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Escape from Clockwork City (B"
competitive game for 2-4 players ¢ Age: 6+ ¢ Duration: 30-40 min

Clockwork City opens its gates once every century for a grand competition. Hundreds of
engineers are eager to gain the championship, but nobody knows that the floating city
captures the most talented ones to take care of its sensitive clockwork. You are one of
the winners who want to escape from lifelong slavery. Your only chance is to build a flying
machine and a code breaker from the pieces you find in the city’s scrapyards and get
enough fuel for the journey. Which one of you will succeed first?

Contents: 1 game board, 1 Towers of Clockwork City, 6 characters, 6 character cards,
6x4 Flying Machine cards (i), 4x4 Code Breaker cards (h), 5 Fuel Supplier cards (j), 6 Airship
cards (e), 1 Power Machine card (f), 6 Scrap Metal cards (g), 2 dice

Setting up the game:

Assemble the game board and put it in the middle of the playing area.

Assemble the Towers and place it on the biggest empty space (a) on the board.

Choose a character and place it next to the Towers. You start the game from here.

Pick the character card (as a reminder) matching your pawn and place it in front of

you. (Keep in mind that max. 4 players are allowed to play so return

the remaining 2 characters into the box.)

5. For 2 players use only 34 cards. Remove 3 complete Flying Machines and 2
complete Code Breakers, 2 Fuel Suppliers and 2 Scrap Metal cards from the pack.
For 3 players: use 46 cards. Remove 2 complete Flying Machines and 1 complete
Code Breaker from the pack.

6. Shuffle the cards and deal 7 to each player. Separate the rest in approximately equal
piles in the 6 Scrapyards (b).

7. The hand limit is 7 cards throughout the game.

8. Player throwing highest number on the dice moves first.

ENSINES

The goal of the game:
To escape from Clockwork City the players must collect:

e 4 parts of a complete Flying Machine, 4 parts of a complete Code Breaker and one
Fuel Supplier card (fig 1).
OR

e 6 parts of the Airship and the Power Machine card (fig 2).

The first player who collects either of the above combinations and lays them down on the
table wins the game.

There are three ways to collect cards, namely:
1. From Scrapyards;
2. From other players;
3. From discarded cards placed outside the board.



1. Collecting cards from Scrapyards:

Players in turn move along the track by throws of the 2 dice. Count each space between
white planks (d) as one field. You may go in any direction on the track, but you cannot
reverse your direction in the same turn.

e For entering a Scrapyard your character must land on the white field (c) by exact
count or more.

e  Take the top card from the appropriate pile. Keep the card if you need it and discard
one from your hand. (Or you can discard the taken card, if you do not need it.)

e The discarded card must first be shown to all players and then laid
face down anywhere outside the board but never on top of each
other. Try to remember where the card is placed, you may need it later! The player
who can remember and find what s/he needs, usually is a winner.

e After discarding, your turn ends.

Note: If you throw 7, 11 or doubles, you may do any ONE of the following:
1. Move your character directly to any Scrapyard, or to the Towers.
2. Remain in the Scrapyard and take another card.
3. Remain in the Scrapyard and challenge any one of the players who is in the
same Scrapyard with you.

Important: Only two characters are allowed to stay in the same field. (If the third player
would land here, s/he has to take her/his steps in other direction.)

2. Challenging other players:
If you meet an opponent on the track by exact count, or in a Scrapyard, you may demand
a card that you need by:

e Secretly showing her/him one of the cards you collect without letting the other
players to see.

e If the opponent player has any of the cards you asked for, s’/he must give one of
them to you. In return you now give her/him a card from your hand (whatever you
want to discard) and the turn ends.

e Scrap Metal Card: If the opponent player has a Scrap Metal Card, s’/he may
substitute it for the card you requested. Upon receiving this you must put it aside,
out of the game and your turn ends.

¢ Note: As the game progresses, if you hold less than 7 cards in your hand when an
opponent gives you a card, you do not give her/him a discard in exchange. Also, in
her/his following turns your opponent will not discard until he again holds 7 cards.

e If the opponent does not have any of the requested cards, s/he gives you nothing,
and now in the same turn can ask you for a card if s/he desires. This s/he does in
the same manner as stated above. If you do not have a card that s/he requests,
then the turn ends.

e Power Machine and Fuel Supplier cards may be asked for without showing a
card from your hand.



3. Picking up a discarded card:
If you want to pick up a discarded card from outside the board:

* You must return to the Towers through the track. For entering the Towers your
character must land on the white field by exact count or more. (A throw of 7 11, or
doubles allows you to place your character directly there.)

e Upon arriving, show a card from your hand which is of the type you are searching
for. Then point to a card outside the board and turn that card over for all to see.

e Ifitis the card you named, you put it in your hand, discard a card from your hand,
(show it to all players) and put it face down anywhere outside the board.

*  When you point to a wrong card, you must then pick up that card and lay down the
card you showed from your hand in its place. Your turn then ends.

e  Power Machine and Fuel Supplier cards may be identified and picked up from
outside the board without showing a card from your hand.

When no cards remain on the Scrapyards:
All players now return to the Towers by throws of the dice and remain there until the end of
the game; and the following rules are used:
e You still throw the dice in turn, but only when an Odd number - 3, 5, 7,9, 11 or
doubles can you search for cards outside the board in the usual way.
e Only when 7, 11, or doubles are thrown can you (if you wish) demand cards
from an opponent player as before.
e When Even numbers — 4, 6, 8, or 10 (but not doubles) — are thrown, you lose
that turn.

When you have a complete Flying Machine or Code Breaker:
e Lay the four matching cards on the table in front of you face up.
e Infollowing turns do not discard until you again hold 7 cards.
e [f you collect the Airship you can lay it down together with the Power Machine
card and you win the game.

Winning the game:
The first player who collects either of the card combinations (fig 1 or fig 2) and lays them
down on the table wins the game.



Ontsnap uit Clockwork City @L
Competitief spel voor 2-4 spelers ¢ Leeftijd: 6+ ¢ Duur: 30-40 minuten

Clockwork City opent eenmaal per eeuw zijn poorten voor een grote competitie.
Honderden uitvinders zijn geintrigeerd door de wedstrijd, maar niemand weet dat de
zwevende stad juist de meest getalenteerde uitvinders in gevangenschap neemt. De
gevangenen worden verplicht het fragiele uurwerk te onderhouden. Jij bent één van de
vier winnaars en wilt ontsnappen aan levenslange slavernij. Jouw enige mogelijkheid is
om een vliegende machine en codekraker te bouwen van onderdelen die je kan vinden in
de schroothopen van de stad. Om daarna de machine te voorzien van genoeg brandstof
en de ontsnappingsreis te maken. Wie van jullie zal daar als eerste in slagen?

Inhoud: 1 spelbord, 1 toren van Clockwork City, 6 karakters, 6 karakterkaarten,
6x4 vliegende machinekaarten (i), 4x4 codekraker-kaarten (h), 5 brandstofkaarten (j),
luchtschipkaarten (e), 1 krachtkaart (f), 6 oud-ijzerkaarten (g), 2 dobbelstenen

Spelvoorbereiding

1. Zet het spelbord in elkaar en leg het in het midden van de tafel.

2. Zet de toren in elkaar en zet hem op de grootste lege plek (a) op het bord.

3. Kies allemaal een karakter en zet deze naast de toren. Hier start het spel.

4. Neem de karakterkaart passend bij je eigen karakter en leg deze voor je neer.
(Houd in gedachten dat er maximaal 4 spelers kunnen spelen, de
overgebleven twee karakters stop je terug in de doos.)

5. Met twee spelers gebruik je 34 spelkaarten. Verwijder 3 complete vliegende
machines en 2 complete codekrakers, 2 brandstofkaarten en 2 oud-ijzerkaarten uit
het spel. Met drie spelers gebruik je 46 spelkaarten. Verwijder 2 complete vlie-
gende machines en 1 complete codekraker uit het spel.

6. Schud de kaarten en geef er 7 aan elke speler. Verdeel de overige kaarten in 6
gelijke stapels en leg deze op de 6 schroothopen. (b)

7. Tijdens het gehele spel mag je maximaal 7 kaarten in je hand hebben.

8. De speler die het hoogst gooit mag beginnen.

Doel van het spel
Om te ontsnappen uit Clockwork City moeten de spelers het volgende verzamelen:

e 4 delen van een complete vliegende machine, 4 delen van een complete code-
kraker en 1 brandstofkaart (fig. 1)
OF

e 6 delen van het luchtschip en 1 krachtkaart (fig. 2)

De eerste speler die een van deze twee opties compleet heeft en open op tafel heeft lig-
gen, wint het spel.

Er zijn drie manieren om de kaarten te verzamelen, namelijk:
1. van schroothopen;
2. van andere spelers;
3. van afgelegde kaarten buiten het bord.



1. Kaarten verzamelen van schroothopen

Spelers kunnen in hun beurt verplaatsen over het bord door te gooien met de 2 dobbel-
stenen. Tel elk vakje tussen 2 witte planken (d) als 1 veld. Je mag in beide richtingen van
het bord bewegen, maar je kan niet heen en weer in één beurt.

*  Om een schroothoop te kunnen betreden moet je karakter exact landen op een
wit veld (c).

* Neem de bovenste kaart van de stapel. Als je de kaart wilt houden moet je een
andere kaart uit je hand wegleggen. (Als je hem niet wilt houden leg je de getrok-
ken kaart weg.)

¢ De kaarten die worden weggelegd moet je eerst laten zien aan
alle spelers en vervolgens ondersteboven ergens naast het speel-
bord neerleggen. Probeer te herinneren waar welke kaart wordt neergelegd,
misschien heb je deze later nog nodig! De speler die zich goed de kaarten herin-
nert en vind wat hij nodig heeft zal meer kansen hebben om te winnen.

¢ Nadat je een kaart hebt weggelegd, is je beurt voorbij.

Let op: Als je een 7, 11 of dubbele getallen gooit, mag je EEN van de volgende
acties ondernemen:
1. Verplaats je karakter direct naar een van de schroothopen of naar de toren.
2. BIlijf bij de huidige schroothoop en neem nog een kaart.
3. BIlijf bij de huidige schroothoop en daag een andere speler uit die in dezelfde
schroothoop staat.

Er mogen maximaal twee karakters tegelijk op 1 veld staan. (Als er een derde speler zou
landen, moet hij/zij zijn/haar stappen in de andere richting nemen.)

2. Andere spelers uitdagen
Als je een andere speler tegenkomt op exact hetzelfde veld, of in een schroothoop, mag
je een kaart eisen die je nodig hebt door:

e een kaart te laten zien welke je hebt verzameld, zonder deze aan alle andere
spelers te laten zien

e als de speler een van deze kaarten heeft moet de speler deze aan jou geven. In
ruil daarvoor geef jij hem/haar een andere kaart uit jouw hand. Hierna is de beurt
voorbij.

e Oud ijzer kaart: als de uitgedaagde speler een oud ijzerkaart heeft, mag hij/zij
deze vervangen voor de gevraagde kaart. Als je deze kaart ontvangt, leg je hem
meteen weg. De kaart is uit het spel en je beurt is voorbij.

e Let op: tijdens het spel, indien je minder dan 7 kaarten in je hand hebt, hoef
je geen kaart terug te geven aan een tegenspeler als hij/zij jou een kaart heeft
gegeven. Een speler hoeft dus alleen een kaart weg te leggen of terug te geven
als hij 7 kaarten in zijn/haar hand heeft.

e als je tegenspeler geen van de gevraagde kaarten heeft hoeft hij/zij niks te geven
en kan de tegenspeler jou in zijn/haar beurt ook om een kaart vragen. Dit gaat
op dezelfde manier als hierboven genoemd. Als jij niet de gevraagde kaart in je
handen hebt, is de beurt voorbij.

e Kracht- en brandstofkaarten mogen gevraagd worden zonder het laten zien van
één van je kaarten in je hand.



3. Een afgelegde kaart pakken
Als je een afgelegde kaart van buiten het bord wilt pakken:

* moet je terugkeren naar de torens via de velden. Om de torens te betreden
moet je karakter exact landen op het witte veld. (Als je een 7, 11, of dubbel getal
gooit mag je je karakter direct naar de goede plek verplaatsen.)

e wanneer je arriveert, laat je een kaart zien welke je naar op zoek bent. Wijs
daarna een van de kaarten buiten het bord aan en draai deze om zodat iedereen
hem kan zien.

e als het de kaart is die je zocht, neem je hem in je hand. Leg een andere kaart uit
je hand weg, ondersteboven, buiten het bord. Deze kaart laat je ook eerst zien
aan alle spelers.

e als het niet de kaart is die je zocht, moet je hem ook in je hand nemen. Leg ver-
volgens de kaart die je als eerst liet zien op de lege plek. Je beurt is nu voorbij.

e  Kkracht en brandstofkaarten mogen gezocht en gepakt worden zonder een kaart
uit je hand te laten zien.

Als er geen kaarten meer over zijn op de schroothopen
Alle spelers moeten hun weg terug naar de torens maken door het gooien met de dob-
belstenen. Alle spelers blijven bij de torens tot het einde van het spel. De volgende regels
zijn van toepassing:
e e gooit om de beurt met de dobbelstenen
e alsje een oneven nummer - 3, 5, 7, 9, 11 of een dubbel nummer gooit mag je
een afgelegde kaart buiten het bord pakken, volgens de regels hierboven.
e alleenals je 7, 11 of dubbele nummers gooit mag je (als je dat wilt) een kaart
vragen van een andere speler, volgens de regels hierboven.
e als je een even nummer - 4, 6, 8 of 10 (geen dubbele getallen) — gooit, is je
beurt voorbij.

Wanneer je een complete vliegende machine of codekraker hebt
e Leg je vier bijpassende kaarten open voor je neer.
e In je volgende beurten hoef je niet af te leggen tot je weer 7 kaarten vast hebt.
o Als je het luchtschip verzameld hebt, mag je hem samen met de krachtkaart
neerleggen en win je het spel.

Het spel winnen
De eerste speler die een van de combinaties heeft verzameld (fig. 1 of fig. 2) en voor zich
neerlegt, heeft het spel gewonnen.



Flucht aus Clockwork City @H
Wettbewerbsspiel fiir 2-4 Spieler ¢ Alter: 6+ ¢ Dauer: 30-40 Minuten

Einmal im Jahrhundert 6ffnet die Stadt der Uhren ihre Pforten fur einen groBen
Wettbewerb. Hunderte von Erfindern sind von der Konkurrenz fasziniert, aber niemand
weif3, dass die schwebende Stadt die talentiertesten Erfinder gefangen nimmt, um das
zerbrechliche Uhrwerk zu erhalten. Sie sind einer der vier Gewinner und wollen aus der
lebenslangen Sklaverei entfliehen. lhre einzige Mdglichkeit besteht darin, aus Teilen,
die Sie auf den Schrottplatzen der Stadt finden kénnen, eine Flugmaschine und einen
Codeknacker zu bauen und die Maschine mit genlgend Treibstoff fir die Reise zu
betanken. Wer von euch wird zuerst erfolgreich sein?

Inhalt: 1 Spielplan, 1 Stadtturm mit Uhrwerk, 6 Charaktere, 6 Charakterkarten,
6x4 Flugmaschinenkarten (i), 4x4 Codeknacker Karten (h), 5 Treibstoffkarten (j),
Luftschiffkarten (e), 1 Machtkarte ( f), 6 alte Eisenkarten (g), 2 Wiirfel

Spielvorbereitung

1. Bauen Sie das Spielbrett zusammen und legen Sie es in die Mitte des Tisches.

2. Bauen Sie den Turm zusammen und stellen Sie ihn auf das gréBte freie Feld (a) auf
dem Spielbrett.

3. Jeder sucht sich einen Charakter aus und stellt ihn neben den Turm. Hier beginnt
das Spiel.

4. Nimm die Charakterkarte, die zu deinem eigenen Charakter passt, und lege sie vor
dir ab. (Denken Sie daran, dass bis zu 4 Spieler spielen konnen, die ver-
bleibenden zwei Charaktere werden zuriick in die Schachtel gelegt.)

5. Bei zwei Spielern verwendet man 34 Spielkarten. Entferne 3 komplette
Flugmaschinen und 2 komplette Codeknacker, 2 Tankkarten und 2 Schrottkarten aus
dem Spiel. Bei drei Spielern verwendet man 46 Spielkarten. Entferne 2 komplette
Flugmaschinen und 1 kompletten Code-Cracker aus dem Spiel.

6. Mischen Sie die Karten und teilen Sie jedem Spieler 7 aus. Teile die restlichen Karten
in 6 gleich groBe Stapel und lege sie auf die 6 Schrotthaufen. (B)

7. Wahrend des gesamten Spiels dlrfen Sie maximal 7 Karten auf der Hand haben.

8. Der Spieler, der am héchsten wiurfelt, darf beginnen.

Ziel des Spiels
Um aus der Stadt der Uhrwerke zu entkommen, missen die Spieler Folgendes sammeln:

* 4 Teile eines kompletten Fluggerats, 4 Teile eines kompletten Codeknackers und
1 Tankkarte (Abb. 1)
ODER

e 6 Teile des Luftschiffs und 1 Energiekarte (Abb. 2)

Der erste Spieler, der eine dieser beiden Optionen vervollstdndigt und offen auf dem
Tisch liegen hat, gewinnt das Spiel.

Es gibt drei Moglichkeiten, die Karten zu sammeln, namlich:
1. von Schrotthaufen;
2. von anderen Spielern;
3. von abgeworfenen Karten auBerhalb des Bretts.



1. Sammle Karten von Schrottplatzen

Die Spieler kénnen sich in ihrem Zug auf dem Brett bewegen, indem sie die 2 Wurfel
werfen. Zahlen Sie jedes Quadrat zwischen 2 wei3en Brettern (d) als 1 Quadrat. Sie kon-
nen sich in beide Richtungen des Bretts bewegen, aber Sie kénnen sich nicht in einem
Zug hin und her bewegen.

e Um einen Schrottplatz zu betreten, muss dein Charakter genau auf einem wei3en
Feld landen (c).

e Nimm die oberste Karte vom Stapel. Wenn Sie die Karte behalten méchten,
mussen Sie eine weitere Karte von lhrer Hand abwerfen. Wer sie nicht behalten
mochte, legt die gezogene Karte weg.

¢ Die abgelegten Karten mlssen zuerst allen Spielern gezeigt und dann kopfiber
irgendwo neben den Spielplan gelegt werden. Versuchen Sie sich zu merken,
wo welche Karte platziert ist, Sie brauchen sie vielleicht spater! Der Spieler, der
sich die Karten gut merkt und findet, was er braucht, hat mehr Gewinnchancen.

¢ Nachdem Sie eine Karte abgeworfen haben, ist lhr Zug beendet.

Achtung: Wenn Sie eine 7, 11 oder doppelte Zahlen wirfeln, konnen Sie EINE
der folgenden Aktionen ausflihren:
1. lhre Figur sofort zu einem der Schrottplatze oder zum Turm bewegen.
2. Bleiben Sie beim aktuellen Schrottplatz und nehmen Sie eine weitere Karte.
3. Bleiben Sie beim aktuellen Schrottplatz und fordern Sie einen anderen Spieler
heraus, der sich auf demselben Schrottplatz befindet.

Es ddrfen maximal zwei Zeichen gleichzeitig auf 1 Feld stehen. (Sollte ein dritter Spieler
landen, muss er seine Schritte in die entgegengesetzte Richtung machen.)

2. Andere Spieler heraus fordern
Wenn du einem anderen Spieler auf genau demselben Feld oder auf einem Schrottplatz
begegnest, kannst du eine Karte verlangen, die du brauchst, indem du:

e  Zeigen Sie eine gesammelte Karte, ohne sie allen anderen Spielern zu zeigen.

e Wenn der Spieler eine dieser Karten hat, muss der Spieler sie dir geben. Dafir
gibst du ihm/ihr eine weitere Karte aus deiner Hand. Danach ist die Runde beendet.

e Alte Eisenkarte: Wenn der herausgeforderte Spieler eine alte Eisenkarte
hat, kann er sie durch die angeforderte Karte ersetzen. Wenn Sie diese Karte
erhalten, legen Sie sie sofort weg. Die Karte ist aus dem Spiel und Ihr Zug ist
beendet.

e Achtung: Wenn Sie wahrend des Spiels weniger als 7 Karten auf der Hand
haben, mussen Sie dem Gegner keine Karte zurtickgeben, wenn er Ihnen eine
Karte ausgeteilt hat. Ein Spieler muss also nur dann eine Karte abwerfen oder
zurlickgeben, wenn er 7 Karten auf der Hand hat.

*  Wenn Ihr Gegner keine der angeforderten Karten hat, muss er nichts geben und
der Gegner kann Sie auch in seinem Zug um eine Karte bitten. Dies geschieht
auf die gleiche Weise wie oben erwdhnt. Wenn Sie die angeforderte Karte nicht
auf der Hand haben, ist Ihr Zug beendet.

e Strom- und Tankkarten kénnen angefordert werden, ohne eine lhrer Karten auf
der Hand zu zeigen.



3. Nimm eine abgelegte Karte
Wenn Sie eine abgelegte Karte von auBBerhalb des Spielplans nehmen méchten:

Sie miissen durch die Felder zu den Tirmen zurlickkehren. Um die Tirme
zu betreten, muss lhre Spielfigur genau auf dem weiBBen Feld landen. (Wenn Sie
eine 7, 11 oder eine doppelte Zahl wiirfeln, kénnen Sie Ihren Charakter sofort an
die richtige Stelle bewegen.)

Wenn Sie ankommen, zeigen Sie eine Karte, die Sie suchen. Zeigen Sie dann
auf eine der Karten auBerhalb des Bretts und drehen Sie sie flr alle sichtbar um.
Wenn es die gesuchte Karte ist, nimm sie auf die Hand. Wirf eine weitere Karte
aus deiner Hand verkehrt herum auBerhalb des Spielbretts ab. Auch diese Karte
zeigst du zuerst allen Spielern.

Wenn es nicht die gesuchte Karte ist, musst du sie ebenfalls auf die Hand
nehmen. Legen Sie dann die Karte, die Sie zuerst gezeigt haben, auf das leere
Feld. Ihr Zug ist jetzt zu Ende.

Strom- und Tankkarten durfen gesucht und genommen werden, ohne eine Karte
aus der Hand zu zeigen.

Wenn auf den Schrottplatzen keine Karten mehr iibrig sind
Alle Spieler miissen durch Wirfeln zu den Tirmen zurlickkehren. Alle Spieler bleiben bis
zum Ende des Spiels bei den Turmen. Es gelten folgende Regeln:

man wurfelt abwechselnd

Wenn Sie eine ungerade Zahl wirfeln — 3, 5, 7, 9, 11 oder eine doppelte Zahl,
durfen Sie gemai den oben genannten Regeln eine abgelegte Karte auBBerhalb
des Spielbretts nehmen.

Nur wenn Sie 7, 11 oder doppelte Zahlen wirfeln, kénnen Sie (wenn Sie
maochten) eine Karte von einem anderen Spieler verlangen, gemaf den obigen
Regeln.

Wenn Sie eine gerade Zahl wiirfeln — 4, 6, 8 oder 10 (keine Doppelzahlen) — ist
Ihr Zug beendet.

Wenn Sie eine komplette Flugmaschine oder einen Codeknacker haben

Legen Sie lhre vier passenden Karten offen vor sich hin.

In deinen néchsten Zigen musst du nicht abwerfen, bis du wieder 7 Karten hast.
Wer das Luftschiff gesammelt hat, darf es zusammen mit der Machtkarte platz-
ieren und gewinnt das Spiel.

Das Spiel gewinnen
Wer als Erster eine der Kombinationen (Abb. 1 oder Abb. 2) sammelt und vor sich ablegt,
gewinnt das Spiel.



Escapa de La Ciudad de las Maquinas (‘gg
Juego competitivo, de 2 a 4 jugadores * Edad: 6+ ¢ Duracion: 30-40 min

La Ciudad de las Méaquinas abre sus puertas solo una vez cada siglo para convocar un
gran campeonato. Cientos de mecanicos estan ansiosos por ganar, pero ninguno de
ellos sabe que sus habitantes capturan a los mejores de ellos para obligarlos a mantener
los sensibles mecanismos que sostienen su ciudad flotante. Sois uno de los ganadores
capturados que quieren escapar de una vida de esclavitud. Vuestra unica oportunidad
para escapar es construir, con las piezas que encontréis en los depodsitos de chatarra de
la ciudad, una méaquina voladora, un descifrador de cdédigos y obtener combustible o un
generador de energia. ;Quién sera el primero en conseguirlo?

Contenido del juego: tablero, torres de La Ciudad de las Maquinas, 6 figuras persona-
jes, 6 cartas personajes, 6x4 cartas Maquinas Voladoras (i), 4x4 cartas Decodificadores
(h), 5 cartas Suministro de Combustible (Fuel Supplier) (j), 6 cartas Nave Voladora (Air
Ship) (e), 1 carta Generador de Energia (Power Machine) (f), 6 Cartas Chatarra (Scrap
Metal) (g), 2 dados.

Preparacion del juego:

1. Ensamblad el tablero y colocadlo en el centro de la mesa donde vayais a jugar.

2. Ensamblad las torres de La Ciudad de las Maquinas en el espacio vacio del tablero
de mayor tamafo (a).

3. Cada jugador escoge un personaje y lo coloca cerca de las torres de La Ciudad de
las Maquinas. El juego se inicia desde este punto.

4. Cada jugador toma la carta del personaje (sirve de recordatorio) que corresponde a
la figura del personaje que tiene y la sitia delante suyo. (Recordad que unica-
mente pueden jugar 4 jugadores como maximo. Colocad los 2 perso-
najes sobrantes y sus cartas en la caja).

5. Si juegan 2 jugadores: utilizad 34 cartas unicamente. Retirad 3 Maquinas
Voladoras (3x4 cartas), 2 Decodificadores (2x4 cartas), 2 cartas Suministro de
Combustible y 2 cartas Chatarra y guardadlas en la caja. Si juegan 3 jugadores:
utilizad 46 cartas unicamente. Retirad 2 Maquinas Voladoras (2x4 cartas) y
1 Decodificador (1x4 cartas) y guardadlas en la caja.

6. Barajad las cartas, para después repartir 7 cartas a cada jugador. Depositar el resto
de cartas en 6 mazos de altura similar en los 6 depdsitos de chatarra (b).

7. Cada jugador dispone de un maximo de 7 cartas en su mano.

8. Cada jugador lanza uno de los dados y el que saque el nimero mas alto empieza
el juego.

Objetivo del juego:
El objetivo es escapar de La Ciudad de las Maquinas, para poder hacerlo se necesita:
e Completar una Maquina Voladora (4 cartas), completar un Decodificador (4 car-
tas) y conseguir un Suministro de Combustible (1 carta) (fig 1).

e Completar la Nave Voladora (6 cartas) y conseguir un Generador de Energia (1
carta) (fig 2).

El primero que consigue cualquiera de las combinaciones mencionadas y la deja sobre
la mesa, gana la partida.



Hay tres maneras de conseguir cartas:
1. De los depdsitos de chatarra,
2. Retando a otros jugadores,
3. De los descartes situados fuera del tablero.

1. Cartas de los depdsitos de chatarra:

Los jugadores en su turno lanzan los dos dados y se mueven contando a lo largo del
camino. Cada espacio entre tablones de color blanco (d) debe contarse como una casilla.
Los jugadores pueden desplazarse por el camino en cualquier sentido, pero no pueden
cambiar de sentido en el mismo turno.

e Para acceder a un depdsito de chatarra el personaje debe llegar a la casilla de
los tablones blancos (c). La tirada de los dados ha de ser igual o superior al
numero de casillas.

e El jugador toma la carta superior del mazo al que ha llegado. Puede quedarse
con la carta si la necesita, y descartar otra de las que tiene. (O puede descartarla
directamente si no la necesita.)

e Los descartes deben mostrarse al resto de jugadores y luego
dejarse boca abajo en cualquier lugar fuera del tablero pero
nunca encima de otra carta. Intentad recordar dénde esta la carta, jes
posible que la necesitéis mas tarde! Los jugadores capaces de recordar donde
esta la carta que pueden necesitar mas adelante tienen mas posibilidades de
ganar la partida.

e  El turno acaba después del descarte.

Nota: Si al lanzar los dados, salen dobles o la suma es: 7 u 11 el jugador puede
realizar UNA de las siguientes acciones:

a. Desplazar la ficha de su personaje directamente a un depdsito de chatarra o a
las torres.

b. Siya se encuentra en un deposito de chatarra, podra tomar otra carta del mismo
depdsito de chatarra en el que se encuentra (y proceder como explicado ante-
riormente).

c. Siya se encuentra en un deposito de chatarra y hay otro jugador en el mismo
depdsito de chatarra, puede quedarse y retarlo.

Atencion: unicamente estd permitida la coincidencia de dos jugadores en la misma
casilla. (Si un tercer jugador pudiera llegar a la misma casilla, €l/ella deberd desplazarse
en otra direccion).

2. Reto a otros jugadores:

Si al contar, el jugador llega de forma exacta a la casilla donde ya hay otro jugador, o
llega a un depdsito de chatarra donde hay otro jugador, puede pedirle una de sus cartas
de la siguiente forma:

e El jugador que reta, ensefa una de las cartas de la maquina que esta constru-
yendo sin que la vean el resto de jugadores.

e Si el oponente tiene una carta de la maquina mostrada, debe entregarsela. A
cambio el jugador que reta debe darle una de sus cartas (cualquiera de las que
quiera descartar). Termina el turno.

e Carta Chatarra (Scrap Metal): Si el oponente tiene una Carta Chatarra,
puede entregarla en lugar de la carta solicitada. Al recibir esta carta, el jugador
debe dejarla a parte, fuera del juego. Termina el turno.

e Nota: A medida que el juego avanza, si uno de los jugadores tiene menos de



7 cartas en la mano, cuando un oponente le entrega una carta, no debe devol-
verle ninguna a cambio. Del mismo modo, el oponente no debera descartar hasta
que vuelva a tener 7 cartas.

e Si el oponente no tiene una carta de la maquina solicitada, no entregara ninguna,
y, si lo desea, en ese mismo turno podra proceder a la inversa pidiendo al otro
jugador una de las cartas de la maquina que desee. Si no la tiene el turno termina.

e |as cartas Generador de Energia y Suministro de Combustible se pueden soli-
citar sin mostrar las cartas en mano.

3. Recuperar un descarte:
Si un jugador desea recuperar un descarte (repartidas en la mesa fuera del tablero):

e Eljugador debe dirigirse de vuelta por el camino a las torres de La Ciudad
de las Maquinas. Para entrar en las torres la ficha del personaje debe llegar a la
casilla de los tablones blancos (c). La tirada de los dados ha de ser igual o supe-
rior al nimero de casillas. (Si al lanzar los dados, sale 7, 11 o dobles, el jugador
puede dirigirse directamente a la casilla).

e Alllegar, ensefa a los demas jugadores la carta de la maquina que esta constru-
yendo. Después sefala una de las cartas descartadas que hay fuera del tablero
y le da la vuelta de forma que todos los jugadores puedan verla.

e Sila carta es de la misma maquina que la que el jugador ha mostrado al resto,
puede tomarla y afadirla a su mano, seguidamente debe descartarse de otra
carta de su eleccion ensefiarla al resto de jugadores y ponerla boca abajo en
cualquier lugar fuera del tablero pero nunca encima de otra carta.

e  Sila carta no pertenece a la misma maquina, el jugador debe tomarla, afiadirla a
su mano y seguidamente debe descartarse de la carta mostrada al resto de los
jugadores. El turno termina.

e [as cartas Generador de Energia y Suministro de Combustible descartadas se
pueden identificar y tomar sin mostrar las cartas en mano.

Si se acaban las cartas en los depésitos de chatarra:

Todos los jugadores deben dirigirse a las torres de La Ciudad de Las Maquinas (siguien-
do los turnos y lanzando los dados) y permanecer alli hasta el final de la partida. Deben
utilizarse las siguientes reglas:

e Lanzar los dados por turnos, y, cuando sale un nimero Impar-3,5,7,9,110
dobles, el jugador puede buscar entre los descartes al igual que se hace durante
el juego normal.

e Sisale 7, 11, o dobles, si lo desea, el jugador puede pedir cartas a sus opo-
nentes al igual que se hace durante el juego normal.

e Sisalen nimeros Pares — 4, 6, 8, 0 10 (pero no dobles) — el jugador pierde
el turno.

Cuando un jugador completa una Maquina Voladora o un Decodificador:
¢ Deposita las cuatro cartas sobre la mesa frente a él y boca arriba.
¢ No puede descartar hasta que vuelva a tener 7 cartas.
Cuando un jugador completa la Nave Voladora:
e Solo podra depositarla sobre la mesa frente él si dispone del Generador de
Energia (y ganara la partida).

Gana el juego:
Gana el primer jugador que consigue reunir cualquiera de las combinaciones de cartas
(fig 1 o fig 2) y las haya depositado sobre la mesa.



Evasion de la Cité des Automates pﬂ
Un jeu pour 2 a 4 joueurs. Age 6 ans et plus. Durée 30 a 40 mn.

La Cité des Automates ouvre ses portes une fois par siécle pour une grande compétition.
Des centaines d'ingénieurs révent de remporter le tournoi, mais aucun d'entre eux ne sait
que la cité flottante capture les plus talentueux d'entre eux pour prendre soin des déli-
cats mécanismes de ses automates. Vous étes un des quatre vainqueurs et vous voulez
échapper a cet esclavage a vie. Votre seul espoir est de construire un engin volant et
une machine de décryptage a partir des piéces détachées que vous trouverez dans les
casses de la ville, et de récupérer suffisamment de carburant pour effectuer le voyage.
Qui d'entre vous sera le premier a y parvenir ?

Contenu : 1 plateau de jeu, 1 Tour des Automates, 6 personnages, 6 cartes person-
nages, 6x4 cartes Machine Volante (i), 4x4 cartes Machine a déchiffrer (h), 5 cartes
Fournisseur de Carburant (j), 6 cartes Dirigeable (e), 1 carte Alimentation en Energie (f),
6 cartes Ferraille (g), 2 dés.

Mise en place du jeu :

1. Assemblez le plateau de jeu et placez-le au milieu de l'aire de jeu.

2. Assemblez la Tour Mécanique et placez-la sur la plus grande case vide (a) du pla-
teau.

3. Choisissez un personnage et placez-le a cété de la Tour. Vous commencez le jeu a
partir d'ici.

4. Choisissez la carte personnage correspondant a votre pion et placez-la devant vous.
Attention : 4 joueurs maximum sont autorisés a jouer, alors remettez les person-
nages non utilisés dans la boite.

5. Pour 2 joueurs, n'utilisez que 34 cartes. Retirez 3 Machines Volantes complétes
(4 cartes chacune) et 2 Machines a Déchiffrer complétes (4 cartes chacune), 2 four-
nisseurs de carburant et 2 cartes Ferraille du pack. Pour 3 joueurs : utiliser 46
cartes. Retirez 2 Machines Volantes complétes (4 cartes chacune) et 1 Machine a
Déchiffrer complete (4 cartes) du pack.

6. Mélangez les cartes et distribuez-en 7 a chaque joueur. Répartissez les cartes
restantes de fagon équitable dans les 6 cases Casse (b).

7. Vous ne pouvez jamais avoir plus de 7 cartes en main.

8. Le joueur qui obtient le plus grand total aux dés commence la partie.

Le but du jeu:
Pour s'échapper de la Cité des Automates, les joueurs doivent récupérer :
e les 4 parties formant une Machine Volante compléte, les 4 parties formant une
Machine a Déchiffrer complete et 1 Carte Fournisseur de Carburant (fig 1).
ou
* les 6 parties du Dirigeable et la carte Alimentation en Energie (fig 2).

Le premier joueur qui compléte I'une des combinaisons ci-dessus et les pose sur la table
remporte la partie.

Il existe trois fagons de récupérer des cartes :
1. Dans des Casses
2. Chez d'autres joueurs
3. A partir de cartes défaussées placées a I'extérieur du plateau.



1. Récupérer des cartes dans les casses :

Les joueurs se déplacent a tour de role le long de la piste en langant les 2 dés. Chaque
case est délimitée par des bandes blanches (d). Vous pouvez aller dans n'importe quelle
direction sur la piste, mais vous ne pouvez pas revenir en arriere pendant votre tour de jeu.

e Pour entrer dans une casse, votre personnage doit atteindre la case de planches
blanches (c). Le décompte des points de mouvement n’a pas besoin d’étre exact.

e  Prenez la carte du dessus de la pioche concernée. Conservez la carte si vous en
avez besoin et jetez-en une de votre main. (Ou vous pouvez défausser la carte
prise, si vous n'en avez pas besoin.)

e La carte défaussée doit d'abord étre montrée a tous les joueurs
puis posée face cachée n'importe ou a I'extérieur du plateau mais
jamais sur une pile active du jeu. Essayez de vous rappeler ou la carte
est placée, vous pourriez en avoir besoin plus tard ! Le joueur qui peut mémoriser
et trouver ce dont il a besoin, est généralement un gagnant.

e Aprés avoir défaussé votre carte, votre tour se termine, sauf

Remarque : si vous aviez fait 7, 11 ou un double aux dés. Dans ce cas vous
pouvez également faire UNE des actions suivantes :
1. Déplacez votre pion directement vers n'importe quelle casse ou vers les tours.
2. Restez dans la casse et prenez une autre carte comme précédemment.
3. Restez dans la casse et défiez I'un des joueurs qui se trouve déja dans la méme
casse.

Seuls deux personnages sont autorisés a se trouver en méme temps sur la méme case.
(Si un troisiéme joueur termine son mouvement sur cette case, illelle doit choisir une
autre direction).

2. Défier d'autres joueurs :
Si vous rencontrez un adversaire sur la piste a la fin de votre mouvement ou bien dans
une casse, vous pouvez exiger une carte dont vous avez besoin en :

e  Lui montrant secrétement l'une des cartes de votre main que vous cherchez a
compléter, sans que les autres joueurs puissent la voir.

e  Sile joueur adverse a l'une des cartes que vous convoitez, il doit vous en donner
une. En retour, vous lui donnez ensuite une carte de votre main de votre choix
et le tour se termine.

¢ Sile joueur adverse possede une carte Ferraille, il peut vous la proposer a
la place de la carte que vous convoitez. Dées réception, vous devez la mettre face
cachée a I'extérieur du plateau et votre tour se termine.

e Remarque : au fur et a mesure que le jeu progresse, si vous détenez moins
de 7 cartes en main lorsqu'un votre adversaire vous fournit une carte, vous ne lui
offrez pas de carte en contrepartie. De méme en ce qui concerne votre adversaire
lors de ses tours suivants. |l ne se défaussera pas non plus tant qu'il n'aura pas
a nouveau 7 cartes.

¢ Sil'adversaire n'a aucune des cartes demandées, il ne vous donne rien, et peut
a son tour vous demander immédiatement une carte qu'il recherche, selon la
procédure indiquée ci-dessus. Si vous n'avez pas une des cartes qu'il demande,
le tour se termine.

e Les cartes Alimentation en Energie et Fournisseur de Carburant peuvent étre
demandées sans avoir besoin de montrer une carte de votre main.



3. Ramasser une carte défaussée :
Si vous souhaitez récupérer une carte défaussée a I'extérieur du plateau :

Vous devez retourner aux Tours par la piste. Pour entrer dans les tours, votre
personnage doit atterrir sur le champ blanc par un compte exact ou plus. (Un
lancer de 7, 11 ou double vous permet d'y placer votre personnage directement.)
En arrivant, montrez une carte de votre main du type que vous recherchez.
Ensuite, choisissez une carte a I'extérieur du plateau et retournez cette carte pour
que tout le monde puisse la voir.

Si c'est une carte du type recherché, mettez la dans votre main, défaussez une
carte de votre main (et montrez-la a tous les joueurs) que vous placerez face
cachée n'importe ou en dehors du plateau.

Si vous retournez une carte incorrecte, vous devez alors ramasser cette carte et
I'échanger contre la carte de votre main que vous aviez montrée. Votre tour se
termine alors.

Les cartes Alimentation en Energie et Fournisseur de Carburant peuvent étre
trouvées et récupérées a l'extérieur du plateau sans que vous ayez besoin de
montrer une carte de votre main.

Lorsqu'il ne reste plus de carte dans les Casses :
Tous les joueurs retournent maintenant aux Tours par des lancers de dés et y restent
jusqu'a la fin de la partie. Les regles suivantes sont désormais utilisées :

Vous lancez toujours les dés a tour de rble. L'obtention d’'un nombre impair
(3,5, 7,9, 11) ou d'un double vous permet de ramasser une carte défaussée de
la maniére habituelle.

L’obtention de 7, 11 ou d’un double vous permet également si vous le souha-
itez de demander des cartes a un joueur adverse comme avant.

Si vous obtenez un nombre pair (4, 6, 8 ou 10) mais pas de double, vous
passez votre tour.

Lorsque vous avez une Machine Volante ou une Machine a Déchiffrer
compléte :

Posez les quatre cartes correspondantes sur la table devant vous, face visible.
Lors des tours suivants, ne défaussez pas de carte avant d'avoir a nouveau
7 cartes en main.

Si vous récupérez le dirigeable, et que vous le déposez en méme temps que
la carte Alimentation en Energie, vous gagnez la partie.

Fin de la partie :
Le premier joueur qui récupére l'une des combinaisons de cartes (fig 1 ou fig 2) et les
pose sur la table remporte la partie.



Menekiilés Clockwork City-bél (H”
2-4 jatékos részére * 6 éves kortdl ¢ id6tartama: 30-40 perc

Clockwork City minden évszazadban egyszer megnyitja a kapuit a mérndkdk nagy ver-
senyére. Sokan indulnak a bajnoki cimért mert azt senki sem tudja, hogy a lebeg6 varos
csapdaba ejti a legtehetségesebbeket, hogy karban tartsék az érzékeny szerkezetét. Te
is a gy6ztesek egyike vagy aki szeretne megmenekilni az élethosszig tarté rabszolgasag
eldl. Az egyetlen esélyed ha a varos dcskavas telepen talalhaté alkatrészekbdl megépi-
ted a sajat replil6 szerkezeted, egy kodfejtét és elegendd lizemanyagot szerzel az utra.
Melyik6toknek fog sikerulni el6sz6r?

A jaték tartalma: 1 jatéktabla, 1 torony, 6 figura, 6 karakter kartya, 6x4 repul6 szerke-
zet kartya (i), 4x4 kodfejté kartya (h), 5 lzemanyag robot (j), 6 1éghajé kartya (e), 1 er6gép
kartya (f), 6 6cskavas kartya (g), 2 dobdkocka

A jaték eldkészitése:

1. Allitsatok 6ssze a tablat a jatékmezé kozepen!

2. Allitsatok 6ssze Clockwork City tornyait és helyezzétek a tablan a legnagyobb Ures
mezére (a)!

3. Vaélasszatok magatoknak 1-1 figurat és helyezzétek &ket a torony mellé, mindenki
innen kezdi a jatékot!

4. Vegyétek magatokhoz a figuratokhoz tartozé karakter kartydkat és tartsatok magatok
el6tt (emlékeztetdil)! Maximum négy jatékos jatszhatja ezt a jatékot, igy
a maradék két figurat tegyétek vissza a dobozba!

5. Ket jatékos esetén csak 34 kartyara lesz sziikségetek. Vegyetek ki a paklibol
3 teljes replld szerkezetet és 2 teljes kodfejt6t, 2 Uzemanyag robotot, 2 dcskavas
kartyat és tegyétek vissza a dobozba! Harom jatékos esetén 46 kartyara lesz
szukségetek. Vegyetek ki a paklibdl 2 teljes replld szerkezetet, 1 teljes kddfejtét és
tegyétek vissza a dobozba!

6. Keverjétek meg a kartyakat és osszatok minden jatékosnak 7-et! A maradék kéartya-
kat osszatok el 6, nagyjabdl egyforma paklira és helyezzetek el 1-1 paklit az 6cska-
vas telepeken (b)!

7. A jaték soran mindvégig maximum 7 kartya lehet lehet a kezetekben.

8. Az ajatékos kezd, aki a legnagyobb szamot dobja a kockaval.

A jaték célja:
Kiszabadulni Clockwork Citybdl, amihez &ssze kell gy(ijtened:

o 4 §sszeill§ részét egy teljes repllé szerkezetnek, 4 6sszeill6 részét egy teljes
kodfejtének és 1 Gizemanyag robotot (fig 1.).
VAGY

* Aléghajo 6 Osszeilld részét és az er6gép kartyat (fig 2.).

Az a jatékos aki els6ként 6sszegydjti barmelyik kombinaciot, megnyeri a jatékot.

Haromféle médon lehet kartyakat szerezni a jaték soran:
1. Az 6cskavas telepekr6l
2. A tdbbi jatékostdl
3. A tabla kérll talélhaté eldobott kartyakbdl.



1. Kartya szerzés az 6cskavas telepekrol:

A soron kdvetkezd jatékos dob mindkét dobdkockaval és Iép. Minden két fehér vonal kdzti
szakasz (d) egy mez6nek szamit. Barmelyik irdnyba lehet indulni a palyan de nem szabad
irdnyt valtoztatni a 1épés soran ugyanabban a kdrben.

e Ahhoz, hogy belépj az 6cskavas telepre a hozza tartozé fehér mezére (c) kell
érkezned pontos vagy nagyobb dobassal.

e Ha megérkeztél, vedd el a roncstelepen talalhaté pakli legfels6 kartyajat! Ha meg
szeretnéd tartani akkor egy masik kartyat el kell dobnod a kezedbdl (feltéve, ha
mar 7 kartya van a kezedben). Ha nincs szlikséged a huzott kartyara akkor azt
dobd el!

e Az eldobott kartyat el6szér mutasd meg minden jatékosnak majd leforditva tedd a
tabla mellé! Azt a kartyat amit egyszer mar letettél tobbet nem szabad elmozditani
és arra is Ugyelned kell, hogy ne takarjon le masik kartyat. Erdemes észben tar-
tani az eldobott kartyakat mert rendszerint az nyer, aki kés6bb megtalalja a tabla
koérdl amire sziiksége van.

* Ha eldobtad a kartyat a kérdd véget ér.

Megjegyzés: Ha 7-et,11-et vagy duplat dobsz akkor az aldbbi lehetéségek kozll
vélaszthatsz EGYET:
1. A figuradat azonnal barmelyik 6cskavas telepre mozgathatod.
2. Maradhatsz azon az dcskavas telepen ahol eddig alltél és huzhatsz még egy kartyat.
3. Maradhatsz azon az écskavas telepen ahol eddig alltal és kérhetsz kartyat attdl a
jatékostdl aki ugyanazon az 6cskavas telepen all mint a te figurad. (Lasd a 2. pontot!)

Fontos: Nem csak az dcskavas telepek fehér mezdjén, de barmelyiken kizdrdlag két figu-
ra dllhat. (Ha a harmadik jatékos oda érkezne ahol mar ketten dllnak akkor az ellenkezé
iranyba kell Iépnie.)

2. Kartya szerzés mas jatékostol
Ha pontos dobassal egy olyan mezdre érkezel, ahol egy masik jatékos figuraja all, akkor
kérhetsz t6le egy olyan kartyat amire sziikkséged van az alébbiak szerint:

e Mutass neki egy kartyat amire szilkséged van, gy, hogy a tobbi jatékos ne lassal!

e Havan olyan kartyaja amit kértél akkor oda kell, hogy adja neked. Cserébe adnod
kell neki egy masikat a kezedbdl amire nincs szikséged és a korod véget ér.

e Ocskavas kartya: ha a masik jatékosnak van dcskavas kartyaja, akkor a kért
kartya helyett azt adhatja oda neked. Ha ilyen kartyat kapsz, azt félre kell tenned
(vissza a dobozba) ezek nem szerepelnek tovabb a jatékban. A kordd itt véget ér.

* Megjegyzés: a jatek eldre haladtaval mar el6fordulhat, hogy kevesebb mint
7 kartya van a kezedben. Igy ha egy masik jatékos kartyat ad neked, nem kell
cserébe adnod semmit a kezedbdl. Ez ugyanigy igaz a masik jatékosra is: csak
akkor kell eldobnia kartyat, ha tébb mint 7 lenne a kezében.

* Ha a masik jatékosnak nincs olyan kartyaja amit kértél t6le és écskavas kartyaja
sincs, akkor 6 kérdezhet t6led a fent leirt médon. Ha nincs olyan kartyad, a kér
véget ér.

o Uzemanyag robot és Er6gép kartyat elég ha kéred, nem kell kdrtyat mutatni
hozza.



3. Kartya szerzés a tabla koriil talalhaté eldobott kartyakbol:
Ha a tabla kérul [évé eldobott kartyakbdl szeretnél felvenni egyet, akkor:

A toronyhoz kell Iépkedned a figuraddal. Ahhoz, hogy bejuss a hozza tartozo
fehér mezdre kell érned pontos vagy nagyobb dobassal. (A 7, 17 és dupla doba-
Sok ebben az esetben is azt jelentik, hogy a figuradat azonnal bdrhova, pl. ide
mozgathatod.)

Ha a figurad a toronyhoz érkezett mutasd meg a kezedbdl azt a kartyat a tébbi
jatékosnak amire szukséged van! Majd mutass ra a leforditott kartyak kézul arra,
amelyik szerinted ugyanannak a repll6 szerkezetnek vagy kddfejtének a része
amire szikséged van! Forgasd fel a kartyat!

Ha jol tippeltél akkor vedd fel és dobj el egy masikat a kezedbdl ha sziikséges!
Ne felejtsd el megmutatni a tdbbi jatékosnak az eldobott kartyat miel6tt leforditva
a tébla mellé tennéd!

Ha rossz kartyara mutattal akkor is fel kell venned és a helyére tenni leforditva azt
amelyiket korabban a tébbieknek megmutattal. A koréd itt véget ér.

Uzemanyag robot és Er6gép kartydkat anélkdl is fel lehet venni a tabla kordili
részrél, hogy a kezedben lévé paklibdl mutatnal egyet.

Amikor elfogynak a kartyak az 6cskavas telepekrol:
Minden jatékosnak vissza kell térnie a toronyhoz és ottmaradni a jaték végéig, ami innen-
t6l a kdvetkez8 szabalyok szerint zajlik:

Minden jatékos dob a kockakkal amikor ra kerdl a sor, mint korabban. Ha parat-
lan szamot dob (3, 5, 7, 9, 11) vagy duplat akkor szerezhet kartyat a tabla korl
lévd leforditott kdrtydk kdzul kdvetve a fent leirt szabalyokat.

Csak akkor kérhet kartyat egy masik jatékostol ha 7,11 vagy duplat dob.

Ha paros szamot dob (4, 6, 8, 10, de nem duplat), akkor semmit sem tehet, a
kore véget ér.

Ha sikeriilt 6sszegyiijteni egy teljes, 4 kartyabol allo repiilo szerkezetet
vagy kodfejtot, akkor:

Rakd ki az elkészilt gép képét magad elé, hogy a tébbiek is jol lassak!

A kovetkez6 kérokben nem kell addig eldobnod kartyat a kezedbél amig ismét
7 nem lesz.

Ha sikerdlilt 6sszegydijteni a Iéghajct, akkor azt az Erégép kartyaval egyiitt tedd
magad elé, hogy megnyerd a jatékot!

A jaték vége:
Az a jatékos aki els6ként dllitja 6ssze a fent emlitett kombinaciok (fig 1. vagy 2.) egyikét
az a gydztes.
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Ucieczka z Zegarowego Miasta :FL
konkurencyjna gra dla 2-4 graczy « Wiek 6+ * czas rozgrywki 30-40 min

Zegarowe Miasto otwiera swoje bramy raz na stulecie z okazji wielkich zawodow.
Setki inzynierow jest gotowych do do zdobycia mistrzostwa, ale nikt nie wie, ze
ptywajace miasto porzada tych najbardziej utalentowanych, aby zajeli sie jego wrazliwym
mechanizmem zegarowym. Jeste$ jednym z tych, ktérzy moga zwyciezy¢ i uciec z
dozywotniej niewoli. Twojg jedyng szansg jest zbudowanie latajacej maszyny, ztamanie
kodow z czesci znalezionych na miejskich ztomowiskach i zdobycie wystarczajgcej ilos¢
paliwa na podroz. Kto z Was pierwszy odniesie sukces?

Zawartoscé: 1 plansza, 1 Wieze Zegarowego Miasta, 6 postaci, 6 kart postaci, Karty
Latajacych Maszyn 6x4 (i), karty tamaczy Szyfrow 4x4 (h), 5 kart Dostawcow Paliw (j),
6 Sterowcow karty (e), 1 karta Power Machine (f), 6 kart Ztomu (g), 2 kosci

Konfiguracja gry:

1. Zib6z plansze i umies¢ jg na srodku obszaru gry.

2. Zi6z wieze i umies¢ je na najwiekszym pustym polu (a) na planszy.

3. Woybierz postac¢ i umies¢ jg obok Wiez. Od tego miejsca zaczynasz gre.

4. Wybierz karte postaci (dla przypomnienia) pasujaca do twojego pionka i umies¢
ja przed soba. (Pamietaj, ze maksymalnie 4 graczy moze grac¢, wiec
zwroc¢ pozostate 2 postaci do pudetka.)

5. Dla 2 graczy uzyj tylko 34 kart. Usun 3 kompletne maszyny latajace i 2 komplet
do tamania koddéw, 2 dostawcow paliwa i 2 karty ztomu z zestawu. Dla 3 graczy:
uzyj 46 kart. Usun 2 kompletne Maszyny Latajace i 1 kompletng karte tamania kodéw
z paczki.

6. Potasuj karty i rozdaj po 7 kazdemu graczowi. Reszte podziel na rowne stosy - 6
Ztomowisk (b)

7. Limit kart w rece wynosi 7 kart w calej grze.

8. Gracz, ktdéry wyrzucit najwyzszg liczbe na kostce, porusza sie jako pierwszy.

Cel gry:
Aby uciec z Zegarowego Miata, gracze muszg zebrac:
* 4 czesci kompletnej maszyny latajacej, 4 czesci kompletnego famacza kodow i 1
Karte Dostawcy Paliw (rys. 1).
LUB
* 6 czesci statku powietrznego i karty Power Machine (rys. 2).

Pierwszy gracz, ktory zbierze jedng z powyzszych kombinacji i potozy jg na $rodku stotu
wygrywa gre.

Istniejg trzy sposoby zbierania kart, a mianowicie:
1. Ze zlomowisk;
2. 0Od innych graczy;
3. Z odrzuconych kart umieszczonych poza plansza.



1. Zbieranie kart ze Zlomowisk:
Gracze po kolei poruszajg sie po torze, rzucajac 2 kosémi. Policz kazda spacje pomiedzy
biatymi polami (d) jako jedno pole. Mozesz i$¢ w dowolnym kierunku na torze, ale nie
mozesz odwrd¢ kieruneku w tej samej turze.
*  Aby wejs¢ na Ztomowisko, Twoja posta¢ musi doktadnie wylgdowa¢ na biatym
polu (c).
*  Wezwierzchnig karte z odpowiedniego stosu. Zachowaj karte, jesli jej potrzebujesz
i odrzu¢ jedng ze swojej talii. (Mozesz tez odrzuci¢ zabrang karte, jesli jej nie
potrzebujesz.)
¢ Odrzucona karta musi by¢ najpierw pokazana wszystkim graczom,
a nastepnie polozona zakryta czescia do gory w dowolnym
miejscu poza plansza, ale nigdy na wierzchu kazdej z nich Inny.
Postaraj sie zapamieta¢, gdzie znajduje sie karta, moze ci sie pdzniej przydac!
Gracz kto potrafi zapamieta¢ i znalez¢ pdzniej to, czego potrzebuje, zwykle jest
zwyciezca.
*  Po odrzuceniu karty, twoja tura sie konczy.

Uwaga: Wyrzucajac 7, 11 lub podwajnie tg sama liczbe, mozesz wykona¢ JEDNA
z ponizszych czynnosci:
1. Przenie$ swoj pionek bezposrednio na dowolne Ztomowisko lub do Wiez.
2. Pozostan w Ztomowisku i wez kolejng karte.
3. Pozostan na Ztomowisku i rzu¢ wyzwanie dowolnemu graczowi znajdujgcemu sie
na tym samym Ztomowisku

Tylko dwie postacie mogq przebywac na tym samym polu. (Jedli trzeci gracz by to zrobit i
wylgduje na tym samym polu, musi skierowac¢ swoje kroki w innym kierunku.)

2. Rzucanie wyzwan innym graczom:
Jesli spotkasz przeciwnika na torze wedtug doktadnej liczby lub na ztomowisku, mozesz
zazqdac potrzebng karte:
Potajemnie pokazujac jej/jemu jedng z zebranych kart, nie pozwalajgc innym
graczom zobaczy¢;

» Jesli przeciwnik ma ktéras z kart, o ktére prosites, musi da¢ jedng Tobie. W
zamian dajesz jej/jemu teraz karte ze swojej reki (cokolwiek chcesz odrzucic) i
tura sie konczy.

¢ Karta ztomu: Jesli przeciwnik ma karte ztomu, moze to zrobi¢ zastap jg zadang
kartg. Po otrzymaniu tego musisz odtozy¢ to na bok, poza plansza i twoja tura
sie konczy.

e Uwaga: W miare postepu gry, jesli masz mniej niz 7 kart w rece, kiedy
przeciwnik przekazuje ci karte, nie dajesz jej/jemu w zamian karty.

« Jedli przeciwnik nie ma zadnej z zadanych kart, nic ci nie daje, i teraz, w tej
samej turze, moze poprosic cie o karte, jesli sobie tego zyczy. To robi w w ten
sam sposoéb, jak podano powyzej. Jesli nie masz karty, o ktérg prosi, wtedy tura
sie konczy.

*  Mozna poprosic¢ o karty Maszyny i Dostawcy Paliw bez pokazywania kart.



3. Podniesienie odrzuconej karty:
Jesli chcesz podnies$¢ odrzucong karte spoza planszy:

e Musisz wroci¢ do Wiez przez tor. By wejs¢ do Wiez twoja posta¢ musi
wyladowac na biatym polu wedtug doktadnej liczby lub wiecej. (Rzut 7, 11 lub
podwdjny pozwala ci umie$ci¢ swojg postac bezposrednio w tym miejscu.)

*  Po przybyciu pokaz karte z reki, ktéra jest typu, ktérego szukasz. Nastepnie
wskaz karte na zewnatrz planszy i odwréé ja tak, aby wszyscy mogli jg zobaczyc.

« Jedli jest to karta, ktorg nazwates, kfadziesz jg na rece, odrzucasz karte z reki
(pokaz to wszystkim graczom), potdz jg zakrytg w dowolnym miejscu poza plansza.

*  Kiedy wskazesz niewtasciwg karte, musisz podniesc¢ te karte i potozy¢ karte, ktérg
pokazate$ z reki w jej miejsce. Twoja tura sie wtedy konczy.

*  Karty Elektrowni i Dostawcy Paliw mogg byc¢ identyfikowane i odbierane poza
plansze bez pokazywania karty z reki.

Kiedy na Ztomowiskach nie ma juz zadnych kart:
Wszyscy gracze wracajg teraz do Wiez poprzez rzuty kosémi i pozostajg tam do konca
gry, i stosujg sie do nastepujacych zasad:
Nadal rzucasz kostkg po kolei, ale tylko wtedy, gdy wypada liczba nieparzysta
-3,5,7,9, 11 lub podwdjna mozesz szukac kart poza planszg w zwykty sposéb.
*  Tylko wtedy, gdy wypadnie 7, 11 lub podwadjna liczba, mozesz (jesli chcesz)
zazadac kart od przeciwnika jak poprzednio.
»  Kiedy wyrzucone zostang liczby parzyste — 4, 6, 8 lub 10 (ale nie podwdjne)
— przegrywasz te ture.

Gdy masz juz kompletnag Latajaca Maszyne lub Ztamane Kody:
»  Poldz cztery pasujace karty na stole przed soba, odkryte.
W kolejnych turach nie odrzucaj, dopdki ponownie nie bedziesz mie¢ 7 kart.
»  Jesli zbierzesz Sterowiec, mozesz go potozy¢ razem z kartq Maszyny Mocy i
wygrywasz gre.

Wygrana w grze:
Pierwszy gracz, ktory zbierze dowolng kombinacje kart (rysunek 1 lub rysunek 2) i potozy
je na stole wygrywa gre.



Uték z Clockwork City (EH
hra pro 2-4 hrace * Vék: 6+ « Délka: 30-40 min

Clockwork City otevira své brany jednou za stoleti pro pfilezitost velké soutéze. Stovky
inZenyra touzi ziskat prvenstvi, ale nikdo nevi, Ze plovouci mésto chce ziskat ty nejtalen-
tovanéjsi, aby se postarali o jeho citlivy hodinovy stroj. Jste jednim z vitéz(, ktefi chtéji
uniknout z dozZivotniho otroctvi. Vasi jedinou $anci je postavit létajici stroj a lamac kédl z
kousku, které najdete na méstskych vrakovistich, a ziskat dostatek paliva na cestu. Kdo
z vas uspéje jako prvni?

Obsah: 1 herni plan, véZze mésta, 6 postav, 6 karet postav, 6x4 karty Iétajiciho stroje (i),
4x4 karty lamace koédu k (h), 5 karet dodavatele paliva (j), 6 karet vzducholodi (e), 1 karta
Power Machine (f), 6 karet starého zeleza (g), 2 kostky

Priprava hry:

1. Sestavte herni plan a poloZte jej doprostfed hraci plochy.

2. Sestavte véze a umistéte je na nejvétsi prazdné misto (a) na hernim planu.

3. Vyberte si postavy a umistéte je vedle véZi. Tady je zaCatek hry.

4. \Vyberte kartu postavy (pro pfipomenuti) odpovidajici vasi figurce a polozte ji pfed
sebe. (Méjte na paméti, Zze mohou hrat max. 4 hraci, takze vrat'te zby-
vajici 2 postavy do krabicky.)

5. Pro 2 hracée pouzijte pouze 34 karet. Odstrarite 3 kompletni Iétajici stroje a 2 kom-
pletni lamace koédu, 2 dodavatele paliva a 2 karty starého Zeleza z bali¢ku. Pro
3 hrace: pouzijte 46 karet. Vyjméte z baliCku 2 kompletni |étajici stroje a 1 kompletni
lamag kodu.

6. Zamichejte karty a rozdejte 7 karet kazdému hraci. Zbytek rozdélte na pfiblizné stejné
hromadky, pfedstavujici 6 vrakovist’ (b).

7. Limit karet na ruce je 7 karet béhem hry.

8. Hrag, ktery hodi nejvyssi €islo na kostce, zacina.

Cil hry:
Aby hraci unikli z Clockwork City, musi sesbirat:

* 4 dily kompletniho létajiciho stroje, 4 dily kompletniho lamace kédl a 1 kartu
dodavatele paliva (obr. 1).
NEBO

» 6 dila karty Vzducholod a Power Machine (obr. 2).

Hru vyhrava hrag, ktery jako prvni sesbira nékterou z vyse uvedenych kombinaci a polozi
je na stal.

Karty Ize sbirat tfemi zplUsoby, a to:
1.  Z vrakovist;
2. Od ostatnich hraca;
3. Z odloZenych karet umisténych mimo hraci plochu.



1. Shirani karet ze vrakovist”:
Hraci se postupné pohybuji po hracim planu na zakladé hodu 2 kostkami. Pocitejte kazdy
prostor mezi bilymi prkny (d) jako jedno pole. MGzete jit jakymkoli smérem, ale nemUzete
zmeénit smér vicekrat v jednom tahu.

*  Provstup na vrakovi$té musi vase postava pfistat na bilém poli (c) pfesnym poctem.

*  Vezméte vrchni kartu z pFislusné hromadky. Kartu si ponechejte, pokud ji potfebu-
jete, a jednu odhodte z ruky. (Nebo muZete odebranou kartu hned zahodit, pokud
Ji nepotrebujete.)

e Odhozenou kartu je nutné nejprve ukazat vSem hraéim a poté
ji polozit licem dolii kamkoli mimo hraci plochu, ale nikdy ne na
sebe. Zkuste si zapamatovat, kde je karta umisténa, mozna ji budete pozdéji
potfebovat! Hrac, ktery si dokaze zapamatovat a najit to, co potiebuje, je obvykle
vitézem.

*  Poodhozeni vas tah kongi.

Poznamka: Pokud hodite 7, 11 nebo dvé stejna &isla, mizete provést JEDEN z nasle-
dujicich ukonu:
1. Presunte svou figurku na jakékoli vrakovisté nebo do vézi.
2. Zlstante na vrakovisti a vezméte si dalSi kartu.
3. Zlstarite na vrakovisti a vyzvéte kteréhokoli z hracd, ktefi jsou na stejném vrako-
visti s tebou

Ve stejném poli mohou zistat pouze dvé figurky. (Pokud by mél na toto pole vstoupit treti
hrac, musi udélat svdj tah jinym smérem.)

2. Vyzvat ostatni hrace:
Pokud potkate soupefe na stejném poli¢ku nebo na vrakovisti, mazete pozadovat kartu,
kterou potiebujete:

» Tajné jiljlemu ukazte jednu z karet, které sbirate, aniz by to ostatni hraci vidéli.

*  Pokud ma soupef nékterou z karet, o které jste pozadali, musi vam jednu z nich
dat. Na oplatku vy jemul/ji nyni date kartu z ruky (cokoli chcete odhodit) a tim tah
konéi.

e Karta starého zeleza: Pokud ma soupef kartu starého zeleza, muze ji nahra-
dit kartu, kterou jste pozadovali. Po obdrzeni ji musite dat stranou (vyradit ze hry)
a vas tah kong¢i.

e Poznamka: Pokud mate na ruce méné nez 7 karet, nedavate soupefi zpét zad-
nou kartu. kdyz vam souper dava kartu, nedavate ji/jemu vyménou kartu. Také v
nasledujicich tazich nedavate z ruky zadné karty, dokud jich nebudete mit na ruce
zase vSech 7.

*  Pokud soupef nema zadnou z pozadovanych karet, neda vam nic a nyni vas
ve stejném tahu muaze pozadat o kartu, pokud si pfeje on/ona. Udéla to stejnym
zplUsobem, jak je uvedeno vySe. Pokud nemate kartu, kterou pozaduje, tah konéi.

*  Karty Power Machine a Dodavatel paliva mohou byt pozadany, aniz byste ukazali
kartu z vasi ruky.



3. Vyzvednuti karty z odlozenych karet:
Pokud chcete sebrat odhozenou kartu mimo hraci plochu:

* Musite dojit pies herni plan do vézi. Pro vstup do vézi musi stat vase postava
na bilém poli pfesnym pocétem. (Hod 7, 11, popf. dvojce stejnych ¢isel vam umoz-
ni umistit vasi figurku primo do vézi.)

*  Po pfichodu ukaZte kartu z ruky, ktera je typu, ktery hledate. Poté ukaZte na kartu
mimo hraci plochu a otocte ji, aby ji vSichni vidéli.

» Pokud je to karta, kterou jste poZzadovali, dejte si ji do ruky, odhodte kartu z ruky
(ukaz to vsem hracam) a polozte ji licem doll kamkoli mimo hraci plochu.

*  Kdyz ukazete na Spatnou kartu, musite ji zvednout a poloZit na jeji misto kartu,
kterou jste ukazali z ruky. Vas tah pak konci.

*  Karty Power Machine a Dodavatel paliva mohou byt identifikovany a sebrany z
prostoru mimo hraci plan, aniz byste museli ukazovat kartu z ruky.

Kdyz na vrakovistich neziistanou zadné karty:
VSichni hraci se nyni vraceji do Vézi hodem kostek a zlstavaji tam az do konce hry a
pouzivaji se nasledujici pravidla:
+  Stale hazite kostkou, ale pouze kdyz je liché éislo — 3, 5, 7, 9, 11 nebo dvé
stejna Cisla, muzete hledat karty mimo herni plan obvyklym zptisobem.
*  Pouze kdyz je hozeno 7, 11 nebo dvé stejna Cisla, mizete (chcete-li) pozadovat
karty od soupefe jako dfive.
* Kdyz jsou hozena suda ¢isla — 4, 6, 8 nebo 10 (ale ne dvojky) — toto kolo ne-
hrajete.

Kdyz mate kompletni Létajici stroj nebo Lamaé zamka:
*  Polozte ¢tyfi odpovidajici karty na stul pfed sebe licem nahoru.
* V nasledujicich tazich neodhazujte, dokud znovu nedrzite 7 karet.
*  Pokud sesbirate vzducholod, mizete ji poloZit spolecéné s Power Machine kar-
tou a vyhrajete hru.

Vitézem hry se stava:
Hru vyhrava hrac, ktery jako prvni shromazdi nékterou z kombinaci karet (obr. 1 nebo obr. 2)
a polozi je na stal.



Pobeg iz Mehanomesta gl
Tekmovalna igra za dva do §tiri igralce « Starost: 6+ ¢ Trajanje igre: 30—40 min

Mehanomesto enkrat na sto let odpre svoja vrata in priredi veliko tekmovanje. Na stotine
inZzenirjev se Zeljno poteguje za naziv prvaka, nih€e pa ne ve, da najbolj nadarjeni
tekmovalci postanejo ujetniki tega lebdeCega mesta, kjer morajo skrbeti za obcutljivi
mehanizem, ki ga poganja. Ste eden od zmagovalcev, ki zelijo zbezati iz tega ujetnistva.
ZbeZite lahko le tako, da iz kosov, ki jih najdete na mestnih odpadih, zgradite letalno
napravo in desifrirno napravo ter zberete dovolj goriva za potovanje. Kateremu igralcu
bo najprej uspelo?

Vsebina: 1 igralna plos¢a, 1 kartonska zloZenka stolpov Mehanomesta, 6 figuric, 6 kart z
likom, 6 x 4 kart z letalno napravo (i), 4 x 4 karte z deSifrirno napravo (h), 5 kart za gorivo
(i), 6 kart z zrakoplovom (e), 1 karta za pogon (f), 6 kart z odpadno kovino (g), 2 kocki

Priprava na igro:

1. Sestavite igralno plosc€o in jo polozite na sredino igralne povrsine.

2. Sestavite kartonsko zloZenko stolpov in jo postavite na najvecji prazen prostor (a)
na igralni ploS¢i.

3. Izberite si figuro z likom in jo postavite poleg stolpov. Na tem mestu pri¢nete z igro.

4. lzberite si karto z likom (ki naj vam sluzi kot opomnik, kateri lik je va$), ki ustreza
vasi figurici, in jo polozite predse. Ilgro lahko naenkrat igrajo najvec stirje
igralci, zato preostali karti z likom in figurici pospravite v Skatlo.

5. Ce igro igrata le dva igralca, uporabita le 34 kart. To pomeni, da odstranita 3
komplete (Stirih) kart z letalno napravo, 2 kompleta (Stirih) kart z deSifrirno napravo, 2
karti za gorivo in 2 karti z odpadno kovino. Ce igro igrajo trije igralci, uporabite 46
kart. To pomeni, da odstranite 2 kompleta (Stirih) kart z letalno napravo in 1 komplet
(8tirih) kart z desifrirno napravo.

6. Karte premeSajte in jih vsakemu igralcu razdelite po 7. Ostale karte locite in jih v
priblizno enakih kupckih porazdelite po Sestih odpadih (b).

7. Igralec ima lahko ves €as igre v roki le 7 kart.

8. Igralec, ki z metom kocke pridobi najve¢ tock, je prvi na potezi.

Cilj igre:
Za pobeg iz Mehanomesta morajo igralci zbrati naslednje:
* 4 dele, ki tvorijo celo letalno napravo, 4 dele, ki tvorijo celo deSifrirno napravo, in
1 karto za gorivo (Slika 1).
ALl
* 6 delov, ki tvorijo zrakoplov, in karto za pogon (Slika 2).

Zmaga igralec, ki prvi zbere katero od navedenih kombinacij kart in jih polozi na mizo.

Karte je mogoce zbirati na tri nacine:
1.z odpadov,
2. od drugih igralcev,
3. izmed kart, ki jih igralci odlagajo poleg igralne plosce.



1. Zbiranje kart z odpadov:

Igralci se izmenjaje premikate po progi glede na tocke, ki jih pridobite z meti obeh kock.
Vsak prostor med belimi deskami (d) Steje kot eno polje. Po progi se lahko podate v
katerokoli smer, vendar igralec takrat, ko je na vrsti, ne more hkrati menjati smeri.

» lIgralec lahko s svojo figurico vstopi na odpad tako, da pristane na belem polju (c),
¢e z metom kock pridobi to€no toliko tock, kolikor je korakov do tega polja, lahko
pa tudi v primeru, ¢e dobi vec tock.

* Ko prispete do odpada, vzemite vrhnjo karto s kupCka na tem odpadu. Karte
lahko jemljete le, kadar ste na katerem od odpadov. Ce ste dobili karto, ki jo
potrebujete, jo obdrzite in hkrati odloZite eno od kart, ki jih drzite v roki. (Ce pa
pravkar izvleCene karte ne potrebujete, lahko odloZite kar to.)

¢ Preden odlozite karto, jo morate pokazati vsem soigralcem, nato
pa jo polozite s prednjo stranjo navzdol poleg igralne ploSc¢e, a
nikoli eno na drugo. Poskusite si zapomniti, kje lezi katera karta, saj boste
morda katero izmed njih kasneje Se potrebovali! Igralec, ki si lahko zapomni in
najde karte, ki jih potrebuje, obi¢ajno zmaga.

. Po tem, ko odloZite karto, je na vrsti nasledniji.

Opomba: Ce z meti kocke dobite 7 ali 11 to¢k ali pa na obeh kockah enako $tevilo togk,
lahko izberete ENO od naslednjih moZnosti:
1. Svojo figurico premaknete naravnost na katerikoli odpad ali pa k stolpom.
2. Ostanete na odpadu in vzamete Se eno karto.
3. Ostanete na odpadu in izzovete katerega od soigralcev, ki stoji na istem odpadu
kot vi.

Na (kateremkoli) istem polju lahko stojita le dva igralca. Ce bi na takem polju pristal $e
tretji igralec, mora ta svoje korake opraviti v drugo smer.

2. Izzivanje soigralcev:

Ce na nasprotnika naletite na progi in do njega prispete s to&nim Stevilom togk, ki jih
pridobite z metom kock, ali pa se z njim sreCate na odpadu, lahko od njega zahtevate
karto, ki jo potrebujete, in sicer tako:

»  Skrivaj mu pokazete eno od kart, ki jih zbirate, ne da bi jo pri tem pokazali tudi
drugim soigralcem.

«  Ce ima nasprotni igralec katero od kart, ki jih Zelite, vam jo mora dati. V zameno
mu izroCite eno karto izmed tistih, ki jih drzite v roki (katero od tistih, ki se jih Zelite
znebiti), nato pa je na vrsti naslednji igralec.

* Karta z odpadno kovino: Ce ima nasprotni igralec karto z odpadno kovino,
vam jo lahko izro¢i namesto tiste, ki ste jo zahtevali. Ko prejmete to karto, jo
izloCite iz igre — ta karta ni ve€ del igre, zato jo lahko, na primer, pospravite v
Skatlo. Nato je na vrsti drug igralec.

e Opomba: Ce med igro v roki drzite manj kot 7 kart, ko vam nasprotni igralec
izroCi karto, mu v zameno ne daste karte, ki bi se je radi znebili. Ko je ta nasprotni
igralec naslednji¢ na vrsti, prav tako ne odlozi nobene karte, dokler jih v roki ne
drzi spet 7.

. Ce nasprotni igralec nima nobene od zahtevanih kart, vam ne da nobene, hkrati
pa vas lahko povprasa po karti, ki si jo Zeli sam. To stori po zgoraj opisanem
postopku. Ce nimate karte, ki jo Zeli nasprotni igralec, je na vrsti nasledniji igralec.

*  Karto za pogon in karte za gorivo lahko od soigralca zahtevate, ne da bi pri tem
morali pokazati eno izmed Kart, ki jih drzZite.



3. Jemanje odlozenih kart:
Ce zelite vzeti odlozeno karto, ki leZi poleg igralne plosge:

*  Po progi se morate vrniti do stolpov. S svojo figurico lahko vstopite v obmocje
stolpov tako, da pristanete na belem polju, e z metom kock pridobite to¢no toliko
tock, kolikor je korakov do tega polja, lahko pa tudi v primeru, ¢e dobite vec tock.
(Ce z metom kock dobite 7 ali 11 tock ali pa na obeh kockah enako $tevilo toék,
lahko svojo figurico postavite naravnost v obmocje stolpov.)

*  Ob prihodu ostalim igralcem pokazite eno izmed kart, ki jih drzite v roki in je take
vrste kot karta, ki jo iS€ete. Nato s prstom pokazite na karto poleg igralne plo&ce,
za katero menite, da bi utegnila biti prava, in to karto obrnite, da jo lahko vidijo vsi.

. Ce ste nasli karto, ki jo potrebujete, jo vzemite, odloZite pa eno izmed Kart, ki jih
drzite v roki, in jo s prednjo stranjo navzdol odloZite kjerkoli poleg igralne plosce.

. Ce ste izbrali napacno karto, jo morate vzeti in odloziti karto, ki ste jo drzali v roki
in vsem pokazali. Nato je na vrsti naslednji igralec.

*  Karto za pogon in karte za gorivo lahko ugibate in vzamete, ne da bi pri tem
morali pokazati eno izmed kart, Ki jih drZite.

Ko na odpadih zmanjka kart:
Vsi igralci mecete kocki in se vrnete k stolpom, kjer ostanete do konca igre. Veljajo
naslednja pravila:

»  Se vedno po vrstnem redu mecete kocki, vendar lahko karte poleg igralne ploSce
iSCete kot obi¢ajno le, kadar z meti kock pridobite liho Stevilo to€k — 3, 5, 7,
9, 11 — ali pa na obeh kockah enako Stevilo tock.

* Karte lahko (Ce Zelite) od nasprotnega igralca zahtevate kot prej le, kadar z
metom kock dobite 7 ali 11 to¢k oziroma enako Stevilo tock na obeh kockah.

. Ce dobite sodo stevilo toék — 4, 6, 8, ali 10 —, je na vrsti nasledniji igralec.
To pravilo ne velja v primeru enakega $tevila to¢k na obeh kockah. (Ce torej na
obeh kockah dobite na primer 4 tocke, lahko iS€ete karte poleg igralne plos¢e in
zahtevate karto od soigralca. Ce pa dobite na kockah na primer 1 in 3 togke, je
na vrsti naslednji igralec).

Ko sestavite celo letalno napravo ali desifrirno napravo:
*  Vse Stiri ujemajocCe se karte polozite predse na mizo, s prednjo stranjo navzgor.
» Ko ste naslednji¢ na vrsti, kart ne odlagate, dokler jih v roki ne drzite spet 7.
«  Ce zberete karte za zrakoplov, jih lahko poloZite na mizo skupaj s karto za
pogon in tako zmagate.

Kako zmagati:
Zmaga igralec, ki prvi zbere katero od navedenih kombinacij kart (Slika 1 ali Slika 2) in
jih polozi na mizo.



Breua 3 MexaHiuHoro micra MH
KoHkypeHTHa rpa ans 2-4 rpasuis ¢ Bik: 6+ « Tpuanictb: 30-40 xB

Pa3 Ha cTo pokiB MexaHiyHe MicTO BigMuMKae CBOw 6paMy Ans y4acHWKIB rpaHaio3HOro
3maraHHs. COTHI BMAATHUX iHXEHepiB nparHyTb NepeBepLUNTU CYNEpHWKIB Y MancTep-
HOCTi Ta 3000yTV nepemory y LibOMy KOHKYypCi... OfHakK, HIXTO 3 HUX He 300ragyeTbes, Wo
neTioye MiCTO HiKOMKW He BifnycKkae nepeMoxLiB. BOHO yTprMye HaTanaHoBUTILLNX BUHA-
XiOHVIKIB | MexaHikiB, abu Ti niknyBanmcsa nNpo YyTnuBi MeXaHi3mMu riraHTCbKOi MaLUHU.
Bu 0auH 3 4OTMPBLOX NEPEMOXLiB 3MaraHHs, SKi 3aMUCIUNN BTEKTM 3 AOBIYHOro pabcTaa.
Baw eavHuii waHc — nobyaysaTtu 3 ynamkiB, 3HaMAEHUX Ha 3Banuax Micta, neTody
MaLuunHy Ta gewmdpatop. A we fobyTv 4OCTaTHBO NanbHOro A NonboTy. XTO 3 Bac
nepwmii gocsrie meTn?

Fpa micTurb: 1 irpoBe none, 1 KOHCTPYKLUito Bexi MexaHiyHoro micta, 6 girypok nepco-
HaxiB, 6 KapT NnepcoHaxiB, 6 x 4 kapT JliTaneHux anapartis (i), 4 x 4 kapT Jewndpartopis
(h), 5 kapT PoboTiB-nanvBo3anpasHukiB (j), 6 kapT Oupwxkabns (e), 1 kapTy EHepreTuyHa
mawumHa (f), 6 kapT BpyxTy (g), 2 Ky6uku

MigroroBka oo rpu:

1. 306epiTb irpoBe Mone Ta NOMICTiTb MOro B LEHTP irpOBOi 30HMU.

2. 306epiTb KOHCTPYKLitO Bexi Ta po3micTiTb i Ha HanbinbLLin nokauii (a) irpoBoro nons.

3. OO6epiTb hirypky nepcoHaxa Ta noctaeTe ii Ha nokauito 3 Bexxamu. 3Bigcy B1 noyu-
HaeTe rpy.

4. Bi3bMiTb BIQMOBIOHY KapTy nepcoHaxa (SK HaragyBaHHs!) Ta Moknagith il nepepg
cobol. 3BepHITL yBary, Wo 3mMaratucs MOXYTb MakKCcumym 4 rpasui,
TOXK NMOBEPHITL pewty (2 abo 6inbue) irypok i KapT nepcoHaXxiB Ao
KOpoO6KM.

5. [Ons 2 rpaBuiB BykopucToByinTe nuwe 34 kapTu. Bunydite 3 rpy 3 Habopu kapT
JlitanbHi anapaTn, 2 Habopwu kapT Jewudpartop, 2 kaptu NanvBo3anpaBHukiB Ta 2
kapTn bpyxTy. [Ina 3 rpaBuiB: BUKOPUCTOBYITE 46 KapT. Bunyditb 3 rpy 2 Habopwu
NiTanbHi anapatn Ta 1 Habip OewwundpaTop.

6. [lepewmiwante kapTM Ta po3ganTe rpaBuaM, Mo 7 kapT KoxHomy. [loginite pewTy
KapT Ha NpuMbNM3HO OHAKOBI CTOMKM Ta PO3MICTITb iX Ha 6 cmiTTeaBanumwax (b).

7. Y rpaBug nig yac rpy Ha pykax He mMmoxke 6yTmu 6inbw HiXx 7 KapT.

8. [paBeub, skOMy BMNano HanbinbLle YnCo Ha KyOuKy, XOOWUTb NEPLUMIA.

MeTa rpm:
Onga Toro, wob BTekTn 3 MexaHiYHOro micta, rpaBLi MOBWHHI MOBHICTIO 3ibpaTu:

* 4 yactuHm ogHoro JlitanbHoro anaparty, 4 4actMHu ogHoro HdewwudpaTtopa Ta 1
kapTy NanuBo3anpasHuka (puc. 1).
ABO

* 6 4yactuH [dupwxabns ta kapTy EHepreTnyHoi mawmHm (puc. 2).

[paBeup, k1 nepunii 36epe Byab-sky 3 Unx koMbiHaLi | BUknage ii Ha cTin, Burpae.

€ Tpu cnocobu 3bupaTn KapTu, a came:
1. 3isBanuuwy;
2. Big iHwunx rpasuis;
3. 3i CKMHYTUX KapT, PO3MiLLIEHMX 32 MeXaMm irpoBoro nons.



1. 36ip kaprT 3i 3Banuuy:

"paBLi No Yepsi nepecyBalTLCA MiABICHUMY MOCTaMK, kugarym ogpasy 2 Kyouku. KoxHa
nokauis, obmexxeHa Ginumn gowkamu (d), BBaXaeTbCs 0QHUM KPOKOM. Bu moxeTe xoam-
TN y Byab-sIKOMy HanpsMKy, arne He MOXeTe 3MIHIOBaTU HanpsiMOK pyxXy Ha NPOTUNEXHNUIA
nig Yac ogHOro 1 TOro X xoay.

. LLlo6 noTpanuTn Ha cMiTTE3BanuLLE, Ball NEPCOHaX Mae 3yNUHUTUCS Ha nokauji
3 Binnx gowok (c), Konn nomMy Bunage Ha Kybukax noTpibHe ymcno (TouHe abo
GinbLue).

*  BisbmiTb BepxHIO KapTy 3 BiAnoBigHoi cTonku. 3anuwTe i cobi, SKWo BOHa Bam
noTpibHa, i HaTOMICTb CKMHbTE OAHY 3 pyku. (ADO BM MOXETE CKUHYTW LLIONHO
B3ATY KapTy, AKLLO BOHa BaM He noTpibHa).

e [Mepw HiXXK ckupaTtu Kapty, nokaxirb ii iHWMUM rpasusm, a nortimMm
noknagitb NMUbLOBOIO CTOPOHOK AOHU3Y Oyab-me 3a mMexamm
irpoBoro nons, ane He ogHa Ha ogHy. CrnpoOyiiTe 3anam’aTaTu, e ska
KapTa... MOXIMBO, BOHa BaM 3HagobuTbes nisHiwe! Ampxe nepemarae Tow, XTO
3pateH gobpe 3anam’aAtaTv po3TallyBaHHA AeTanen Ta 3HauTu came Te, Lo
noTpi6HO.

. Micnga yboro Baw Xig 3aKkiHYyEeTbCS.

Mpumirtka: Y Tomy BUnNagky, sikLo Ha Kybukax Bunagae 7, 11 abo pyb6nb, Bu MmoxeTte
BUKkoHaTK 6yab-aky ORHY 3 HacTynHux gii:
1. TepemicTiTb (hirypky CBOro nepcoHaxa Ha 0yab-ske 3Banuiie abo Ha Bexi.
2. 3anuwanTecs Ha CMITTE3BanuLLi Ta Bi3bMiTb e OAHY KapTy.
3. SanvwanTtecsa Ha 3BanuLli Ta KMHbTE BUKMUK Oy[Ab-AKOMY rpaBLiiO, AKUA 3HAXO-
OUTbCSt TaM pa3oM 3 BaMu.

Ha oO0Hit nokayii o0Ho4acHO MoxXymb nepebysamu nuwe 08i ¢bieypKu nepcoHaxis.
(Y momy sunadky, sku,o mpemili epaseub Mag bu 3ynuHUMUCS Ha yill jiokauji, 8iH nosu-
HEeH roYyamu pyx 8 iHWOMY HarpsiMKY).

2. BUKNUK iHWUM rpaBusam:

AKWo BM 3ycTpivyaeTecs 3 CyNMepHUKOM Ha OAHIN Nnokauii Ha AopiKui, A& 3YMMHUIUCD,
3poOMBLUM TOUHE YMCIO KPOKIB 3 KyOMKiB, 200 Ha CMITTE3BaNMLLi, B MOXETE BUMaraTu
Y UbOro rpaBus NoTPiOHY Bam KapTy:

. MokaxiTb oMy OfHY 3 3i0paHMX BaMu KapT, HEe Nokasytouu ii iHLLUM rpaBLsM.

*  4AKkwo rpaBeub cynepHMka Mae kapTy abo kapTu 3 TOro X Habopy, Lo i Bawwa, BiH
NOBWHEH BigAaTN OA4HY 3 HUX BaM. HaTomicTb BU JaeTe oMY KapTy 3i CBOEI pyku
(6yab-aKy Ha Baw BUGIP), i Xia 3aKkiHYyeETbLCS.

e Kaprta BpyxTy: KO CcynepHUK Mae kapTy BpyxTy, BiH Moxe BigaaTtu ii BaMm
3aMmicTb kapTu, AKy Bu nonpocunu. OTpumaBluM KapTy OpyxTy, BW MOBMWHHI i
BMKIIACTU 3a MeXaMu irpoBOro nons, i Ha LibOMY Ball Xif, 3aKiH4yeTbCsl.

e TMpumiTKa: AKLWO y Bac B pyLi MEHLUE HiX 7 KapT, Nicns Toro, 9K CynepHuK aae
BaM kapTy, BM He JaeTe WMOMy KapTy HaToMicTb. BigTtenep, yxe uen rpaseLb
Hapani He Byae ckmaaTtu KapTu, AOKM 3HOBY He MaTvMe B pyLi 7 KapT.

*  FAKWO cynepHUK He Mae >X0AHOI 3 NOTPIOHUX BaM KapT, BiH HIYOro Bam He Aa€E, i
Tenep y TOM camuii Xig MOXe NoMpoCUTU y Bac KapTy, AKLWO 3abaxae. BiH pobutb
ue Tak camMo, K 3a3HayeHo BuLle. AKWO Yy Bac HemMae KapTu, SKy BiH BUMarae,
Xif, 3aKiHYyETbCS.

*  Kapmu Enepzemuy4Ha mawuHa i lNanueo3anpagHuk 3aMoesisitomb, He MoKa3ytoyu
Kapmy 3 pyKu.



3. 36upaHHA CKMHYTUX KapT:
AKWwo BM Xo4eTe B3ATU KapTy 3a MeXamu irpoBoro nons:

Bu noBuHHI noBepHyTMca [0 Bex nigsicHumun moctamu. Wo6 notpanutu
y Bexi, Bawl nepcoHaxx MOBMHEH 3yNWHUTMCA Ha BigMNoBigHIA Gini nokadii, konu
nomy Bunage TOYHO MoTpibHe Ans uboro vmcno abo Ginbwe. (Yucna 7, 11 abo
Oybnb 0o3gonistomb 00pa3y nomicmumu chieypKy MepcoHaxa Ha JloKauilo 3
Bexxamu).

Micns npubyTTa Ha MicLe NokaxiTb yCiM KapTy 3 pyKu, LOMOBHEHHS A0 SKOI BU
wykaete. MoTiM BKaxiTb Ha kKapTy no3sa irpoBUM NOMeM i NepeBepHITh i, Wob yCi
nobauunu.

AKLWo ue Taka X kapTa, 9K i noka3aHa Bamu, B 6epeTe 1i cobi B pyKky, HaTOMICTb
CKupaeTe KapTy 3 pyku Ta krnageTe ii NMLbOBOK CTOPOHO AOHWM3Y Byab-Ae 3a
MeXamu irpoBoro nons.

AKWo BM BKasanu Ha HemnpaBWUIbHY KapTy, TO MOBWHHI B3ATK ii COBi, @ 3aMiCcTb Hel
MOKIacTV KapTy 3 pyKu, SiKy nepes TM nokasanu. icnsa uporo BaLu Xif 3akiH1yeTbCs.
Kapmu EHepzemuyHa mawuHa ma [lanugo3anpasHuk MOXHa 3amoeumu ma
8351IMU 3-3a MEX [2p08020 101151, HE MOKa3yryu Kapmy 3 pyK.

Konu Ha 3Banuuax He 3anuMTbCH KapTt:
Biatenep yci rpaBLi noBepTatoTbecs A0 Bexk MexaHiuHoro micta, kugatoum kyouku, i 3anm-
LWaKTbCs TaM A0 KiHUS rpu; Npu LbOMY KEPYIOTbCS TakuMU npaBuniamu:

Bu npogosxyeTe no yepsi kngatn Kybuku, ane Tinbku KONV BUNagae HenmapHe
uucno — 3, 5, 7, 9, 11 abo gy6ni, Bam J03BONEHO LUyKaTW KapTu 3a MexaMu
irpoOBOro Nons y 3BMYarHUIn cnocio.

Tinekn konu Bunage 7, 11 a6bo pybnb, BM MoxXeTe (3a GaxaHHsIM) BUMaratu
KapTW y cynepHuka, gK i paHiwe.

Konu Bunagatots mapHi umcna — 4, 6, 8 abo 10 (ane He ay6ni), BU nponyckaete
CBIN XiA.

Konu y Bac € noBHicTio 3i6paHun JlitanbHuA anapar abo Qewudparop:

MoknadiTb YoTUPW BiQNOBIAHI KAPTW Ha CTiN nepea cobo NULBLOBOK CTOPOHOD
aoropu.

Hapgani BM He MoxeTe ckugaTtu kapTu, AOKU 3HOB He MaTuMeTe 7 KapT.

Skwo eu nosHicmioo 36epeme [upuxabrib, guknadime 020 pa30oM i3 Kapmoto
EnepeemuyHa mawuHa.

Mepemora y rpi:
I'paBeup, skmi nepwnm 36epe ogHy 3 KOMOGiHaLin kapT (puc. 1 abo puc. 2) i Buknage ix
Ha CTin, BUrpae.



Mapsawun ropoa ThiCA4YU MEXaHU3MOB
Wrpa onsa 2-4 wrpokos ¢ BospacT: 6+ « AnutensHocTb: 30-40 MuH

MexaHnyecknin ropof OTKpbIBAEeT CBOM CTallbHble 00BATMA NULb OAUH pa3 B cToneTue
Ans nposefeHusa Benvkoro CoctasaHns. VHXeHepbl CO BCEro cBeTa XaxayT oaepxatb
nobeay, HO HAKTO U3 HUX JaXke He NoJo3peBaeT O TOM, YTO STOT NapsALMIA FOPOA NOBUT B
CBOW CETW CaMblX TanaHTNMBbIX, YTOObI OHM NOMOranu ctanbHOMY cepauy ropoda pabo-
TaTb Kak yacbl. W Bbl 0gHM 13 Taknx nobeautenen, KTo Tenepb cTpemMutcsa coexartb u3
37O HebecHOW TeMHUUbI. Ball eAMHCTBEHHbIN LAHC - MOCTPOUTL NETaloLLY0 MaLLUWHY U
cobpatb npeobpasosaTtesib KOAOB M3 OBNTOMKOB MEXaHW3MOB C FOPOACKMX CBamnok. M He
3abyabTe npo Tonnmeo Ans nonetal KTo e 13 Bac cnpaBuTcs nepebiM?

KomnoHeHTb!l Mrpbi: 1 urposoe none, 1 3amok lMNapswero Nopoga, 6 nepcoHaxen,
6 KapT nepcoHaxen, 6x4 kapt Jletaowmnx MawwuH (i), 4x4 kapt [NpeobpasoBaTenen
Koga (h), 5 kapT TonnmeHbix MexaHouzos (j), 6 kapT Bo3aywHoro Kopabns (e), 1 kapTa
MexaHounga OHeprum (f), 6 kapT MeTannonoma (g), 2 kybuka

MoproroBka Kk urpe:

1. PasnoxuTe urpoBoe none v ygobHO pacnonoXnTech ApYKHON KOMMaHWEN BOKPYT HEro.

2. CobepuTte 3amMoK 1 NOCTaBbTE €ro Ha caMoM BOSbLIOM MYCTOM NPOCTPaHCTBE (a) Ha
UrpoBOM rore.

3. BblbepuTe nepcoHaxa u pasamMecTuTe ero psiaoM ¢ 3aMKom.

4. BosbmuTe KapTy C MEPCOHaXeEM W MonoxuTte psgom c coboi. (MomHuTe, yYTO
urpartb MOryT MakCumMyMm 4 Urpoka, Tak uTo Hy>XHo GyaeTt oTnpaBuTb
ocTanbHbIX NepcoHa)xeun obpaTtHo B KOpobky.)

5. QAnsa 2 urpokos vicnonb3ynTte 34 kapTbl. Y6epute 13 urpbl 3 Habopa kapT JleTarowmx
MawwH 1 2 Habopa kapT MNpeobpasoBaTenen Koga, 2 kapTbl TonnueBHbIX MexaHouaos,
n 2 kapTel Metannonoma. Ana 3 UrpokoB BaMm NoHanobutcs 46 kapt. Ybepute 2
Habopa kapT JleTatowwmx MawmH 1 1 Habop Mpeobpasosateneit Koga.

6. [lepemelianite KapTbl U pasganTe Mo 7 Kaxaomy Urpoky. Pasgenvte octaslumecs
KapTbl Ha NPYMEPHO paBHbIE KOMOAbI 1 MOMECTUTE HA MECTa, e pacronaralTcs
Caanku (b).

7. KonuuecTBO KapT B pyKax Mrpoka He moxeTt 6biTb 6onbwe 7 B niobon
MOMEHT Urpbl.

8. Wrpok, koTopomy BbinageT HanbonbLee YMCro Ha Kybukax, XoauT nepebIM.

Llenb urpbi:
[ns nobera n3 MexaHnyeckoro lopoga nrpoku JOMKHbI cobpats:
* 4 vyactn ogHou JleTatowen MalumHel, 4 yactn ogHoro MNpeobpasoaTtensa Koga u
1 kapty TonnueHoro MexaHouga (puc. 1).
unm
* 6 yvacrten BosgywHoro Kopabns n kapty ¢ MexaHongom SHeprum (puc. 2).

Urpok, KoTopbii nepBbiM cobepeT OAHy M3 3TUX KOMOWMHAUMI U BBINOXWUT €e Ha CTon,
cTaHeT nobegutenem.

KapTbl MOXHO NOny4uTh!
1. Co Csanok;
2. OT Opyrux UrpoKos.;
3. W3 cOpoLueHHbIX KapT BHE NrPOBOro norns.



1. C60p kapTouek co Ceanok:

B Havane xopa vrpok 6pocaet 2 kybuka 1 nepeaBuraeTcs Ha KONnM4eCcTBO KIETOK, PaBHOE
CyMMe 3HayeHuin Ha AByX Kybukax. Kaxkgoe npocTtpaHcTBO mexay 6enbimu gockamu (d)
SABNSAETCS OOHOM KneTkon. YIrpok MoXeT nonTun B Ntobom HanpaBneHun, Kpome o6paTHOro
TOMY, B KOTOPOM Yy>XXe [ABUrancs B Te4eHue 3Toro xoaa.

+ [na Bxoaa Ha Ceanky Ball NEpPCOHaX [AOMKEH Oka3aTbCs Ha Genown knetke
AOPOXKK, BbIOBpOCUB Ha Kybrkax HeobxoanmMoe 3HadeHune, YTobbl A0 Hee OoWTH,
unu 6onblue (c).

*  Bo3bmuTe BepxHIOO KapTy M3 COOTBETCTBYHOLLEN konoabl. OctaBbTe cebe KapTy,
€CIN OHa BaM HYyXHa, U cOpocbTe OAHY M3 BalUUX KapT (Unu 8bl Moxeme cbpo-
cumb Kapmy, KOmopyto 8bl 8bIMSAHYIU, €CIIU OHa 8aM HE HYXHa).

e C6pacbiBaemylo KapTy Heob6xoaumo cHauana noka3aTtb BCeM
urpokKam, a 3arem NnonoXurtb ee pybawkon BBepx B nro6om mecre
Ha cToJie BHE UrpoBOro MNorsis, NpM 3TOM HeJlb3f CKNnaabiBaTbh TaKue
KapTbl gpyr Ha pgpyra. [loctapantecb 3anomMHWUTb, rAe pasMelleHa KapTa:
BO3MOXXHO, OHa NoHaaobuTcst Bam noaxe! VIrpok, KoTopblil CMOXKET 3anoMHUTb 1
HaWTW HYXXHble eMy KapTbl, 0ObIYHO CTaHOBUTCA nobegunTenem.

* [locne cbpoca kapTbl Ball XO4 NEPEXOAUT K APYroMy UrpOKY.

Mpumeuanme: Ecnu Bbl HauMHaeTe cBOW Xo4 Ha cBarske, U Ha Kybukax BbinagaeT
7, 11 nnu opguHaKoBble YMucna, T0 BMECTO 0ObIYHOrO NepeaBMKEHNS UTPOK MOXET
cosepwnts OAHO 13 gencTBuin, NEPEeUNCIIEHHbIX HUXE:

1. TepeaBuHyTb CBOEro nepcoHaxa Ha nobyto Ceanky nnv B 3amok.

2. Ocrtatbcsa Ha CBanke 1 BbITAHYTb OPYryto KapTy.

3. Ocratbcd Ha Cearke 1 6pocyTb BbI3OB APYrOMy UIPOKY, KOTOPbIN OKa3arcs Tam xe.

BasxHbil: Torbko 2 nepcoHaxa mo2ym Haxodumbcs Ha 0OHOU U mou Xe Krnemke (ecnu
mpemul uepok OomkeH nepelimu Ha amy Xe Knemky, eMy npudemcsi omnpasumscsi 8
Opy2om HarnpasseHuu).

2. Bpocaem Bbi30B APYrMuM UrpokKam:
Ecnu Bbl 3akaHuvMBaeTe ABWXEHME Ha KNeTke, rAe Haxo4uTcs APYrol Urpok, Unn Ha
Caarnke, TO Bbl MOXeTe NoTpeboBaTb HY>KHYI BaM KapTy CrieayloLwmm obpasom:

¢ AkkypaTHO mokasaTb eMy OAHY U3 KapT, KOTOPYIO Bbl MOMYYWN, HO TOMbKO Tak,
4YTOObI ApYr1e Urpokn He YBUAENN 3Ty KapTy.

+ Ecnu y conepHuka ecTb 0gHa U3 KapT, KOTOpas BaM HyxXHa, OH JoSkeH byaeT
oTAaThb ee BaM. B cBoto ovepeab, BaM NpuaeTca oTaath emy KapTy M3 Balmx pyk
(mrobyto, koTOpast BaM He HyxHa), Ha 9TOM Balll XOf 3aKaH4YMBaeTCs.

e Kapra Metannonoma: ecnm y conepHuka ectb kapta Metannonoma, oH
MOXeT 3aMeHWUTb ee Ha KapTy, KOTopyto Bbl 3anpocute. [pn nonyyeHun Takou
KapTbl Bbl AOMKHbLI €€ OTNOXWUTb B CTOPOHY, OHa Borblue He y4yacTByeT B Urpe,
Ha 9TOM Balll XOf 3aKaH4MBaeTCs.

* MpumeuaHume: Ecnv B npouecce nrpbl y Bac B pykax byaet meHee 7 kapT, To,
Korga conepHuk OyaeT AaBaTh KapTy, BaM He HYXXHO OTAaBaTb eMy KapTy B3a-
MeH. Takke npu cneayloLmnx Xo4ax Ball ConepHuk He ByaeT cOpacbiBaTb KapTy,
rokKa y Hero cHoBa He OyaeT B pykax 7 kapT.

»  Ecnuy conepHuka HeT HM 0fHOM 13 TpebyeMblX KapT, OH HNYEro Bam He OTAaeT U
MOXeT MoMnpocuTL Bac oTAaTb eMy kapTy. Bce npousongeT Tak, kak 6bino onvca-
HO BbILLIE B MOXOXEN cutyaunn. Ecnu xe y Bac HeT KapTbl, KOTOPYIO APYron UrpoK
3anpalumBaeT, Xo4 NepexoanT K CreayoLwemy Urpoky.



Kapmsi TonnusHoz2o MexaHouda u MexaHouda SHepauu MOXHO Monpocums, He
rokasbleasi eawiu Kapmel.

3. MonyyeHue ogHOM U3 COpPOLIEHHBbIX KapPT:
Ecnu Bbl XOTUTE B3ATb KapTy U3 COPOLLEHHbLIX paHee (HaXOASILLUXCSt BHE UTPOBOrO Mons):

Bbl mormkHbI BepHyTbCA K 3aMKy no gopore. [ns Bxoga B 3aMok Ball nep-
COHaX [OIPKEH OKa3aTbCsl Ha Genon kneTke OOPOXKM, BbIOGpPOCUMB Ha Kybukax
HeoOxoamMmoe 3HaveHue, YTobbl 40 Hee JonTw, unu bonblue. (Ecnu ebl 6pocunu
Kybuku u eam ebinano 7, 11 unu oOuHakosble yucra Ha oboux Kybukax, 3mo
10380/1UM 8aM pa3mMecmumab MepcoHaxka cpasy mam.)

Mo NpubbLITUM NOKaXMTE KapTy B BaLLEN pyke, KOTOPAsi YKaXeT Ha TO, Kakue eLle
KapTbl BaM Hy>XHbl. 3aTeM yKakuTe Ha kapTy BHE UIPOBOro MOJISA U NMOKaXUTe ee
BCEM UrpoKam.

Ecnu a1o kapTa, KOTOpy Bbl UCKanu, TO Bbl 6epeTe ee B pyku 1 3aMeHsieTe Ha
nobylo MMeoLLYIoCs Yy Bac kapTy, NnokasbiBaeTe ee ApyrMM Urpokam W knagete
ee NMLEeBON CTOPOHOI BHU3 BHE UIPOBOrO MOSisl.

Ecnu xe Bbl yka3blBaeTe Ha HEBEPHYH KapTy, BaM NpUOETCS B3sTb 3Ty KapTy U
MoNOXWUTb B3aMeH KapTy, KOTOPYH Bbl MokasbiBanu. 3aTeM Ball X0 NepexoauT
OpYromy Urpoky.

Kapmbi TonnueHo2o MexaHouda u MexaHouda BHepauu MOXHO Monpocums, He
rokasbleasi Kapmbl 8 8alUUX pyKax.

KoHel, urpbi:

Korga Ha mecTe CBanok He OoCTaeTcs KapT, BCE UrpPok/ OOMKHbI BEPHYTHCS B
3amok (nepemMellasicb C NOMOLLbIO OPOCKOB Kyburka), N ocTaBaTbCs TaM 4O KOHLA Urpbl;
B TAKOM Crly4ae NpUMEHSIOTCS Crieqytowue npasuna:

Bbl 6pocaeTe KyOUkM, HO TONBKO KOTrAa BbiNagaeT HevYeTHoe uucno — 3, 5, 7,
9, 11 — unn oguHakoBble Yncna Ha obeunx KyOumkax, UrpoK MOXKET UckaTb KapTbl
BHE MrPOBOro Monsi No obbIYHBIM NpaBMIIaMm.

Tonbko korga urpoky BeinagaT 7, 11 unm ogMHakoBble YMcria Ha obonx
Kybukax, Urpok (ecnv 3axo4eT) MOXET 3anpoCuTb KapTy Yy COMepHuKa, Kak Obino
onucaHo paHee.

Korga BbinagatoT ueTHble uucna — 4, 6, 8 nnm 10 (HO He BbiNagakT OAMHAKO-
Bble Yncna Ha 060oMX UrpanbHbIX KOCTAX) — XO4 NEePEXOaUT CreayrLLemMy Urpoky.

Korga Bbl cobGupaete nonHbin Habop kapt Jletarowen MawwumHbl Unm
Mpeo6pazoBartena Kopa:

Bbinoxute Habop noAxoaALwmMX ApYr ApYry KapT Ha cTone Hanpotus cebs nuue-
BOW CTOPOHOWN BBEPX.

Mpy Bawwmx crnepyolmx xodax He cbpacbiBaviTe KapTbl, NOKa y Bac CHoOBa B
pyKax He okaxeTtcs 7 KapT.

Ecnu sam ydaemcsi cobpams Bo3dywHbili Kopabrib, mo bl MOXeme 8blr1oXuUMmb
€20 MOoribKO ogHOBpPeMeHHO c kapmoli MexaHouda BHepeauu u — no3opaers-
em! - 8bl nobedumerns!

Mo6epa:
MepBbIi UTPOK, KOTOPOMY yaacTcsa cobpaTb nobyo KombuHauuo kapT (puc. 1 unm 2) un
BbINIOXUTb €€ Ha cTore, nobexaaeT B urpe!



Fuga da Clockwork City ]‘]"
Gioco competitivo per 2-4 fuggitivi dai 6 anni in su della durata di 30-40 minuti.

Una volta ogni secolo Clockwork City apre i suoi cancelli per una grande gara. Centinaia
di ingegneri sono bramosi di vincere il campionato, ma nessuno sa che la fluttuante citta
cattura i piu talentuosi per prendersi cura del suo delicato orologio. Siete i vincitori e volete
fuggire dalla schiavitu eterna. La vostra unica possibilita € costruire una macchina volante
e un decodificatore con i pezzi che avete trovato tra i rottami della citta ma dovete procu-
rarvi anche abbastanza carburante per affrontare il viaggio. Chi di voi ci riuscira per primo?

Contenuto del gioco

1 tabellone, 1 sagoma di cartone Torri di Clockwork City, 6 pedine personaggio,
6 carte personaggio, 6x4 carte Macchina Volante (i), 4x4 carte Decodificatore (h), 5 carte
Fornitore di Carburante (Fuel Supplier) (j), 6 carte Dirigibile (Airship) (e), 1 carta Automa
Motore (Power Machine) (f), 6 carte Rottami di Metallo (Scrap Metal) (g), 2 dadi.

Preparare una partita:

1. Assemblate il tabellone e mettetelo al centro dell’area di gioco.

2. Assemblate le Torri e posizionatele nello spazio vuoto piu grande (a) sul tabellone.

3. Scegliete un personaggio e piazzatelo vicino alle Torri. E da qui che inizierete la partita.

4. Prendete la carta personaggio (come promemoria) corrispondente alla pedina che
avete scelto e mettetela di fronte a voi. (Tenete presente che possono gioca-
re al massimo 4 giocatori, percio rimettete i 2 personaggi inutilizzati
nella scatola.)

5. Per 2 giocatori utilizzate solo 34 carte: togliete 3 Macchine Volanti complete e 2
Decodificatori completi, 2 carte Fornitori di Carburante e 2 carte Rottami di Metallo
dal mazzo. Per 3 giocatori utilizzate 46 carte: togliete 2 Macchine Volanti comple-
te e 1 Decodificatore completo dal mazzo.

6. Mescolate le carte e distribuitene 7 ad ogni giocatore. Separate le carte rimanenti in
mazzi approssimativamente uguali e posizionateli nelle 6 discariche (b).

7. 1l limite di mano é di 7 carte per tutta la partita.

8. Inizia il giocatore che ottiene il numero piu alto al lancio del dado.

Scopo del gioco:
Per fuggire da Clockwork City i giocatori devono collezionare:

e una Macchina Volante completa (composta da 4 carte dello stesso tipo), un
Decodificatore completo (composto da 4 carte dello stesso tipo) e 1 carta
Fornitore di Carburante (fig. 1).

OPPURE
e un Dirigibile (composto da 6 carte dello stesso tipo) e la carta Automa Motore

(fig. 2).

Il primo giocatore che colleziona una delle due combinazioni complete sopra descritte e
le gioca vince la partita.

Ci sono tre modi di ottenere le carte, ovvero:
1. Dalle Discariche;
2. Dagli altri giocatori;
3. Dalle carte scartate posizionate al di fuori del tabellone.



1. Recuperare carte dalle Discariche:

| giocatori si muovono a turno lungo il percorso lanciando 2 dadi. Ogni spazio delimitato
dalle assi bianche (d) conta come una casella. Ci si pudb muovere in qualsiasi direzione
sul percorso, ma non si puo invertire la direzione nello stesso turno.

e Per entrare in una Discarica il vostro personaggio deve arrivare su una casella
bianca (c) con un numero di passi esatto o superiore al numero ottenuto con il
lancio dei dadi.

e Prendete la carta in cima al mazzo corrispondente alla casella su cui vi trovate.
Se vi serve, tenete la carta pescata e scartatene una dalla vostra mano. (Oppure
potete scartare la carta appena pescata, se non vi serve.)

e La carta scartata deve essere prima mostrata a tutti gli altri
giocatori e poi essere girata a faccia in giu in un punto qualsiasi
fuori dal tabellone ma mai scartate una sopra all’altra (non biso-
gna creare mazzi di scarto!). Cercate di ricordarvi dove viene messa quella
carta, potrebbe servirvi in un secondo momento! Il giocatore che se ne ricorda e
trova cid di cui ha bisogno, solitamente ¢ il vincitore.

e Una volta scartata la carta, il proprio turno termina.

Ottenendo ai dadi 7, 11 o doppio, si pud fare UNA qualsiasi di queste azioni:
1. Muovere la propria pedina direttamente a qualsiasi Discarica o alle Torri.
2. Rimanere alla Discarica e pescare un’altra carta.
3. Rimanere alla Discarica e sfidare un qualsiasi giocatore che si trova nella stessa
Discarica.

Solo due personaggi possono stare sulla stessa casella. (Se un terzo giocatore vuole
fermarsi su quella casella, non pud e deve dirigersi altrove.)

2, Sfidare gli altri giocatori:

Se si incontra un avversario in una Discarica o sul percorso con un numero di passi
esatto al numero ottenuto con il lancio dei dadi, & possibile richiedere una carta di cui
si ha bisogno in questi modi:

e Mostrando segretamente una delle carte che si stanno collezionando senza che
gli altri giocatori vedano.

e  Se il giocatore avversario ha una delle carte richieste, deve darvene una. In cam-
bio, bisogna dare all’avversario una carta della propria mano (qualsiasi carta si
voglia scartare) e cosi termina il turno.

e Carta Rottami di Metallo: se il giocatore avversario ha una carta Rottami di
Metallo, puo sostituirla alla carta richiesta. Una volta ricevuta, questa carta deve
essere messa da parte, fuori dal gioco e cosi termina il proprio turno.

e Nota: Con l'avanzare della partita, se avete meno di 7 carte quando un avver-
sario vi da una carta in mano, non dovete dare in cambio uno scarto. Inoltre, nei
turni successivi 'avversario non scartera finché non avra di nuovo 7 carte.

e  Se l'avversario non ha nessuna delle carte richieste, non deve darvi nulla e in
questo stesso turno pud chiedervi a sua volta una carta se lo desidera. Per farlo,
procede come indicato sopra. Se I'avversario non ha la carta richiesta, il turno
termina.

e e carte Automa Motore e Fornitore di Carburante possono essere richieste
senza dover mostrare una carta della propria mano.



3. Raccogliere una carta scartata:
Se si vuole raccogliere una carta scartata fuori dal tabellone:

Bisogna tornare alle Torri attraverso il percorso. Per entrare nelle Torri il
personaggio deve arrivare su una casella bianca con un numero di passi esatto
o superiore al numero ottenuto con il lancio dei dadi. (Ottenere ai dadi 7, 11 o
doppio permette di posizionare la propria pedina direttamente Ii.)

Una volta arrivati li, si deve mostrare una carta della propria mano che sia dello
stesso tipo di carta che si sta cercando. Poi si indica una carta al di fuori del
tabellone e si gira perché tutti la vedano.

Se ¢ la carta che avevate nominato, la si aggiunge alla propria mano, si scarta
una carta dalla propria mano e la si mette a faccia in giu in qualsiasi punto esterno
del tabellone o nel punto da cui si & appena presa la carta.

Se invece ¢ stata indicata una carta sbagliata, bisogna raccogliere la carta sba-
gliata e scartare al suo posto la carta che era stata mostrata. Termina cosi il turno.
Le carte Automa Motore e Fornitore di Carburante possono essere identificate e
raccolte dall’esterno del tabellone senza mostrare una carta della propria mano.

Quando non ci sono piu carte nelle Discariche:
Tutti i giocatori ora tornano alle Torri con il lancio dei dadi e vi rimangono fino alla fine
della partita; inoltre, si applicano le seguenti regole:

Si continuano a lanciare i dadi a turno, ma solo quando si ottiene un numero
dispari cioé 3, 5, 7, 9, 11 o un numero doppio si possono cercare le carte fuori
dal tabellone nel solito modo.

Solo quando si ottengono 7, 11, o doppio si possono (se si desidera) richiede-
re carte ad un giocatore avversario come in precedenza.

Quando si ottengono numeri pari cioe 4, 6, 8, o 10 (ma non doppio), si perde
il turno.

Quando si e in possesso di una Macchina Volante completa o di un
Decodificatore completo:

Bisogna giocare le quattro carte corrispondenti scoperte di fronte a sé sul tavolo.
Nei turni successivi non si deve scartare fino a che non si hanno di nuovo 7 carte
in mano.

Se si completa il dirigibile, si puo giocare insieme alla carta Automa Motore
per vincere la partita.

Fine della partita:
Il primo giocatore che colleziona una delle due combinazioni di carte complete (fig. 1 o
fig. 2) e le gioca davanti a sé scoperte sul tavolo vince la partita.



Warning! Contains small parts.
Choking hazard.

Achtung! Enthalt kleine Teile.
Erstickungsgefahr.

jAdvertencia! Contiene piezas pequefias.
Peligro de asfixia.

Attention! Contient de petites piéces étre ingérées.
Danger d’étouffement.

Advarsel! Indeholder sma dele.
Risiko for kvaelning.

Attenzione! Contiene piccole parti.
Pericolo di soffocamento.

Figyelem! A jaték 3 év alatti gyermekeknek nem ajanlott,
mert lenyelhetd, beszippanthaté apré részeket tartalmaz!

Ostrzezenie! Produkt zawiera mate czeSci.
Ryzyko zadtawienia.

Atentie! Contine piese mici.
Sufocare pericol.

Upozornéni! Obsahuje malé casti.
Choking Hazard.
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