaf je mozné len na zagiatku alebo na konci pohybu auta, ale nie po¢as pohybu.

Mala oprava: Hrag si za kazdu takuto kombinéciu odoberie z karty svojho auta 2 ZP.

3x ROVNAKE CISLO - akéné karty

Hrac si vezme z doberacieho bali¢ka na ruku 2 akéné karty. Tuto akciu je mozné vykonat len ako poslednu na
tahu, hrac teda nemoze karty v danom tahu pouzit. Je mozné takto vyuzit aj viac ako jednu kombinaciu a ziskat
napriklad z dvoch trojic 4 karty.

4x ROVNAKE CiSLO - turbo pohyb
Hrac si moze za tGto kombinaciu zvysit pohyb o 2. Je to teda spbsob, ako pomocou kociek ist rychlejsie ako o 6 z maxi-
malnej moznej postupky. Je tiez mozné pouzit tito kombinaciu samotnu, bez pohybovej kombinacie.

VSETKY NEPARNE - kompletna oprava
Ak sU vSetky nahadzané kocky neparne moze si hra¢ odobrat zo svojej karty auta vsetky Zetdny poskodenia.Toto plati
pre kazdy pocet kociek, teda aj v pripade, ze ma hra¢ maximalne poskodené auto a ma teda k dispozicii len dve kocky.

VSETKY PARNE - raketovy pohyb
Ak su v8etky nahadzané kocky parne (opéat bez ohfadu na ich pocéet), méze sa hra¢ pohnut o 6 poli.

POHYB AUTA

Automobil sa na trati méze pohybovat po poliach iba smerom vpred
a Sikmo. Nesmie sa pohnut bokom, dozadu a ani $ikmo medzi iné
auta (vid’ obrazok).

Ak je hra¢ na zadiatku svojho tahu na prvom mieste z pomedzi
vSetkych aut, jeho pripadny pohyb sa automaticky znizuje o 1; ak
sa hra¢ nepohne, postih sa neuplatfuje.

Ak su dvaja alebo viacero hracov vedia seba na prvom mieste, ten- F
to postih sa neuplatnuje.

Ked prejde prvy hra¢ do ciefa, tento postih sa uz v danom zavode
neuplatfiuje.

Prejazd zataékou Ll : : -
Cervené polia uréuju dizku zataéky. Ak ich hrag prejde bez zastavenia, nemaji na pohyb vplyv. Ak hraé
zacina pohyb na ¢ervenom poli, je jeho pohyb automaticky znizeny o 1.

Poznamka: Ak je teda hrac zaroveri aj vedtcim pretekarom, je jeho pohyb zniZeny o 2.

Zrazka

Hra¢ méze pohybom narazat do svojich stperov na trati. Narazit do auta je mozné len zozadu, nie Sikmo. Hra¢
ukonéi pohyb tak, Ze stoji za autom, do ktorého chce narazit a zaroveri mu ostal aspon 1 bod pohybu; o vetky
ostatné body pohybu prepadaju ako nevyuzité.

Priebeh zrazky

Hrag, ktory naraz sposobil, presunie svoje auto na miesto toho, do ktorého vrazil. Toto auto dostane 1ZP

a posunie sa o jedno pole vpred. Ak na tomto poli stoji iné auto, retazovo sa naraz prestva aj naf - ziskava

1ZP a posunie sa o jedno pole dopredu. Ak tam stoji dalsie auto, celd situ4cia sa opakuje.Podas celej zrazky,

aj retazovej, sa GiGastnym hracom zapocitavaju pripadné vylep$enia na autach ziskané akénymi kartami (zadné
.a predné narazniky).
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- 7P ZETONY POSKODENIA €
iz Za kazdy inkasovany naraz, strelu, vybuch atd. si hra¢ berie prislusny pocet Zzeténov ZP, ktoré umiestriuje na
svoju kartu automobilu.

Hrag na tahu pred prvym hodom kockami spoéita svoje ZP. Toto &islo znizi podet kociek, ktorymi hadze.
Priklad: ak ma 4 ZP, hadze 6 kociek z 10 moznych .

Maximalne poskodenie, ktoré auto méze mat, je 8 ZP. Ak by mal hra& umiestnif dalsi ZP, dany zavod pre neho
kon¢i a jeho automobil ostava na aktualnom poli poloZzeny na bok.

AKCNE KARTY

Akéné karty je mozné hrat v réznych situaciach a maju dvoje vyuzitie: akény efekt alebo oprava auta.
Kartu nemozno zahrat v tahu, v ktorom bola ziskana, ale az v nasledujicom.

Oprava auta Akény efekt
o Kedykolvek pocas hry, i pocas tahov stper- Kazdd karta umoziiuje urdity efekt.

ov, si moze hra¢ odobrat z karty auta 1ZP za

kazdu odhodenu kartu.

Bomba

Hrac¢ na zaciatku alebo na konci pohybu vy-
pusti na pole za svojim autom bombu, ktora
okamzite exploduje. Zasiahne tak toto pole,
vSetky susedné polia vo svojej rade a dalSie
smerom dozadu. (vid' obrazok). Kazdé zasiah-
nuté auto dostane 1ZP.

Hak

Tato karta je jeding, ktora sa nehra vo svojom fahu. UmozZztiuje zahaknut svoje vozidlo za stpe-
rov automobil. Aby hra¢ mohol zahrat tuto kartu, musi stat na poli za autom, do ktorého sa chce
zahaknut. Hra¢ potom postupuje spolo¢ne s hraGom, do ktorého je zahaknuty a kopiruje jeho
trasu pohybu.

POZOR! Karta musi byt zahrana ihned’ po prvom hodeni kociek a pred tym, ako protihra¢ zacne
zostavovat kombinacie. Efekt trva do konca tfahu pohybujliceho sa auta.

Kocka naviac

Hra¢ méze tuto kartu pouzit ako
kocku s fubovolnym cgislom. Je
mozné takto vyuzit aj viac ako
jednu kartu.

Kradez

Hra¢ méze ukradnut dve nahodné karty
Z ruky superovi, ktorého auto musi byt na
susednom poli¢ku v fubovolnom smere.
Kradez je mozné vykonat len na konci
tahu a ukradnuté karty v danom tahu ne-
moze pouzit. V fahu dalSieho hrada je sa-
mozrejme mozné vyuzit karty na opravu
alebo hak. Ak je susednych viac aut, hra¢
moZe pouzit viac kariet s tymto efektom
alebo aj nasobne na jedného hraca.

Zmena kocky

Hrac¢ takto méze na fubovolnej
kocke nastavit flubovolné Cislo.
Je mozné takto vyuzit aj viac
ako jednu kartu.

Prehodenie

Hra¢ moze navyse prehodit
[ubovolny pocet kociek v prvej
Gasti svojho tahu. Je mozné
takto vyuzit aj viac ako jednu
kartu.




Nitro

Hra¢ méze zvysit svoj pohyb o Hrac si zahranim karty odobe-
2 polia a tato kartu je mozné zahrat aj _ rie zo svojej karty auta az 2 ZP.
ked’ sa hra¢ inak nepohne pomocou Je mozné takto vyuzit aj viac
Ziadnej kombinacie kociek. Je mozné ako jednu kartu.

takto vyuzit aj viac ako jednu kartu.

Naraznik

Tato karta zvySuje Ucinok zrazky. Na zaciatku svojho tahu si méze hra¢ umiestnit
naraznik ku karte svojho auta a to dopredu alebo dozadu. Po poloZeni uz nie je
mozné premiestnit ju na inl poziciu.

Predny naraznik zvySuje po$kodenie; naburané vozidlo dostane 2 ZP (namiesto 1).
Naraznik ostava vpredu na aute dokym hrac¢ nenarazi do iného auta, ktory ma na-
raznik vzadu. V takom pripade Ziadny hraé nedostane ZP a obe karty s naraznikmi
sa odlozia na odhadzovaci bali¢ek.

Zadny naraznik, v pripade zrazky, zabrani zisku ZP a ostava v hre az do zrazky

s prednym naraznikom, ako je popisané vyssie.

Pila

Toto vybavenie umozZfuje dat 1 ZP autu, ktoré prave hraé obieha tou

stranou, na ktorej je pila. PoSkodenie sa udeluje aj v pripade, ze hrac¢

skongil svoj pohyb na susednom poli iného auta. Zaroven toto plati aj v

fahoch stperov, ktori mifaju auto s pilou. Na zadiatku svojho tahu méze @*

tuto kartu hra¢ nevratne umiestnit na favi alebo pravu stranu karty

svojho vozidla.

Pila zostava na aute do momentu, kedy sa minie s inym autom s pilou na prislusnej strane.

V takom pripade sa obe karty s pilou odlozia na odhadzovaci bali¢ek a Ziadne auto neziskava ZP.

KONIEC ZAVODU A ZACIATOK NOVEHO

Hrac, ktory ako prvy prejde ciefovu Ciaru sa okamzite umiestfiuje na prvé miesto zavodu a hra pokracuje
ostatnymi hra¢mi o d'al$ie poradie. V nasledujiicom zavode si vitaz umiestni auto na $tart trate ako prvy a
ostatni za nim v poradi hry. VSetky auta zacinaju novy zavod bez akychkolvek kariet vybaveni a odstrania sa
aj DT. Taktiez sa vytvori novy zamieSany doberaci baliCek akénych kariet.

BODOVANIE KONIEC HRY

Na konci kazdého zavodu si hraci vezmu body Po troch zavodoch si hraci spocitaju svoje dosiahnuté
podfa poradia umiestnenia: body; hraé¢ s najviac bodmi je vitaz hry.
miesto - 6b V pripade zhodnosti bodov je poradie podfa umiestnenia
miesto - 4b v poslednom trefom zavode.
. miesto - 2b
4 +. miesto - 0b

SPECIALNE PRAVIDLA PRE TROCH HRACOV

V hre troch hracov je mozné pretekat si¢asne s dvomi autami zaroven. Kazdy hrac tak kontroluje dva au-
tomobily, ktoré moZu na trati spolupracovat. Hraci sa bezne striedaju na tahoch pricom kazdy hra¢ musi
striedaf obe svoje autd; ak je auto zniCené, jeho tah sa vynechava.

Karty, ktoré ma hrac¢ na ruke, méze pouzivat na fubovolné auto; stale vSak plati, Ze je mozné kartu zahrat
len ak je dané auto prave na fahu a platia ostatné bezné pravidla.

Pocas pripravy hry (alebo dalSieho zavodu) prvy hra¢ polozi prvé auto na prvu Startovnu poziciu, nasleduje
druhy a treti hrac a nasledne prvy hrac¢ polozi svoje druhé auto na Stvrtu Startovni poziciu a nasleduje
druhy a treti hra¢ so svojimi druhym autami.

Hrag zbiera vitazné body za kazdé auto, ktoré sa umiestnilo na bodovanom poradfi; su¢et bodov na konC|
"'tret'leho zavodu urcuje celkového vitaza.

.*’ 'f.




The Racing Board Game (takes 30-60 min for 3 to 6 players from 12+ years)

COMPONENTS

The box of ARUBA the board game contains:

1 game board

6 race cars

6 race car cards

action cards RACE CAR CARDS
33 victory point tokens

damage tokens (DT)

10 six-sided dice

1 rulebook

DAMAGE TOKENS VICTORY POINT TOKENS

OBJECTIVE

The goal of the game is to be the player to accumulate the most points over a series of races. Depend-

ing on their speed and cunning, players may earn points after each race. To be successful players must
attack and hinder each other’s progress by any means possible (within the rules of the game, of course!)
The player with the most points at the end of the third race is declared the victor.

-
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B - Place the game board in the middle of the play-area. Place the victory point tokens and the Damage Tokens (DT)
next to the game board. Randomly choose the starting player. Turn order is determined clockwise from the start-
ing player. Each player chooses a race car and takes its associated car card. Each player places their car card in
front of him/her. Each player places their race car piece on the track’s starting position that matches their place in
turn order (i.e. the starting player puts his/her car in the first starting position, the second player puts their car in
the second starting position, and so on).

Shuffle all of the action cards together into one deck. Place the action card deck facedown next to the game
board. Leave space for the action card discard pile next to deck. Players do not begin a race with any cards in
their hands.

GAME PLAY

Each race begins with the starting player and proceeds clockwise. Players take turns until the first three cars have
crossed the finish line and the race is over. A player’s turn consist of two steps:

Roll: The active player rolls 2-10 of the racing dice depending on how many Damage Tokens (DT) they have on
their car card. A player rolls 1 less die, from the 10 possible, for each Damage Token they have.

Example: There are 4 Damage Tokens on a player’s car card. The player may roll 6 dice (10 possible -4 DTs=6
dice). Any or all of the dice may be re-rolled twice (for a total of 3 rolls).

Combo: The player creates combinations with the rolled dice and executes their effects, which are summarized in
the table below. Although multiple dice combinations may be played in a player’s turn, each die may be allocated
to only one combination. A player is not obligated to use all of the rolled dice on their turn.

(" Straight: 1 °X’ Move a maximum of ‘X’ spaces Movement )

Pair: Any Fire:Blast +1DT / Small Repair: -2DT Attack/Repair

Three of a Kind: Any +2 action cards Cards

Four of a Kind: Any Turbo: Move +2 spaces Movement

All Odd Complete car repairs Repair

All Even Boost: Move 6 spaces Movement
\_ B 4

Straight: 1 ’X’. Move a maximum of ‘X’ Spaces (Movement)

This combination may only be used up to once per turn. To move their race car a maximum of ‘X’ spaces on
the race track, a player must have a continuous sequence of dice (or straight) that starts with ‘1’ and ends
with ‘X’. A player may move their race car a maximum of 6 spaces if a straight of 1, 2, 3, 4, 5, and 6 is rolled
(in this instance, ‘X’ equals ‘6’). Also, a single die result of 1, singular ‘straight’, may be used to move one
space.

Example: A player rolled a 1, 2, 4, 5, and a 6. S/he may advance his/her car by 2 spaces since the longest
continuous sequence that starts with a ‘1’ ends with a ‘2’. The 4, 5, 6 straight does not start with a ‘1’ and
cannot be used for this purpose.

Pair: Any Number. Shoot/Small repair (Attack/Repair)

Provided the active player has the dice to do so, this dice combination may be used multiple times in a turn. A
player may choose to use this dice combination in one of two ways:

Shoot another race car: The target car must be directly in front of the firing player’s race car. The target car receives
one Damage Token (DT), which is placed on its car card.

Timing: A player may shoot at the beginning or at the end of their movement, but never in between.

Small repair: A player may remove up to 2 Damage Tokens (DTs) from their own car card.

Three of a Kind: Any Number. + 2 Action Cards

A player draws 2 action cards into their hand. Provided the active player has the dice to do so, this dice com-§

bination may be used multiple times in a turn. Timing: This must be the last action on a player’s turn; a player;

must wait until their next turn to use any of the cards drawn. (See also Action Cards). '
‘Exlample: A player rolled 3,3,3,4,5,5,5 so he may spend triple 3 and triple 5 to gain 4 action cards.
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Four of a Kind: Any Number. Turbo (Movement)

~ A player may increase their race car’'s movement by 2 additional spaces. This dice combination may be used in conjunc-

tion with any other movement combination or on its own (a race car’s basic movement is 0).

All Odd Complete car repairs (Repair)

Pokud jsou v§echny hodnoty nahazené na kostkach sudé, mlize se hra¢ pohnout o 6 poli.

Toto plati pro kazdy pocet kostek, tedy i v pfipade, Zze ma hra€ maximalné poSkozené auto a mé tedy
k dispozici jen dvé kostky.

All Even. Boost (Movement)

A player may move their race car up to 6 spaces if all of their dice are even after the Roll step of their turn. This dice
combination is possible for any number of available dice — even 2 (when the race car bears the maximum of 8 Dam-
age Tokens).

CAR MOVEMENT

Race cars may only move forward (directly or diagonally) on the
track. Race cars may never move sideways, backwards or in
between another two cars (see the picture).

Lead Car

If a player’s race car is alone in the lead at the beginning of its
movement, their movement is reduced by 1 space. Nothing hap-

pens if a movement dice combination is not used. If two or more i
race cars share the lead, this rule does not apply. If the lead car has ﬁ
already crossed the finish line (and won the race), this rule is ignored
for the remainder of the current race.

Cornering
If a race car starts its movement on a red space, its movement is “&
decreased by 1 space. If a player’s race car moves through a red space without stopping, nothlng happens

Note: If the lead race car starts its movement on a red space, its movement is decreased
by 2 (1 for being in the lead and 1 for starting in a red space).

Collision

A player may crash their race car into another player’s race car that is directly in front of them on the track. Collisions
cannot be instigated by diagonal movement. A player must end their movement on the space directly behind the
target race car with at least one movement point left, which will be used for the collision. If the active player has more
than one movement point left it is lost and is not used.

The player who causes the collision moves their race car into the space occupied by the car just hit (the ‘target’ car).
As a result the target car is bumped one space directly forward and receives 1 Damage Token. If there is another car
occupying this space, it also receives one Damage Token and is bumped one space forward (and so on). It is possible
to have chain reaction collisions.

Note: If any of the race cars involved in the collision have front and/or rear bumpers, these benefits are applied as usual
(see action cards).

DAMAGE TOKENS (DT) 9

Damage Tokens are placed on the racing car cards to keep track of how much damage the racing car
receives during the race.

The maximum number of Damage Tokens that a single racing car may have is 8. If a racing car receives a
9th Damage Token it is destroyed and does not finish the current race. The racing car’s debris remains on
the race track - indicated by putting the race car on its side on the space where it received the 9th (and
final) Damage Token.




~ ACTION CARDS

- Action cards are used in various situations and may be obtained by rolling the 3 of a kind dice combination (see
Dice Combination Table) or by stealing them from other players. Regardless of the method in which they are ob-
tained, action cards may never be played on the turn that they are received. Generally, Action Cards may be used
as a QUICK FIX or as an ACTION EFFECT.

QUICK FIX ACTION EFFECTS

Players may remove one Damage Token from their Each Action Card may be used for a
race car card for every Action Card discarded from their specific effect.

hand. Players are allowed to do this at ANY time during
the race (even not on own turn).

Bomb

At the beginning or at the end of their movement
(but not during) a player may drop a bomb on
the space immediately behind their race car.
The blast zone includes all spaces adjacent to
the space where the bomb was dropped (see
picture). Each car in the blast zone receives

1 Damage Token.

Hook

The Hook action card is played and resolved on another player’s turn; it is the only action card
to do so. It allows a player to ‘hook’ (or attach) their race car, which must be in the space imme-
diately behind the active player’s car, onto the active player’s car. Both cars remain attached for
the duration of the active player’s movement; the back car copies the movement of the active
player’s race car.

Timing: The Hook action card must be played after the active player has rolled their dice (Step 1)
but before they make combos (Step 2).

Extra die Die change

This action card is used as an extra die,
with a result of the active player’s choos-
ing, during the Roll step of their turn after
the very first roll. Players are not restricted
as to how many of these action cards they
may play at one time.

Larceny

The active player may steal two random
action cards from another player’s hand
if their race cars are immediately adjacent
to each other (in any direction). Stolen
action cards may only be used after the
active player’s turn is over. To keep track,
the active player may want to keep any
stolen action cards to the side until their
turn is over — then they may add them to
their hand. Multiple Larceny action cards
may be played on the same or different
opponents in a turn.

Nitro

For every Nitro card played, the active
player may increase their race car’s
movement by 2 additional spaces. This
action card may be used in conjunc-
tion with any other movement combi-
nation or on its own (a race car’s basic
movement is 0).

During the Roll step of their turn,
the active player may change
any rolled die to a different result
of their choosing. Players are

not restricted as to how many of
these action cards they may play
at one time.

Re-Roll

During the Roll step of their,
turn the active player may re-roll
any number of dice as an extra
re-roll. Players are not restricted
as to how many of these action
cards they may play at one time.

Repair

The active player may remove
up to 2 Damage Tokens from £
their race car for every Repair §
card played.




Bumper

Bumpers are used in collisions. They may either increase the damage inflicted on other race
cars if placed in front (FRONT BUMPER), or protect a player’s race car if placed on the back
(if a car has a REAR BUMPER and is hit in a collision, it receives no DT).

At the beginning of their turn the active player may place the Bumper action card in the front
or back position of their own racing car card. Only one bumper may be placed in each posi-
tion at a time. The bumper’s position may not be changed after its initial placement.

The FRONT BUMPER adds one additional Damage Token to any race car targeted in a
collision. The target race car receives a total of 2 Damage Tokens (1 from the collision
and 1 from the front bumper).

The front bumper remains attached to a race car until it collides with another car that has
a REAR BUMPER; neither car receives any Damage Tokens but both the front bumper
(from the rear car) and the back bumper (from the front car) are removed; the Bumper
action cards are discarded.

Saw

When equipped with the Saw, a race car inflicts 1 Damage Token to

any laterally adjacent race car that is on the same side as the saw. The

damage is inflicted at any time (while passing another race car, when @ @
being passed by another race car, or at the end of the movement) when ‘l ‘l
this situation occurs. At the beginning of their turn the active player may

place the Saw card in the left or right position on their own racing car card. The saw’s position

may not be changed after its initial placement. The saw remains attached to a race car until it hits
the saw of another race car (i.e. both race cars are laterally adjacent to each other and have their
respective saws facing each other). Neither car receives any Damage Tokens but both saws are
removed; the Saw action cards are discarded.

END OF THE RAGE

The first player to cross the finish line on the track wins the race! The race continues until the second and third
place finishers are determined. The victor becomes the starting player for the following (2nd or 3rd) race and
puts his/her race car in the first starting position. Turn order is determined clockwise from the starting player;
each player places their race car piece on the track’s starting position that matches their place in turn order.
Remove all Damage Tokens and equipment (bumpers or saws) from all race car cards. Re-shuffle all of the ac-
tion cards together in one deck (as done at the beginning of the game).

SCORING END OF GAME

At the end of each race the top 3 finishers are
awarded the following victory points (play-
ers who finished behind 3rd place are not
awarded any victory points):

1st place = 6 victory points

2nd place = 4 victory points

3rd place = 2 victory points

THREE PLAYER VARIANT

In a three player game each player controls two race cars that may work together on the race track. The
game turn order progresses as normal with one exception: players must alternate the race car that they con-
trol from turn to turn. If one of a player’s race cars is eliminated from the race (because it received too many
Damage Tokens), the player’s turn is skipped when the eliminated race car is supposed to be played.

The player with the most cumulative points at the end of
the third race is declared the victor.

In the case of a tie, the player who placed better in the
3rd (and final) race is the winner.

Action cards may be played for either of a player’s race cars, but only on the appropriate turn (and respecting
all common rules).

During the setup and cleanup, each player places one of their race car pieces on the track’s starting position £3
that matches their place in turn order (as normal). The starting player then places his/her second race car in
the fourth starting position, followed by the 2nd and 3rd players who fill the 5th and 6th start positions (re-
spectively) with their second cars.

*Roints are awarded as normal after each race; player may receive some for both cars.
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Das Rennspiel (dauert 30-60 min fiir 3 bis 6 Spieler ab 12 Jahren)

SPIELMATERIAL

Das Spiel beinhaltet:

1 Spielbrett

6 Rennwagen RENNWAGEN-KARTEN
6 Rennwagen-Karten

Aktionskarten

33 Siegpunktmarker

Schadensmarker

10 sechsseitige Wurfel

1 Regelheft

AKTIONSKARTEN

SCHADENSMARKER SIEGPUNKTMARKER
ZIEL

Ziel des Spiels ist es die meisten Punkte in einer Rennserie zu sammeln. Abhdngig von Ge-
schwindigkeit und Abgebrihtheit knnen die Spieler nach jedem Rennen Siegpunkte sammeln.
Um am Ende zu triumphieren missen die Spieler einander attackieren und das Vorankommen der
Gegner um jeden Preis verhindern (nattrlich nur innerhalb der Regeln des Spiels, versteht sich!).
Der Spieler, der nach dem dritten Rennen die meisten Punkte gesammelt hat, ist der Sieger.

SPIELAUFBAU

Platziert das Spielbrett in der Tischmitte. Legt die Siegpunktmarker und Schadensmarker als Vorrat ne-
ben das Spielbrett. Wahlt zufallig einen Startspieler aus. Die Spielreihenfolge ist im Uhrzeigersinn, begin-

1-.n§:.r1d beim Startspieler. Jeder Spieler wahlt einen Rennwagen, nimmt sich die dazugehdrige Rennwagen- i




' ‘ Karte und legt diese offen vor sich aus. Jeder Spieler platziert seinen Rennwagen gemaB der Spielerreihenfolge
- auf der Rennstrecke (der Startspieler setzt seinen Rennwagen an die erste Startposition, der zweite Spieler setzt
seinen Rennwagen in die zweite Startposition, etc.) Bildet aus den Aktionskarten einen Stapel und mischt diesen
grundlich. Legt den Stapel verdeckt neben das Spielbrett. Lasst daneben noch Platz fir den Ablagestapel. Die
Spieler starten das Spiel ohne Karten auf der Hand.

SPIELABLAUF

Jedes der insgesamt 3 Rennen beginnt mit dem Startspieler und geht dann im Uhrzeigersinn weiter. Die Spieler
fuhren |hre Zige aus bis die ersten 3 Rennwagen die Ziellinie Gberquert haben und das Rennen damit als been-
det gilt (nur fUr die ersten 3 Platzierungen werden Siegpunkte vergeben).

Der Spielzug eines Spielers besteht aus folgenden zwei Schritten:

Woiirfeln: der aktive Spieler wirfelt 2-10 Wirfel, abhdngig davon wie viele Schadensmarker auf der eigenen
Rennwagen-Karte liegen. Ein Spieler wiirfelt fir jeden Schadensmarker mit 1 Wirfel weniger (von den maximal
10 moglichen Wirfeln). Beispiel: es liegen 4 Schadensmarker auf der Rennwagen-Karte eines Spielers. Der
Spieler darf 6 Wirfel werfen (10 mégliche Wurfel - 4 Schadensmarker = 6 Wrfel).

Beliebig viele oder alle Wiirfel dirfen bis zu zweimal neu geworfen werden (also maximal 3 Wiirfe).

Kombinieren: der Spieler bildet aus den geworfenen Wirfeln Kombinationen und fuhrt deren Aktionen aus (siehe
Tabelle unten). Auch wenn dabei mehrere Wiirfelkombinationen in einem Zug genutzt werden kénnen, darf jeder
Warfel nur einer einzigen Kombination zugeordnet werden. Ein Spieler ist nicht dazu verpflichtet alle geworfenen
Wirfel in seinem Zug fir Aktionen zu verwenden.

( Strasse: 1 'X’ Den Rennwagen um maximal X Felder bewegen Bewegung \

SchieBen: +1 Schadensmarker
Kleine Reparatur: -2 Schadensmarker

Drilling: beliebige Zahl +2 Aktionskarten Karten

Paar: beliebige Zahl Angriff / Reparatur

Vierling: beliebige Zahl Turbo: um +2 Felder bewegen Bewegung

Alle Ungerade Vollstédndige Reparatur Reparatur

K Alle Gerade Schub: um bis zu 6 Felder bewegen Bewegung J

Strasse: 1 ‘X’. Bewegung um maximal X Felder (Bewegung)

Diese Wirfelkombination darf pro Zug nur 1 mal verwendet werden. Ein Spieler muss eine ,,Strasse” erwr-
feln (beginnend bei einer 1 und endend bei X) um den Rennwagen bis zu einem Maximum von X Feldern zu
bewegen. Ein Spieler darf seinen Rennwagen bis zu einem Maximum von 6 Feldern bewegen wenn er eine

Strasse mit 1, 2, 3, 4, 5 und 6 gewdrfelt hat (in diesem Beispiel ist das X eine 6). Es darf auch eine einzelne

1 dazu verwendet werden um den Rennwagen um 1 Feld weiter zu bewegen.

Beispiel: ein Spieler wirfelt eine 1, 2, 4, 5 und 6. Der Spieler darf seinen Rennwagen um 2 Felder bewegen,
da die langste Strasse beginnend mit einer 1 mit einer 2 endet. Die Reihe 4, 5 und 6 startet nicht jedoch mit
einer 1 und darf daher nicht flr diesen Zweck verwendet werden.

Paar: beliebige Zahl. Schiessen/kleine Reparatur (Angriff/Reparatur)

Sofern der aktive Spieler die Wirfel dafiir zur Verfiigung hat, darf er diese Wiirfelkombination auch mehrmals in seinem Zug
durchfiihren. Ein Spieler kann diese Wiirfelkombination auf zwei verschiedene Arten verwenden:

Auf einen anderen Rennwagen schieBen: der Zielwagen muss direkt vor dem eigenen Rennwagen stehen. Das Ziel erhélt

1 Schadensmarker der auf der entsprechenden Rennwagen-Karte des getroffenen Gegners abgelegt wird.

Timing: ein Spieler kann zu Beginn oder am Ende der Bewegungsaktion schie3en, aber niemals wahrend der Bewegung.
Kleine Reparatur: ein Spieler kann bis zu 2 Schadensmarker von der eigenen Rennwagen-Karte entfernen.

Drilling: beliebige Zahl. +2 Aktionskarten

Ein Spieler zieht 2 Aktionskarten vom verdeckten Nachziehstapel auf die Hand. Sofern der aktive Spieler die
Wirfel dafir zur Verflgung hat, darf er diese Wirfelkombination auch mehrmals in seinem Zug durchfihren.
Timing: das Ziehen von Aktionskarten muss die letzte Aktion im Zug des Spielers sein; ein Spieler muss bis
zu seinem nachsten Zug warten um die gerade gezogenen Karten nutzen zu kénnen (siehe auch ,Aktionskar:
ten“). Beispiel: ein Spieler wirfelt 3, 3, 3, 4, 5, 5, 5. Er darf somit den 3er Drilling und den 5er Drilling einset-
zen um insgesamt 4 Aktionskarten zu ziehen.




Vierling: beliebige Zahl. Turbo (Bewegung)
Ein Spieler kann den eigenen Rennwagen um 2 zusétzliche Felder weiter bewegen. Diese Wiirfelkombination kann mit anderen
Bewegungskombinationen oder auch fiir sich alleine genutzt werden (Die Basis-Bewegung eines Rennwagens betrégt 0).

Alle Ungerade Volistandige Reparatur (Reparatur)

Ein Spieler darf alle Schadensmarker seines Rennwagens entfernen wenn alle seine Wiirfel nach dem Wiirfelwurf ein ungera-
des Ergebnis zeigen. Diese Wiirfelkombination ist bei einer beliebigen Anzahl an geworfenen Wiirfeln méglich - selbst bei nur
noch 2 verfligbaren Wirfeln (hamlich dann, wenn der Rennwagen das Maximum von 8 Schadensmarkern erreicht hat).

Alle Gerade Schub (Bewegung)

Ein Spieler darf seinen Rennwagen um bis zu 6 Felder weit bewegen wenn alle seine Wiirfel nach dem Wiirfelwurf ein ge-
rades Ergebnis zeigen. Diese Wirfelkombination ist bei einer beliebigen Anzahl an geworfenen Wirfeln méglich - selbst bei
nur noch 2 verfligbaren Wirfeln (ndmlich dann, wenn der Rennwagen das Maximum von 8 Schadensmarkern hat).

BEWEGUNG DES RENNWAGENS

Ein Rennwagen darf auf der Rennstrecke nur vorwarts bewegt werden
(geradeaus oder diagonal). Ein Rennwagen darf sich niemals seitwarts
oder zwischen zwei anderen Rennwégen hindurch bewegen (siehe
Abbildung 3). Ist der Rennwagen eines Spielers beim Beginn seiner
Bewegungsaktion in vorderster Position auf der Rennstrecke, dann
reduziert sich seine Bewegungsaktion um 1 Feld. Sofern jedoch keine
Wirfelkombination fiir eine Bewegungsaktion genutzt wird passiert
nichts, und der Rennwagen bleibt an der Position stehen. Wenn sich
zwei Rennwégen die Fulhrungsposition teilen, dann tritt diese Regel 1
nicht in Kraft. Sofern der fihrende Rennwagen bereits die Ziellinie tber-
quert und damit auch das Rennen gewonnen hat, wird diese Regel fiir
den Rest des noch verbleibenden Rennens ignoriert.

Kurven fahren

Wenn ein Rennwagen seine Bewegungsaktion auf einem roten Feld

startet, dann reduziert sich seine Bewegung um 1 Feld. Wenn der

Rennwagen eines Spielers ohne anzuhalten Uber ein rotes Feld zieht passiert hingegen nichts.

Hinweis: wenn der flihrende Rennwagen die Bewegung auf einem roten Feld beginnt, dann ist seine Bewegung um
2 Felder reduziert (1 Feld firr die Fihrungsposition und 1 Feld fiir den Beginn der Bewegung auf einem roten Feld).

Kollision

Ein Spieler darf seinen Rennwagen in den Rennwagen eines anderen Spielers auffahren lassen der direkt vor ihm auf
der Rennstrecke steht. Kollisionen kdnnen nicht durch eine diagonale Bewegung ausgeldst werden. Ein Spieler muss
die Bewegungsaktion auf dem Feld hinter dem Zielwagen beenden und noch mindestens Uiber einen ungenutzten
Bewegungspunkt verfligen um die Kollision auszulésen. Sofern der aktive Spieler noch mehr als einen Bewegungs-
punkt Uibrig haben sollte so verfallen diese.

Der Spieler der die Kollision ausgeldst hat zieht seinen Rennwagen in das besetzte Feld des Rennwagens auf den

er soeben aufgefahren ist. Der Zielwagen wird durch die Kollision um 1 Feld nach vorne auf das néchste Feld gescho-
ben und erhélt 1 Schadensmarker. Sollte dieses Feld aber bereits durch einen anderen Rennwagen besetzt sein, so
erhalt auch dieser Rennwagen 1 Schadensmarker und wird um 1 Feld nach vorne weitergezogen. Es ist moglich dass
durch eine Kollision eine Kettenreaktion von mehreren Kollisionen entsteht.

Hinweis: sofern einer der von der Kollision betroffenen Rennwégen Uber eine Front- oder Heck-StoBstange verfligt,
so werden deren Vorteile wie sonst auch angewendet (siehe Aktionskarten).

SCHADENSMARKER €

Schadensmarker werden auf der jeweiligen Rennwagen-Karte abgelegt um anzuzeigen wie viele Schaden der Rennwa-
gen wahrend eines Rennens bereits erhalten hat. Ein Rennwagen kann pro Einzelrennen maximal 8 Schadensmarker er- §
halten. Bekommt ein Rennwagen seinen 9. Schadensmarker zugeteilt, dann wird der Rennwagen zerstért und kann das
Rennen nicht mehr beenden. Das Wrack des zerstdrten Rennwagens bleibt auf der Strecke liegen - dies wird anzeigt
__ir]dem der Rennwagen-Marker auf die Seite gekippt wird.
AT
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 AKTIONSKARTEN

- Aktionskarten kénnen in verschiedenen Situationen genutzt werden. Man erhalt Aktionskarten wenn man einen Drilling wurfelt
(siehe Wirfeltabelle), oder indem man sie einem anderen Spieler klaut. Aktionskarten kdnnen niemals im selben Zug gespielt
werden indem man sie erhalten hat, unabhangig auf welche Art und Weise man sie erhalten hat. Aktionskarten kénnen generell

als SCHNELL-REPARATUR oder als AKTIONS-EFFEKT verwendet werden:

SCHNELL-REPARATUR

Die Spieler kénnen fiir jede abgeworfene Aktionskarte 1
Schadensmarker von der eigenen Rennwagen-Karte ent-
fernen. Dies ist JEDERZEIT wahrend des Rennens moglich
(auch in den Spielziigen der Gegner).

Bombe

Am Anfang oder am Ende einer Bewegungsak-
tion (nicht aber mittendrin) kann ein Spieler eine
Bombe auf das Feld direkt hinter seinem Renn-
wagen platzieren. Die daraus resultierende Ex-
plosion betrifft alle an dieses Feld angrenzenden
Felder (siehe Abbildung 4). Jeder Rennwagen in
dieser Zone erhélt sofort 1 Schadensmarker.

Haken

AKTIONS-EFFEKTE
Jede Aktionskarte kann fur einen be-
stimmten Effekt eingesetzt werden.

Die Haken-Aktionskarte kann als einzige Aktionskarte im Spiel im gegnerischen Zug gespielt wer-
den. Sie erlaubt dem Spieler sich an einen anderen Rennwagen festzukrallen. Der eigene Renn-
wagen muss dabei auf dem Feld direkt hinter dem Rennwagen des aktiven Spielers stehen. Beide
Rennwagen bleiben fiir den Rest der Bewegung des aktiven Spielers miteinander verbunden; der
hintere Rennwagen kopiert alle Bewegungen des Rennwagens des aktiven Spielers.

Timing: die Haken-Aktionskarte muss ausgespielt werden nachdem der aktive Spieler seinen Wiir-
felwurf durchgefiihrt hat (Schritt 1), aber bevor er Wirfelkombinationen ausfihrt (Schritt 2).

Zusatzwiirfel

Diese Aktionskarte wird wie ein zusétzlicher
Wiirfel verwendet. Der aktive Spieler wahlt nach
dem ersten Wurfelwurf ein beliebiges zusétzliches
Wirfelresultat mit dieser Karte aus, dass er dann
fur seine Wirfelkombinationen verwenden kann.
Es kénnen beliebig viele dieser Aktionskarten
ausgespielt werden.

Diebstahl

Der aktive Spieler kann zwei zufallig ausgewahite
Aktionskarten aus der Hand eines gegnerischen
Spielers klauen sofern die beiden Rennwagen
auf benachbarten Feldern stehen (egal in welcher
Richtung diese benachbart sind). Geklaute Akti-
onskarten kdnnen erst verwendet werden sobald
der aktive Spieler seinen Zug beendet hat. Um
dies zu verdeutlichen kann der aktive Spieler die
von ihm gestohlenen Aktionskarten beiseite legen
bis sein Zug vollstandig beendet ist - der Spieler
kann die Karten danach auf die Hand nehmen. Es
kénnen mehrere Verzégerungskarten im selben
Zug eines oder mehrerer Gegner gespielt werden.

Nitro

Fur jede Nitro-Karte die gespielt wird kann der
aktive Spieler die Bewegung des Rennwagens
um 2 Felder erweitern. Diese Aktionskarte kann
mit anderen Bewegungs-Wirfelkombinationen
oder auch fir sich alleine genutzt werden (Die
Basis-Bewegung eines Rennwagens betragt 0).

Umwandlung

Nach dem Wiirfelwurf kann

der aktive Spieler einen bereits
geworfenen Wirfel in ein belie-
biges Resultat umwandeln. Es
kénnen beliebig viele dieser Ak-
tionskarten ausgespielt werden.

Wurfwiederholung
Nach dem Wirfelwurf kann
der aktive Spieler beliebig
viele Wiirfel als zusatzliche
Wurfwiederholung neu wirfeln.
Es kénnen beliebig viele dieser
Aktionskarten ausgespielt
werden.

Reparatur

Der aktive Spieler kann

fir jede ausgespielte
Reparatur-Karte bis zu

2 Schadensmarker von der
eigenen Rennwagen-Karte
entwerfen.




Stof3stangen

StoBstangen werden bei Kollisionen gebraucht. Sie erhéhen einerseits den Schaden der einem anderen
Rennwagen zugefiigt wird wenn Sie an der Front montiert werden (Front-StoBstange), oder sie schiitzen
den Rennwagen wenn sie am Heck montiert werden (sofern ein Rennwagen einen Heck-StoB3stange
hat, und in eine Kollision verwickelt wird, erleidet er keinen Schaden durch die Kollision). Zu Beginn
eines Zuges kann der aktive Spieler eine Stostangen-Aktionskarte an die Front- oder Heck-Position
der eigenen Rennwagen-Karte platzieren. Nur eine Stostangen-Karte kann in jeder dieser beiden Posi-
tionen platziert werden. Die Position der Karte darf wahrend des Rennens nicht mehr geandert werden.
Mit der Front-StoBstange wird 1 zusétzlicher Schadensmarker an den Rennwagen ausgeteilt der in eine
Kollision verwickelt wird. Das Ziel erhalt also insgesamt 2 Schadensmarker (1 von der Kollision und 1
von der Front-StoBstange). Die Front-StoBstange bleibt solange am Rennwagen bis dieser mit einem
anderen Rennwagen kollidiert der Uber eine Heck-StoBstange verfiigt; keiner der beiden Rennwégen
erhalt dann einen Schadensmarker, aber sowohl die Front-StoBstange (des hinteren Rennwagens)

als auch die Heck-StoBstange (des vorderen Rennwagens) werden entfernt, und die jeweiligen Karten
abgelegt.

Sdge

Sofern ein Rennwagen mit einer Sége ausgestattet ist teilt er 1 Schadensmarker an

alle Rennwégen aus die auf der Rennwagen-Seite mit der Sége stehen. Der Schaden @
wird immer dann sofort ausgeteilt sobald eine dieser Situationen eintritt: wéhrend man

einen anderen Rennwagen Uberholt, wenn man von einem anderen Rennwagen uber-

holt wird, oder am Ende der Bewegung des eigenen Rennwagens. Bei Beginn des

Zuges kann der aktive Spieler die Sadge-Karte an die linke oder rechte Position seiner Rennwagen-Karte platzieren.

Die Position der Karte darf wahrend des Rennens nicht mehr gedndert werden. Die Sége bleibt solange am Renn-

wagen bis die Sage auf die S&ge eines anderen Rennwagens trifft (z.B. wenn beide Rennwégen seitlich zueinander
positioniert sind und die jeweiligen Sdgen zum Gegner zeigen). Es werden dann keine Schadensmarker ausgeteilt,

aber beide Sagen werden entfernt, und die jeweiligen Karten abgelegt.

ENDE DES RENNENS

Der erste Spieler der die Ziellinie Uberquert hat das Rennen gewonnen! Das Rennen geht solange weiter bis auch noch
der zweite und dritte Platz bestimmt sind. Der Sieger wird zum Startspieler des nachsten Rennens und platziert seinen
Rennwagen in die erste Startposition. Die Zugreihenfolge wird vom Startspieler aus ermittelt: jeder Spieler platziert sei-
nen Rennwagen auf die Startposition die seiner jeweiligen Platzierung in der Zugreihenfolge entspricht. Alle Schadens-
marker und Zubehor-Karten (StoBstangen und Sagen) werden von allen Rennwagen-Karten entfernt. Alle Aktionskar-
ten werden neu gemischt und als verdeckter Stapel bereitgestellt (wie zu Beginn des Spiels).

WERTUNG ENDE DES SPIELS

Am Ende jedes Rennens erhalten die ersten drei plat- Der Spieler der nach dem dritten Rennen die
zierten Spieler folgende Siegpunkte (Spieler die hinter meisten Siegpunkte in Summe erzielt hat ist der

dem 3. Platz landen erhalten keine Siegpunkte): Sieger.
1. Platz = 6 Siegpunkte Bei einem Gleichstand entscheidet die bessere

2. Platz = 4 Siegpunkte Platzierung im dritten und finalen Rennen Uber
3. Platz = 2 Siegpunkte den Sieger.

VARIANTE FUR 3 SPIELER

In einem Spiel mit 3 Spielern kontrolliert jeder Spieler 2 Rennwéagen. Die Zugreihenfolge ist dabei wie gehabt, nur
mit einer Ausnahme: die Spieler missen die beiden Rennwagen die sie kontrollieren jeweils abwechselnd bewe-
gen. Wird einer der beiden Rennwégen aus dem Rennen geworfen (weil er zu viele Schadensmarker kassiert hat),
dann werden die Zlge fur diesen Rennwagen dieses Spielers Gibersprungen.

Aktionskarten kénnen wahlweise fiir den einen oder anderen Rennwagen eines Spielers ausgespielt werden, aber
nur im jeweils daflr giltigen Zug (und unter Zugrundelegung aller sonstigen Regeln).

Wéhrend des Aufbaus und der Vorbereitung fiir das ndchste Rennen platziert jeder Spieler einen seiner beiden rh
Rennwégen auf die Startposition der Rennstrecke die seinem Platz in der Zugreihenfolge entspricht (wie im regu- &
laren Spiel auch). Der Startspieler platziert daraufhin dann seinen zweiten Rennwagen in die vierte Startposition.
Spieler 2 und Spieler 3 platzieren ihren zweiten Rennwagen dann auf den jeweiligen Startpositionen 5 und 6.

Die Siegpunkte werden nach demselben Schema vergeben wie oben erldutert; die Spieler kdnnen dann naturllch
fur beide Rennwagen Siegpunkte einfahren.
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