NISKULLY =g
CENZIALIGIOSD

iAqui vienen los pilotos mas atrevidos de todo Baruffus! El terrible Barbarroja; el
multimillonario Gnomi Spark; el gran Barén Skully, ganador del dltimo Torneo de
Vudi... ya estan preparados en la linea de salida, jlos motores estan rugiendo y las armas
estan preparadas! ;Estas dispuesto a entrar en accion?
En Rush & Bash, te pondris a los mandos de un poderoso coche para ser el primero en
cruzar la linea de meta. En tu turno, tendras que jugar una carta que tendra diferentes
efectos (lanzar misiles, soltar bombas en la pista, cambiar de carril o cargar tu poder
especial) y avanzar por el circuito. Una cuidada estrategia te permitira reservarte las cartas
mas potentes (Turbo) para los momentos mas dramaticos del juego y elegir los carriles
mas rapidos. ;Sé el primero en cruzar la linea de meta y gana la carrera!
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(SOLOJTIENES/QUE{COLOCAR]
ELEGES
SOPORTES}

En esta pagina te ensefiaremos como tienes que montar los elementos en 3D (te recomendamos tengas cuidado al destroquelar las piezas y al montarlas, no
necesita pegamento). Ademds, a continuacion te explicaremos algunas palabras clave que apareceran con frecuencia en este reglamento.

T Se trata de @SUANETHA Son utiles para poner obsticulos en el juego.

1 Esta es una [@SF1
dejuego. Elcircuitose =) A
compone de varias /
losetas. -, @EStO es un PUNTO Se emplea

cuando un jugador se sale de la pista.

&, Esta es 1a B, (o pista de /

carreras). La pista estd dividida

en varios @:E}]]l&i

~ [, Esta flecha es un @B CELENRHD R
@YTL, El carril se une a otro adyacente.
No es necesario @Em para ejecutar el
movimiento, solo tendrds que seguir la
flecha. Eso si, tendras que EIR si estés
yendo en sentido contrario.

& Cada carril est4 dividido en
segmentos que forman las

4y Estos son los PRISMATlCO del Comisario de Pista, sirven para resolver algunos eventos del juego.

@GS ETIES = En este reglamento, te encontrards con varias referencias a casillas “adyacentes” a la casilla de tu coche o a otro elemento del juego

Una casilla se encuentra “adyacente” a otra cuando comparte un lado con esa casilla. Por ejemplo, en la pista superior, todas las casillas marcadas con B son
adyacentes a la casillaf).
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FIXCREAEINCIRCUITO

Para vuestra primera partida, coge las losetas 01, 02, 03, 04, 07 y 08; coldcalas
por su lado “A” y crea vuestro primer circuito tal como se muestra en la ilu-
stracion. Coloca la linea de salida sobre la linea roja con la bandera a cuadros,

en la loseta 01.
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SABARAVAIIOS;

Separa las cartas por tipo. Asi, tendras dos
mazos: el mazo de cartas de Aceleracion (las
cartas verdes) y el mazo de cartas de Turbo (las
cartas rojas). Baraja ambos mazos por separado y
coldcalos bocabajo junto al circuito, al alcance de
todos los jugadores.

GSPARRILIADEISALIIDAY

Es el momento de desplegar los coches en
la parrilla de salida. La recta inicial tiene
seis casillas con iconos de tres cartas. El
primer jugador sera el mas joven: coloca
su coche sobre la casilla sefialada con
“1°”, tal como se muestra en la ilustracion.
Siguiendo el sentido de las agujas del
reloj, cada jugador coloca su coche en
las posiciones “297, “397, “4°”, “50” y “6°”.
Después, cada jugador roba 3 cartas:
el primer y segundo jugador roban 3
cartas de Sprint, el tercero y el cuarto
roban 2 cartas de Sprint y 1 carta de
Turbo y el quinto y el sexto roban 1
carta de Sprint y 2 cartas de Turbo.
Estas cartas conformardn vuestra
mano inicial: jnunca muestres tu
mano al resto de jugadores!

24PREPARAIIOSICOCHES

Cada jugador elige un color y coge la hoja
de personaje, el coche y el casco asocia-
dos. Después, debe colocar una ficha de
corazén en la casilla més a la derecha del
marcador de vida y una ficha de estrella
en la casilla de “nivel 0”, en la bar-
ra de energfa (carga de Poder).

GACLIASIFICACIONIINICIALY

Coge la loseta de clasificacion que se
corresponda con el nimero de jugadores
y déaselo al primer jugador quien deberda
colocarla entre su hoja y el circuito. Tras ello,
cada jugador colocara su casco en la casilla
que se corresponda con su posicion.

Rush & Bash contiene 12 losetas a dos caras. Después de
la primera partida, diviértete creando nuevos circuitos
al combinar las diferentes losetas. Recuerda que el
circuito debera ser siempre cerrado. En vuestras primeras
partidas, deberias emplear solo las losetas senaladas con la
letra “A”. Después, podréis usar las losetas “B” que afiaden
nuevas reglas y amenazas, tal como se explicara en este
reglamento.

GRCOOCARITOSIOBSTACUIOS]INIGIALES]

Coloca las rocas en la primera loseta del circuito: tira el
dado de pista y coloca una ficha de roca en cada casilla
seflalada con un nimero igual o inferior al resultado (ver
la ilustracion inferior). Ya estd todo listo para empezar.

Ejemplo: César tira el dado y obtiene un 3. Los jugadores
colocan una roca en cada casilla de roca sefialada con
3+ 0 2+. Si hubiera obtenido un resultado mas alto, un
jugador también tendria que haber colocado una roca en
la casilla 4+.



COMO!JUGAR

La clasificacién actual determina el orden de turno. El jugador en cabeza jugard su turno primero, después lo hara
el segundo jugador y asi sucesivamente. Cuando el ultimo jugador concluya su turno, la ronda habra terminado y

deberd actualizarse la clasificacion (lo que determinar el siguiente orden de turno de la nueva ronda).
Nota: tinicamente tendrds que actualizar la clasificacién cuando el jugador en ultima posicion termine su turno, jno cuando se produzca un adelantamiento!

ENTUSTURNOS

Elige una carta de tu mano y juégala boca arriba frente a
ti. Debe quedar visible al resto de jugadores. Puedes jugar
una carta de Aceleracion (verde) o de Turbo (roja), como
prefieras.

Cada carta muestra un efecto (en la parte superior) y un
valor de aceleracion (en la parte inferior). Cuando jue-
gues una carta, puedes jugar el efecto o no (es opcional);
después, tendras que resolver la aceleracion (es obliga-
toria).

Nota: siempre tienes que jugar el efecto antes que la ace-
leracién. En ningtin caso podras jugar el efecto después
de la aceleracién.

EAHBO=En esta pagina encontraras una lista con todos
los efectos. No es obligatorio realizar la accién descrita
en el efecto en cuestién. Solo podrés ejecutar una vez esa
accion.

AEEEYEN = Mueve tu coche un niimero de casillas

igual al valor mostrado en la carta. No puedes cambiar
de carril ni mover menos casillas que el valor de la carta.

Si chocas con un obstaculo (una bomba, una roca u otro
piloto), tu movimiento termina inmediatamente, incluso
si pudieses mover mas. Deja el coche en la casilla del ob-
staculo y aplica el efecto correspondiente:

« Si impactaste contra una bomba, esta explotara
(ver A.- EXPLOSION).

« Si impactaste contra una roca, sufriras dafo
(ver B.- COLISION).

« Si impactaste contra otro piloto, provocaras un choque
(ver C.- CHOQUE).

Después de resolver el efecto y la aceleracion, deberas
robar el mismo niimero de cartas que has usado. Siempre
debes tener tres cartas en mano como minimo (puedes
tener mds, aunque no robards cartas en este caso).
Roébalas del mazo correspondiente, segtin la informacion
mostrada en la posiciéon que ocupe tu casco en la
clasificacién. Si el mazo se agota, baraja los descartes y
crea un mazo nuevo. Si tu coche entra en una loseta
en la cual nadie habia entrado antes, debes determinar
los obstaculos de esa loseta. Sigue las instrucciones del
recuadro “Desplegar nuevos obsticulos” en la péagina
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DE|ASICARTAS

GIRAR - Mueve tu coche a una
casilla libre adyacente de un
carril diferente. Si no hay casillas
validas y adyacentes a tu coche,
esta carta no tiene efecto.

BOMBA - Coge una ficha de
bomba y coldcala en una casilla
libre y adyacente a tu coche. Si
no hay casillas libres adyacentes,
esta accion no tiene efecto. Si no
hay fichas de bomba en la reserva,
coge y coloca la ficha de bomba
mas alejada.

REPARAR - Repara un dafio de tu
coche: mueve la ficha de corazéon
una casilla a la derecha. Si tu ficha
de corazoén ya estaba en la casilla
mas a la derecha, esta accion no
tiene efecto.

siguiente. Cuando lo hayas hecho, tu turno habra
terminado, comenzando el turno del siguiente
jugador.

JANEXPUIOSION]

Si un coche impacta contra una bomba debido a
un choque o a su aceleracién, la bomba explota y
se retira del juego. La explosion inflige un daio
a todos los objetos (obstaculos, otras bombas
y/o coches) que se encuentren en la casilla de
la bomba y en todas las casillas adyacentes. De
este modo, toda roca que se encuentre dentro del
alcance de la explosion se retira del juego; toda
bomba que se encuentre en el alcance explotara,
produciendo una cadena de explosiones y a cada
jugador que se encuentre al alcance, su coche
sufre un dafo: su jugador debe mover su ficha de
corazon una casilla hacia la izquierda.

MISIL - Dispara un misil desde
la casilla en la que se encuentre
tu coche. Sigue tu carril y la
direccion de la carrera. El
misil impacta al primer objeto
en su camino. Si el objetivo es
un coche, este sufre un daio.
Si el objetivo es una roca, retirala del juego.
Si el objetivo es una bomba, esta explota. Si
el misil cruza 3 Puntos de Control sin que
haya impactado con ningiin obstaculo, esta
accion no tiene efecto.

ESTRELLA'="Activa el poder
de tu coche para ejecutar
sus capacidades especiales.
Mueve tu ficha de estrella
un paso hacia arriba. Si tu
ficha ya se encontraba en
la posicion superior, esta
accion no tiene efecto.
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BYCOLISION

Si un coche impacta contra una roca debido a
un choque o a su aceleracién, la roca se retira del
juego. El coche sufre un dafio: su jugador debe
mover su ficha de corazén una casilla hacia la
izquierda.

(CYGHOQUE

Si un coche impacta contra otro coche durante
su aceleracion, se produce un choque. El coche
que ha sufrido el impacto (el que se encuentra
delante) recibe un dano: el jugador debe mover
su ficha de corazoén una casilla hacia la izquierda.
Si ese coche aun se encuentra en la pista, muévelo
dos casillas hacia delante jlo que podria causar un
choque en cadena!l



COMOIJUGAR

ACTUALIZACIONIDEITAYCITASIEICACION

Cuando todos los jugadores hayan concluido sus turnos, la ronda termina. El orden de turno de la préxima ronda se determina por la posicion de los coches.
Por tanto, es posible que un piloto haya jugado el ltimo turno de una ronda y sea el primero si ha alcanzado la primera posiciéon. En ocasiones, puede que no
sea facil determinar qué coche va por delante de otro, en ese caso, emplea el punto de vista del Comisario de Pista, indicado por el icono de prismaticos de la
loseta. Coloca uno de los extremos de la regla del Comisario de Pista sobre el icono de prismaticos en la loseta donde se encuentren los coches. Gira la regla para
“dibujar” un arco desde fuera hacia dentro de la loseta. El coche que va delante sera aquel en cuya casilla haya entrado antes la regla.

EINIDE{I'AYRARTIDA DESPUEGARINUEV.OSIOBSTACUIIOS

Cuando un piloto complete una vuelta, termina su partida (aunque su coche @R ERGE &R ES O RS RG0S (R LTS T (W8 ERO S el
aun se encuentre en la pista). Desde ese momento, la ronda actual serd la BTSRRI TR 1) (LN C RN R YR 0 E T T LRTh WAt (0111 RO B
ultima ronda de la partida. Cuando un piloto cruce la linea de meta (debido a [RTTIRETY TRSTRITIEN IR0 T0E RATET BTN (B R LT R SR e TS TR R 1 108
la aceleracién o a un choque), no podra realizar ninguna accién (ni jugar una [ E]JERGTENT) LIS T e G TR BTVl R S P1a T GRS TE e BT VR
carta al ejecutar un poder especial, ni jugar un poder después de jugar una L) LILRITES TR0 R ERE T ERTS TR ELERGOTRITE AT GO B BT e 1)
carta), no puede sufrir dafo yla casilla en la que se encuentre se considera vacia [REIETET[ETRERTE TN B80T BN STl T 011 o RETH ER TS AR ) [ B B
(por tanto, otros coches podran atravesarla). Cuando termine la tltima ronda, (s iERR IS TGS (800181 I ST BT

actualiza la clasificacion siguiendo el procedimiento normal. Esta representara

la clasificacidn final de la carrera: el ganador sera el piloto en primera posicion. E'_I__‘ PODER mmm

Si hay un empate, emplea la clasificacion de la ronda anterior. Para jugar a Rush

& Bash necesitas conocer los tltimos detalles contenidos en esta pagina. Cada hoja de coche muestra los poderes especiales
disponibles para los coches. Los poderes de estrella de los

SALIDA mm pilotos se dividen en poderes de: nivel I, nivel II y nivel III.
Puedes jugar estos poderes en tu turno, antes o después de
jugar una carta, pero no los podras jugar entre un efecto y
la aceleracion.

Los poderes de primer nivel permiten jugar un efecto basico
(bomba, misil, reparar o girar) o mover algunas casillas
2.Si la casilla adyacente tras la linea de Punto de Control esta libre, coloca tu coche adicionales (dependiendo del coche). Estos efectos no
en esa casilla. En caso contrario, sigue retrocediendo (siguiendo el carril) hasta que requieren jugar una carta.

encuentres una casilla libre. Coloca tu coche en dicha casilla. Por ejemplo: puedes jugar una carta para soltar una bomba
y mover 2 casillas, después, emplear el poder de nivel I de
Barbarroja para lanzar un misil. Los poderes de nivel II son
iguales para cada coche: permiten jugar una carta adicional

Si tu coche sufre daiio y tu ficha de corazon ya se encuentra en la casilla mas a la
izquierda, te saldras de la pista. Cuando eso ocurra, sigue estos pasos:

1. Retrocede siguiendo el carril en el que se encuentre tu coche hasta que cruces el
Punto de Control mas cercano (la linea de salida cuenta como Punto de Control).

3. Coloca tu ficha de corazén en la casilla mas a la derecha.

4.Mueve tu ficha de estrella un paso hacia arriba.

5. Termina tu turno (si te habias salido de la pista jugando tu turno). en vuestro turno.

Si dos o mas pilotos se han salido de la pista a la vez (por ejemplo, debido a una Los poderes de nivel III son especificos de cada coche. Cada
explosion), resuelve las salidas de la pista de acuerdo al orden de clasificaciéon actual hoja de coche los describe al detalle. Todos permiten mover
(el jugador mas rapido primero, después el resto). a los coches. Si uno de estos poderes permite cambiar de

carril, puedes hacer tantos cambios de carril como quieras
durante tu movimiento. Si hubiera un obstaculo u otro coche
al final del movimiento, debes retroceder hasta la casilla
libre mas cercana. A menos que puedas “saltar” obstaculos,
estos interaccionan de la manera habitual (ver Explosiones,
Colisiones y Choques) y, por tanto, detienen el movimiento.
Recuerda: emplear estas acciones especiales descarga el
poder de la estrella. Asi, cuando juegues un poder, lleva la
ficha de estrella a cero.

Ejemplo: Tu estrella esta en el nivel II. No puedes usar el
poder del nivel I. Ta decides si usar el poder del nivel II o
esperar y subir al nivel III para obtener un

la casilla B. .
poder mejor. '

Ejemplo: la explosion de la bomba impacta a
los coches blanco, negro y verde. Por desgracia,
tanto el coche negro como el verde solo tenian
un punto de vida, por tanto, se salen de la
pista. El jugador verde retrocede siguiendo el
carril y coloca su coche en la primera casilla

libre detras del Punto de Control (punto‘). El
jugador negro retrocede siguiendo su carril,
pero el coche rojo ya ocupa la casilla detras
del Punto de Control. Por tanto, debe ocupar




REGLASIOPCIONALES

REGI'AYORCIONAINIANITRO,

Si quieres animar la carrera, puedes poner en juego las fichas de nitro. Coloca estas fichas por la pista para que
los coches que pasen sobre los nitros ganen velocidad extra. Una ficha de nitro no ocupa una casilla: solo modifica las propiedades de esa casilla.
Por tanto, un objeto (un coche o una bomba) puede entrar o compartir una casilla con una ficha de nitro.

JICOMOJEUNCIONAVUNINITROZ]

Si un jugador ha jugado una carta y su coche entra en una casilla con una ficha de nitro, ese coche completa su movimiento. Después, el jugador
roba y muestra la primera carta del mazo de Aceleracion: el coche mueve un numero de casillas igual al valor de aceleraciéon de esa carta. El
nitro no se activa si un coche entra en la casilla a consecuencia de un choque, un efecto de la pista o un poder especial de nivel I o III. Sin
embargo, si se activa si el coche entra en una casilla con nitro, debido a la aceleracion, gracias a una carta adicional jugada por un poder especial
de nivel IL.

A COMOJPONGO]IOSINITROSIENFUUEGO?

Entre las casillas que unen dos losetas adyacentes, busca las tres casillas que unan ambas losetas. Tira el [ &
dado y coloca una ficha de nitro tal como se describe a continuacion (siguiendo la direccién de la carrera):

1-2: coloca la ficha en la casilla de la izquierda. _ ;
3-4: coloca la ficha en la casilla central. s 2y s . L
5-6: coloca la ficha en la casilla de la derecha. Spee - .

Ejemplo: los pilotos corren de izquierda a dere-
cha. Con 1-2, coloca la ficha en la casillaf}, con
3-4, coloca la ficha en la casillaB; con 5-6 coloca

REGI'AYORCIONAI® [[E mmm la ficha en la casilla@®,

Si vas a jugar una partida con menos de 5 jugadores, puedes afiadir varios Pilotos Fantasmas a la carrera. Un Fantasma es un piloto adicional controlado por
el juego cuyo unico objetivo es causar mds caos en la pista. Un Fantasma funciona como un jugador: durante la preparacion de la partida, coloca el personaje
controlado por el Fantasma junto al circuito. Coloca la ficha de corazoén siguiendo las reglas habituales. Colocad primero los coches de los jugadores en la parrilla
de salida, después los coches de los Fantasmas. Un Fantasma juega su turno siguiendo la clasificacién de la ronda. Para jugar el turno de un Fantasma, revela
la primera carta del mazo (de Aceleracién o Turbo) conforme a la posicion de su casco en la clasificacion. Esta serd la carta jugada por el Fantasma. Siempre
jugara la accién de la carta.

Algunas combinaciones de losetas cuentan como una tnica loseta: no puedes poner una ficha de nitro en
las combinaciones 04B-08B, 06B-07B y 11B-12B. Ademas, no afladas ninguna ficha de nitro en la unién con
la linea de meta (01A o 01B). Si hay mas uniones de losetas que fichas de nitro, los jugadores deciden qué
uniones ignoran.

@R si un Fantasma puede, siempre cambiara de carril. Siempre tratara de mover al carril mds cercano a la localizacién del Comisario de Pista (y, si es posible,

avanzard). Si no hay casillas libres adyacentes, moverd a otro carril (avanzando, si es posible). Si no hay ninguna casilla libre adyacente, no gira.

VIS8 ] Fantasma lanza un misil siguiendo las reglas habituales.

BOIV28 el Fantasma despliega una bomba en la casilla libre mas cercana y que se encuentre detras de este (asi, podria colocar una bomba en una casilla que no
plieg Yq p q

sea adyacente, si las casillas adyacentes se encuentran ocupadas).

IS el Fantasma puede repararse siguiendo las reglas habituales.

ESITIULAE ] Fantasma mueve dos casillas adicionales.

Después de realizar la accién de la carta, el Fantasma avanza un nimero de casillas igual al valor mostrado en la carta. En este punto, el turno del Fantasma

termina. Un Fantasma puede sufrir dafio tal como se ha descrito anteriormente y puede salirse de la pista (siguiendo las reglas habituales). En las losetas

especiales, un Fantasma puede activar casillas tal como el resto de jugadores. Si esto ocurre, el jugador en tltima posicion realiza la comprobacion del circuito

y toma todas las decisiones relacionadas con la loseta especial (si las hubiera).

REGIAOPCIONAMIIRVERSIONISIMRIIEICADA

Si quieres jugar una version simplificada de Rush & Bash para jugar con niflos o jugar una partida mas rapida y sencilla, ignora los poderes especiales. De esta
forma, los coches no pueden activar sus poderes especiales y, saliéndose de la pista, no incrementan su nivel de estrella. Ademas, las cartas con el efecto de
estrella no incrementan tu nivel, aunque te conceden un movimiento de 2 casillas adicionales en ese turno.

(3




LOSEIAS BSPEALES (BARASE)

e~ e
Silo prefieres, puedes desplegar el circuito empleando las losetas especiales (la cara B de algunas losetas). Aumentaran la interaccion entre jugadores y también
harén la partida més caética y divertida. Las dos préximas paginas describen las losetas especiales y sus reglas.

02B/03B4PORTANDEYELETRANSPORTE

Si pones una loseta de teletransporte en juego, deberds afiadir la otra al circuito. Estas losetas “cierran” un circuito que, de otro modo,
quedaria abierto. Durante la fase de preparacion de la partida, divide las fichas de portal en dos pilas de seis fichas cada una, cada pila
tendrd un grupo de fichas numeradas del uno al seis. Baraja una pila y coloca sus fichas aleatoriamente sobre los iconos de rayo en una de
las losetas. Haz lo mismo con la otra pila en la otra loseta. Cuando un coche entre en una casilla que contenga un portal, teletransporta
el coche al portal con el mismo niimero en la otra loseta. Si ese jugador dispone de movimiento adicional, puede emplearlo en la nueva
loseta. A fin de resolver salidas de pista y determinar las trayectorias de los misiles, las losetas de teletransporte se consideran adyacentes.
Los carriles que compartan los mismos ntiimeros en diferentes losetas cuentan como si fueran el mismo carril.

04B708B4DESPRENDIMIENTO

Si estan en juego, estas losetas deben colocarse adyacentes. Juntos conforman una seccién del circuito con un drea
central que es susceptible de desprendimientos (las dos zonas rojas). Si, cuando ejecutes una accidn, pasas a través
de una casilla que contenga un rayo, puedes provocar un desprendimiento. Tira el dado de pista:

& BB coloca una ficha de roca en una casilla adyacente a una de las zonas rojas. Después, coloca otra ficha de roca
en otra casilla adyacente a la otra zona.

B8 BB coloca dos fichas de roca en ambas zonas rojas. Puedes colocar las fichas en casillas ocupadas. Si lo haces,
elimina la roca inmediatamente de la partida. Si la casilla estd ocupada por una bomba, esta explota. Si hubiera un

coche en esa casilla, este sufre un dano.
06B/07BIRUENTE{EN[SUSPENSION

Si estan en juego, estas losetas deben colocarse adyacentes. Coloca el puente sobre el lago. Sus rampas deben
encontrarse adyacentes a las tltimas casillas “incompletas” de cada carril. Cada casilla de puente tiene un icono de
rayo. Las rampas de entrada/salida no se consideran una casilla (accederas a la primera casilla del puente gastando un
punto de movimiento desde el carril inferior). Si te encuentras en una casilla de puente al final de una accion, tira el
dado de pista. Si obtienes un resultado igual o inferior al niimero de coches que estén cruzando actualmente el puente,
tu coche se precipita al lago y sufre 1 dafio. Se considera que el lago es una casilla que puede contener mas de un coche
(no se puede producirse choques ni choques en cadena en su interior). Cuando la ronda termine, los coches en el lago
preservan la misma posicion que tuvieran en la tltima ronda. Si el dafo sufrido a consecuencia de la caida provoca la salida de la pista,
comienza tu turno desde la casilla de lago.

Esta loseta representa una zona llena de géiseres que estdn a punto de entrar en erupcion. Cuando entres en una casilla con un rayo, tira
el dado de pista:
. sufres 1 dafio. Tu movimiento y turno termina inmediatamente.

B & sufres 1 dafio. Completa tu movimiento y turno siguiendo el procedimiento habitual.
B8 B3 BB cruzas el géiser, no ocurre nada.

09BJIANJUNGIPAOSCURA

Esta loseta representa una espesa jungla: la pista se pierde en este laberinto jy solo unos pocos pilotos afortunados podran escapar si son
lo bastante rapidos! Cuando alcances una casilla con un rayo, coloca tu coche en el primer claro (el mas cercano al rio). Dos o mas coches
pueden ocupar el mismo claro sin que tengan que sufrir un choque. No se pueden colocar bombas o rocas en los claros. Si estds en un
claro al principio de tu turno, tira el dado de pista:

B (8 &3 BB te has perdido en la jungla: mueve tu coche al proximo claro o a la casilla con rayo (salida de la jungla) si te encontrabas en el @ltimo claro.

@ m salta directamente a la casilla de salida (la casilla con rayo). '




11B7[12B3;PELIGROSVIORROFEQS!

Si estdn en juego, estas losetas deben colocarse adyacentes. Ambas representan un area del circuito
que cruza un bosque. Por desgracia, jun morrofeo escogié este bosque como su guarida! Cuando
comience la carrera, coloca la ficha de morrofeo en el punto con las garras rojas, en mitad de la pista.
El morrofeo puede moverse por los puntos sefialados con garras. Si, cuando realices una accidn,
cruzas una o mas casillas con un rayo, tira el dado inmediatamente. Puedes mover al morrofeo un
nimero de “pasos” igual al resultado (o menos) en cualquier direccién. Sin embargo, en un mismo
movimiento, no puede volver sobre sus pasos. El morrofeo atraviesa cualquier obstéculo. Si se cruza con una bomba, esta explota (infligiendo 1 daio al
morrofeo si se encuentra al alcance de la explosion al final de su movimiento). Si se cruza con una roca, esta se retira, pero si se tropieza con un coche, este
sufre un dano (los coches no infligen dafo al morrofeo). El morrofeo puede compartir casilla con un coche (si termina su movimiento en la misma casilla
que un coche y este no se ha salido de la pista). Siempre que el morrofeo sufra dafio (por ejemplo, debido a un misil), este se asusta y huye hacia la casilla de
las garras rojas. Si un coche choca con el morrofeo, el coche sufre 1 dafio y queda atascado en esa casilla (como si el morrofeo fuera una roca)...

FOBIEMVOICAN

Esta loseta representa un volcan activo, dispuesto a entrar en erupcion si alguien lo despierta. Si juegas con esta loseta, coloca el
volcan con lava en el centro de la loseta. Las casillas rojas son peligrosas: por estas cruzan corrientes de magma. Al final de una accién
en la que hayas atravesado, como minimo, una casilla con un rayo, cada coche (incluido el tuyo) en una casilla roja debe tirar el dado
de pista.

' su coche sufre 2 danos.

B8 B 88 su coche sufre 1 dario.

B8 BB su coche esquiva la corriente de lava.

Los jugadores involucrados lanzan el dado y sufren los efectos siguiendo el orden de la clasificacién.

COMOJUSAR|EIMRUENTE

El puente en 3D puede combinarse con las losetas 06B y 07B, pero también puede emplearse en otras losetas. El puente puede unir dos lados de dos losetas.
De esta forma, puedes disefiar un drea del circuito que cruce sobre un tercer drea del circuito. Las rampas unen los carriles. No importa cudl sea tu carril, tu
coche subira a la primera casilla del puente. Emplea el lado del puente sin rayos: jasi nadie caera! Las trayectorias de los misiles siguen por el carril central
después de cruzar el puente.

UM AREGIAOPCIONAIBVERSIONICAMPEONATO

sEres un piloto veterano? ;Ya no te impresionan los circuitos de Rush & Bash? ;Te gustaria participar en un campeonato? jA qué esperas entonces! Visita
www.redglove.it y descarga las reglas de la version campeonato. Juega carreras consecutivas, gana experiencia para tu piloto, gana dinero para conseguir
nuevas mejoras y armas para tu coche. ;Quién sera el campeén de campeones?
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