
Versenyző: A versenyző fogalma alatt egyszerre értjük a járművet és az azt vezető egyént. A versenyző az alábbi statisztikákkal rendelkezik:

Vezetési érték (VÉ): Ez mutatja, azt, hogy egy versenyző mennyire jól vezet, milyen ügyes a kanyarokban vagy éppen, ha előzni kell.
Célzás érték (CÉ): Természetesen a lövöldözés közben van ennek szerepe.
Páncélzat (P): Minden járgánynak van páncélzata, ez a statisztika mutatja, hogy milyen vastag avagy erős.
Kezdemény (K): Kezdemény vagy reakció idő. Szerepe van a kör sorrendjének kialakításában.

Játszható fajok:

	Faj
	VÉ
	CÉ
	P
	K
	Egyéb

	Space Marine
	4
	4
	9
	4
	

	Eldar
	4
	3
	9
	5
	

	Ork
	3
	2
	9
	3
	Detonáció lovas, Piros festés

	Dark Eldar
	3
	4
	9
	5
	

	Necron
	4
	4
	10
	2
	Necron fém

	Chaos
	4
	4
	9
	4
	

	Imperial Guard
	3
	3
	9
	3
	Kiképző tábor

	Tau
	4
	3
	9
	4
	Technikai fejlesztés


Detonáció lovas (Ork): Az orkok képesek olyan extrém tettekre, hogy meglovagolják egy robbanás lökéshullámát. Így ha egy ork versenyző alatt akna robban, akkor a szóródás lemozgása előtt egy Vezetési próbát tehet, amennyiben sikeres, úgy a kidobott szóródás értékét arra mozogja le a versenyző amerre akarja. Megjegyzés, az orkok néha saját magukat robbantják fel, hogy így tegyenek szert előnyre.

Piros festés (Ork): Az orkok hisznek abban, hogy a pirosra mázolt járművek gyorsabbak, ezért a piros járgányt használó versenyzők +1”-et mozoghatnak minden esetben.

Technikai fejlesztés (Tau): A Tau versenyzők mögött komoly gárda áll, és igen sok fejlesztést vetnek be a siker érdekében, így a Tau versenyző +5 pontból gazdálkodhat Technikai fejlesztések vásárlása esetén.

Kiképző tábor (IG): Az emberek már évezredek óta hódolnak a járműversenyeknek, így a Birodalmi Gárda komoly figyelmet fordít igazi versenyzők kiképzésére, így az ő versenyzőzik +15 pontot költhetnek el Pilóta fejlesztése esetén.
Necron fém (Necron): A Necronok által használt fémek sokkal jobban bírják a lövéseket, és nem is olyan nehezek, mint azt hinnénk, így a Necron járművek páncélja alapból 10-es értékű, és ez nincs hatással a jármű sebességére.
Amennyiben sikerült a megfelelő fajt kiválasztani, akkor felszerelheted a Járművet és a Pilótának is vehetsz néhány extra képességet.

A technikai fejlesztésére 45 pontot költhetsz az alábbiak közül:
	Technikai fejlesztés
	Pontérték

	Pajzs
	5 pont

	Nitro
	10 pont

	Turbó
	5 pont

	Fedélzeti fegyver
	10 pont

	Füst gránát
	5 pont

	Olajpatron
	5 pont

	Telepített akna
	10 pont

	Robotpilóta vagy távirányítás
	15 pont


Pilótafejlesztésre 25 pontot fordíthatsz:
	Pilóta fejlesztés
	Pontérték

	Képzett versenyző
	5 pont

	Célkereső optika
	5 pont

	Idegrendszer huzalozás
	10 pont

	Off Road
	5 pont

	Pályaismeret
	10 pont

	Rajongó tábor
	5 pont


A fejlesztések részletes leírását a szabálykönyv végén találod.
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A kör

A verseny körökre van osztva, és minden kör az alábbi fázisokból tevődik össze. A versenyzők fázisonként jönnek sorban egymás után, tehát elsőre mindenki letudja a kezdemény fázist, majd a kialakult sorrendben mindenki elvégzi a mozgását, és ugyanebben a sorrendben az akció fázist is végrehajtják, majd egy új kör kezdődik.

Kezdemény fázis

Minden versenyző dob D6-tal, hozzá adja a kezdeményét, így kialakul a kör sorrendje. Amennyiben két versenyző azonos értéket ér el, akkor egy újradobással kell eldönteni, hogy melyikük léphet korábban.
Mozgás fázis

A versenyzők, a korábban kialakult sorrendben végrehajthatják a mozgásukat.
A különböző mozgásokról és a pálya nevezetes pontjairól az alábbiakban olvashatsz:

Padlógáz: A pálya egyenes és kevésbé veszélyes részein használható. Ilyenkor a versenyző lemozoghatja a maximális 12”-es távot, és még Vezetési tesztet sem kell tennie.

Veszélyes útszakasz: A pályán a komolyabb kanyarok, sikánok jelölve vannak sárga festéssel. Amikor a versenyző egy ilyen szakaszon halad, akkor dobnia kell D6-tal, amihez hozzá adhatja a Vezetési értékét, és a kapott eredményt mozoghatja le. A versenyző dönthet, hogy rövid féktávot vesz, vagy kigyorsítást választ, ennek értelmében vagy a Veszélyes útszakaszra érkezve tesz próbát, vagy amikor elhagyja azt. Veszélyes útszakaszon nem lehet előzni!
Nehéz terep: Amikor egy versenyző valami oknál fogva lesodródik a pályáról, és a mozgás fázisát nem az aszfaltcsíkon kezdi, akkor bizony nehézterepet tesztet kell tennie mindaddig, míg vissza nem tér a kijelölt részre. A nehézterepen megtett távolságot 2D6-tal határozzuk meg és a nagyobb értéket mozoghatjuk.
Ellenőrző pontok: A pályán vannak ellenőrző pontok, melyek mellett a megadott irányból minden körben a pályán kell elhaladniuk a versenyzőknek, különben diszkvalifikálják őket a versenyből. Amennyiben egy ellenőrzőpont kimarad, úgy a versenyzőnek lehetősége van visszafordulni, hogy teljesítse azt.
Előzés: Amikor egy versenyző a mozgási fázisában el tud haladni egy vetélytársa mellett, akkor előzést kell végrehajtania. Ennek mikéntjéről az Előzés fejezetben olvashatsz.
Technikai hiba: Amennyiben a versenyzőt olyan hatások érték, hogy elszenvedett egy Technikai hibát, az azt jelenti, hogy ebben a körben azzal van elfoglalva, hogy életet leheljen a masinába (vagy épp magába), így semmilyen mozgást nem hajthat végre.
Akció fázis

Ebben a fázisban a versenyzők végrehajthatnak egy akciót ami a járgányra megvásárolt extra dolgok bevetését jelenti. Ez a fázis is a kör elején meghatározott sorrend alapján hajtandó végre. Amennyiben egy akció valamilyen hatással van egy vagy több versenyzőre, azt mindig azonnal ki kell dolgozni, meg kell határozni. Ez vonatkozik az Akció fázisban történő előzésekre is. A technikai hibával küszködő versenyző nem hajthat végre akciót!
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Az előzés
Nincs járműverseny előzés nélkül, és nincs annál nagyobb dicsőség a Versenyzőnek, ha a verseny közben sikerül megelőzni az ellenfelét, de ez nem is olyan könnyű abban az esetben, ha az ellenfél mindent megpróbál, hogy megakadályozzon minket.

Amikor a Mozgás fázisunkban meg akarunk előzni valakit, akkor mind a két félnek egy Előzés dobást kell tennie az alábbi táblázat alapján. A támadónak, hogy sikerüljön a manőver a védőnek pedig azért, hogy megakadályozza azt.

	Versenyző Vezetés értéke
	Ellenfél Vezetés értéke

	
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	
	1
	4+
	4+
	5+
	5+
	5+
	5+
	5+
	5+
	5+
	5+

	
	2
	3+
	4+
	4+
	4+
	5+
	5+
	5+
	5+
	5+
	5+

	
	3
	3+
	3+
	4+
	4+
	4+
	4+
	5+
	5+
	5+
	5+

	
	4
	3+
	3+
	3+
	4+
	4+
	4+
	4+
	4+
	5+
	5+

	
	5
	3+
	3+
	3+
	3+
	4+
	4+
	4+
	4+
	4+
	4+

	
	6
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	4+
	4+
	4+
	4+
	4+

	
	7
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	4+
	4+
	4+
	4+

	
	8
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	4+
	4+
	4+

	
	9
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	4+
	4+

	
	10
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	4+


Amennyiben a Versenyző megdobta a táblázatban szereplő értéket, úgy a manőverre sikeres, amennyiben nem, úgy kudarcot vallott. Az alábbi lehetőségek alakulhatnak ki:
Mindkét versenyző kudarcot vallott: A versenyzők összeakadnak és megpördülnek. Mindkét versenyző 1D6”-et leszóródik a pályáról.

Mindkét versenyző sikert ért el: A támadó fél ugyan nem tudta megelőzni társát, de vele egy vonalba került, így a következő körben, ha hamarabb jön, már nem kell Előzési tesztet tennie, ahogy a védőnek sem, ha netán ő kezd korábban.

Csak a Támadó sikeres: Az előzés minden gond nélkül lezajlik, a versenyző simán elmozog a társa mellett.

Csak a Védő sikeres: Az előzés meghiúsult. A Támadó versenyző maximum közvetlen a Védő mögé zárkózhat fel.

Technikai fejlesztések:

Pajzs










5 pont
A jármű páncélértékét növeli egyel magasabbra. Ez lehet egy böszme páncéllemez vagy egy kifinomult pajzsgenerátor, de mind a két esetben túl sok súlyt jelent, így a jármű minden esetben 1”-et levon a mozgásából.
Nitro










10 pont

Egy Nitro tartályt egyszer elhasználhatsz, és maximum 2 darab lehet egy járművön. Amikor a versenyző az Akció fázisban elhasználja, dobhat a Nitro kockával, és lemozoghatja a kapott értéket. Hiba esetén a tartály berobban, vagy a pilóta elveszíti az uralmát a járgány felett, így 1D6”-et szórodni fog. Amennyiben a nitró miatt a versenyző Veszélyes útszakaszra érkezik, vezetési tesztet kell dobnia, vagy 1D6”-et kicsúszik véletlen szerű irányban.

Turbó










5 pont

Minden esetben amikor a járgány padlógázon közlekedik (12”-et mozog úgy hogy közben nem halad át Veszélyes útszakaszon, akkor 2” extra mozgás megtételére jogosult
Fedélzeti fegyver








10 pont

A járgányra egy gépfegyvert szerelnek, amivel jól meg lehet szórni, az elöl közlekedő versenyzőket. A fegyver fixen rögzített, így csak előre 45(-ban képes tüzelni. A fegyverek az Akció fázisban használhatóak, majd kiürülnek, és az ellenőrzőpontoknál elhaladva töltődnek újra. Egységesen az alábbi profillal rendelkeznek.

Range 18”
S:5
Heavy3

Találat esetén páncélátütés tesztet kell tenni, a fegyver ereje +D6-tal. Amennyiben a kidobott érték meghaladja a célpont páncélértékét, az eltalált versenyző 1D6”-et kisodródik, és elszenved egy Technikai hibát is.
Füst gránát









5 pont

A járgányra maximum három darab füstgránát helyezhető, amit az Akció fázisban lőhetünk el, pályakörönként egyet. A füstgránát eredményeként a közvetlenül mögöttünk haladó versenyző Vezetési értéke 1-re csökken a következő körben.
Olajpatron









5 pont

A járgány hátuljára maximum három olajpatron szerelhető, amit az Akció fázisban egy olajsablon formájában az üldöző képébe lehet lőni. Pályakörönként egyet használhatunk fel. Akit a sablon érint automatikusan 1D6”-et szóródik.

Telepített akna








10 pont

Nincs az a pályamunkás aki néhányezer galaktikus kreditért ne ásna le a pálya nyomvonalán egy aknát. Az Akció fázisban működésbe hozhatjuk az előre elhelyezett aknának, ami egy nagysablon méretű detonációval felrobban, és 2D6”-et odébb repít minden versenyzőt akit a sablon elér, és a célpont elszenved egy Technikai hibát is.

Robot pilóta vagy Távirányítás






15 pont

Amikor a Versenyző egy Technikai hibát szenved el, akkor nem marad ki a következő körből, hanem a következő statisztikák alapján mozoghat:


Nehéz terep esetén csak egy kockával dobhat


Veszélyes útszakaszon a Vezetési értéke 1-nek számít


Padlógáz esetén maximum csak 6”-et mozoghat.

A Robot pilóta vagy Távirányítás nem képes Akciót végrehajtani.

Pilóta fejlesztés:

Képzett versenyző








5 pont
A pilóta már nem az első versenyét nyomja, ráadásul tudatosan készül is a versenyekre, így a Vezetési értéke 4-re növelhető.

Célkereső optika








5 pont

A pilóta szemébe beépítenek egy célzórendszert ami közvetlen kapcsolatban van a fedélzeti fegyverrel, így egy kicsit megkönnyíti a célzást, ezért a pilóta Célzás értéke eggyel emelkedik, de csak maximum 4-re növelhető

Idegrendszer huzalozás







10 pont

A pilóta idegrendszerét kicsit megspékelik neurális beültetésekkel, így növelve annak reflexeit és befolyásolják vele a reakció időt is. Ezzel az eljárással +1-et nyer a pilóta a Kezdeményéhez. Maximum 5-ös Kezdemény érhető el ezzel az eljárással. 
Off Road









5 pont

A pilóta nem csak a pálya leaszfaltozott részén képes versenyzőként közlekedni, hanem azon kívül is, ezért a nehézterep tesztjét minden alkalommal újradobhatja.

Pályaismeret








10 pont
Ha a pilóta a Veszélyes útszakaszon egyest dob, akkor a dobását megismételheti.

Rajongó tábor








5 pont

A pilótát elkísérik a rajongók, ezért Körönként egyszer újradobhat egy elrontott előzési kísérletet.












