Reeglid ja illustratsioonid:
Hardi Kévamees

Koik vélumetsa elanikud on kogunenud véistkondadesse, votmaks osa
iga nelja aasta tagant toimuvast teatejooksust. Véidab see mingija, kelle

meeskond kogub enim punkte!

Ettevalmistus

Lauale moodustatakse jooksurada,
mille alguses on kaart ,,Start* ja
seejarel 29 tegelaskuju kaarti,
pildipoolega allpool.

Iga méangija valib endale enim
meeldiva nupu, asetab selle kaardile
,Start* ja hingab sligavalt sisse.
Igale méngijale jagatakse pakist 2
kaarti, mangija valib neist ihe ning
asetab teise maha pandud kaartide
hulka.

Mangijad avalikustavad korraga
oma kaardid, tutvustavad enda
valitud tegelase eriomadust ning
tdhestikus eespool asuva tegelasega
mangija alustab oma kaiku.

-

LStart “ ja veel 29 kaarti rajaks

Mingu kiik

Oma kaigu ajal veeretab méangija
taringut ning liigub seejérel
jooksurajal edasi vastava hulga
samme, kuid tema liikumist véivad
mdjutada nii tema enda tegelase kui
ka llejaanud méngijate tegelaste
omadused.

Kui tekib vaidlusi méjutamiste
jarjekorra osas, lahendab vaidlused
kaigujarjekorras eelmisena kainud
mangija.

Kui méngija on oma tegelasega
liikunud ja kéik méjutused on
toimunud, algab péarip&deva jargmise
mangija kaigukord.

2 tegelast igale méngijale: valib he, teine keskele &ra



Vahefinis

Esimesena ringi Idpetanu saab 3
véidupunkti, teise koha omanik saab
2 véidupunkti, kolmanda koha eest
antakse 1vaidupunkt. Ulejaanud
I6petajad voidupunktide saamises
ei osale, kuid ka nende finiisse
saabumise jarjekord on oluline.

Kui kéik on I6petanud, jagatakse
kasutamata tegelaste pakist lauale
(pildipoolega lilespoole) mangijate
arvu jagu uusi tegelasi. Ringi
viimasena I6petanud miangija valib
esimesena endale uue tegelase.

Seejarel saab valida eelviimasena
[6petanu ning valimine jatkub, kuni
esimesena |dpetanu saab endale
ainsa lauale jaanud tegelase.

Kui kasutamata tegelaste
pakk saab tiihjaks, segatakse
maha pandud kaardid ning
moodustatakse neist uus
kasutamata tegelaste pakk.

Seejarel téstavad kdik oma
tegelase nupu uuesti kaardile
,Start" ja esimesena l6petanu
alustab esimesena uut jooksu.

Punane I6petas viimasena ega saa punkte,
aga valib uue tegelase kaardi esimesena

s

Lilla Idpetas eelviimasena, ei saa
punkte ja valib teisena

Kollane oli kolmas, saab 1 punktija
valib parast lillat

Oranz oli teine, saab 2
punktija valib eelviimasena

Sinine |petas esimesena, saab 3
punktija votab viimase kaardi

Mingu lopp

Neljanda ringi Idppedes jagatakse
esikolmikule taas punkte, kuid uusi
tegelasi enam ei valita. Vaitjaks
kroonitakse suurima punktiskooriga
mangija ning viigi korral véidab

see, kes viimase ringi viigis olijatest
esimesena |petas.

Karbis

51 kaarti

6 mangunuppu
Voidupunktide tahised
Reeglid

Taring



