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WATCH 
THE 
QUICK 
START 
GUIDE

EN   KNIGHT RIDER
Lifelong rivals KITT and KARR go head-to-head in 
a destructive battle for victory. Who will triumph 
and who will end up a flaming wreck? In the 
dangerous and shadowy world of Knight Rider,  
anything goes.

SET UP
Place the Map cards down in any order, forming 
a 3 x 3 grid (A). K.I.T.T (red dice) and K.A.R.R 
(yellow dice) start in opposite corners.

Place the Stunt discs to one side. Take your 
matching deck of Drive cards and shuffle them. 
Place them face down next to you. Pick up the 
top three cards.

AIM OF THE GAME
Drain your opponent’s energy by racing around 
the map and performing stunts to either attack 
or defend. The player who avoids losing all their 
Drive cards at the end of the game wins.

DRIVE CARDS (B)
Each card shows directions of travel, speed and 
a dashboard colour stunt button. Your Car dice 
can drive in the direction shown on the card. Your 
direction of travel depends on the orientation of 
your Car - you can change this before playing 
Drive cards at the start of the round. Some cards 
have varying directions of travel that let you 
choose where to drive. The number represents 
your speed - the player with the fastest speed 
goes first in each round. The dashboard button is 
used to activate stunts. If the colour of your current 
dashboard button matches that of your last Drive 
card played, you can play a stunt.

HOW TO PLAY
1. Orientate your car (forward, backwards, left or 

right) on the map.
2. Choose a Drive card (B) from your hand to 

play face down.
3. Flip over. Whoever has the fastest speed goes 

first.
4. If the colour button matches your previous card 

you can choose to activate a stunt - see stunts.
5. Stunts can be used to attack your opponent, 

defend an attack or move past or through 
roadblocks.

6. If the attack stunt is a success the opponent 
loses 2 Drive cards from their draw deck 
UNLESS they are able to defend. If you fail the 
stunt, YOU lose 2 Drive cards from your deck.

7. To defend an attack you must have played a 
matching colour button to your previous card. 
You can then play a stunt to escape or attack 
back. It cannot be the same stunt used against 
you. If you cannot defend and your opponent 
successfully attacks, you lose 2 Drive cards 
from your deck.

8. If you defend successfully, you only lose 1 
Drive card. If you fail to defend, you lose 2 
Drive cards.

9. Both players can now either pick up 1 new 
Drive card or swap their hand for 3 new cards. 
In this case, move your previous hand to the 
bottom of the draw deck. If a stunt battle was 
performed, regardless of its success or failure, 
both players move their cars so they are at 
least 3 spaces away from each other.

ROADBLOCKS
Each Map card (C) has 4 movement spaces on 
them, with roadblocks occupying some spaces. 
If you wish to drive through or past a roadblock 
you can perform a 2 Wheel / Boost Jump or Ram 
stunt as long as you played a matching colour 
button to your previous card. These stunts DO 
NOT deal damage to your opponent but they 
can damage you so take care. Lose 1 Drive card 
if you fail. If you succeed, place your car on the 
opposite side of the roadblock from the direction 
you were driving. If you also played the fastest 
speed card you can now attack your opponent 
with another stunt from your current space in 
the same turn.

STUNTS
Stunts can be used to attack your opponent but 
also to drive through walls / blockades on the 
map. Stunts are proximity-based so the nearer 
you are to your opponent or the roadblock, the 
easier the stunt becomes.

2 Wheels (D) - This stunt can be used to defend 
against an attack Stunt. It can also be used to 
drive past a blockade in a map space. You get 2 
attempts to perform the stunt.

If you are 2 spaces away from each other use the 
Small Disc to perform the stunt. 
If you are 1 space away from each other use the 
Large Disc to perform the stunt.

Place the two wall sections 1 card width apart 
and about 1 arms length from you. Use your 
finger to roll your Car disc so it rolls through the 
wall sections.

Boost Jump (E) - This stunt can be used to jump 
over a roadblock or attack a player or as a 
defence to boost out the way. You get 2 attempts 
to perform the stunt.

If you are 2 spaces away from each other use the 
Small Disc to perform the stunt. 
If you are 1 space away from each other use the 
Large disc to perform the stunt.

Place your Car Disc on the edge of the table. 
With one hand you must flick it in the air and 
catch it with the same hand. The Car must not 
touch the table before you catch it.

Ram (F) - This stunt can be used to ram an object 
on the map or to attack a player. You get 1 
attempt to perform the stunt.

If you are ramming an object use the Roadblock 
token.

If you are 2 spaces away from each other use the 
Small Disc to perform the stunt. 
If you are 1 space away from each other use the 
Large Disc to perform the stunt.

Place the Car Discs or a Wall token around 1 
arms length apart. The attacker flicks their Car so 
it knocks the opponent or wall off the table.

Flamethrower (G) - This stunt can be used to 
attack a player. You get 3 attempts to perform 
the stunt.

If you are 2 spaces away from each other, use the 
Small Disc to perform the stunt. 
If you are 1 space away from each other, use the 
Large Disc to perform the stunt.

Place your opponents Car Disc on the table. 
Stand up about 1 arm length away from it. Toss 
the Flamethrower so it lands on your opponent. It 
only needs to touch. Don’t throw too hard, a light 
upward throw is best.

After ANY stunt battle in which stunt(s) have 
been performed, both cars must change their 
positions so they are at least 3 spaces away from 
one another.
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HOW TO WIN
The last player to keep Drive cards in their 
hand wins.

NL   KNIGHT RIDER
Aartsrivalen K.I.T.T en K.A.R.R nemen het tegen 
elkaar op in een destructief gevecht om de 
overwinning. Wie overwint en wie blijft achter als 
een brandend wrak? In de gevaarlijke en duistere 
wereld van Knight Rider is alles mogelijk.  

SPEL OPZETTEN
Leg de plattegrondkaarten willekeurig in een 
rooster van 3 x 3 (A). K.I.T.T (rode dobbelsteen) 
en K.A.R.R (gele dobbelsteen) starten in 
tegenoverliggende hoeken. Leg de stuntschijven 
naast je.

Neem jouw stapel rijkaarten en schud ze. Leg ze 
met de onderzijde naar boven naast je. Neem de 
bovenste drie kaarten.

DOEL VAN HET SPEL
Put je tegenstander uit door rond te racen op de 
kaart en stunts uit te voeren om aan te vallen of te 
verdedigen. Wie nog rijkaarten over heeft op het 
einde van het spel, is de winnaar. 

RIJKAARTEN (B)
Op elke kaart staat je rijrichting, je snelheid en 
een stuntknop op het dashboard. Je dobbelsteen 
beweegt in de richting aangegeven op de 
kaart. Welke richting je uitgaat, hangt af van de 
oriëntatie van je wagen, en die kun je veranderen 
voor je rijkaarten speelt bij het begin van de 
ronde. Met sommige kaarten kun je kiezen welke 
richting je uit rijdt. Het getal is je snelheid. De 
speler met de hoogste snelheid in een ronde mag 
beginnen. De dashboardknop wordt gebruikt 
om stunts te activeren. Als de kleur van je huidige 
dashboardknop dezelfde is als op je recentst 
gespeelde rijkaart, kun je een stunt spelen. 

ZO WERKT HET
1. Oriënteer je wagen op de kaart (voorwaarts, 

achterwaarts, links of rechts).
2. Kies een rijkaart (B) uit je hand en leg die met 

de onderzijde naar boven op tafel.
3. Draai de kaart om. Wie de hoogste snelheid 

heeft, mag beginnen.
4. Als de kleur van de knop dezelfde is als op 

je vorige kaart, mag je een stunt activeren 
– zie Stunts.

5. Met stunts kun je je tegenstander aanvallen, 
een aanval afweren of langs of door 
wegversperringen rijden.

6. Is de aanvallende stunt succesvol, dan verliest 
je tegenstander 2 rijkaarten uit zijn of haar 
trekstapel, TENZIJ hij of zij kan verdedigen. 
Mislukt de stunt, dan verlies JIJ 2 rijkaarten van 
jouw trekstapel.

7. Om een aanval af te weren moet je een kaart 
spelen met een knop in dezelfde kleur als 
die van je vorige kaart. Je kunt dan een stunt 
spelen om te ontsnappen of in de tegenaanval 
te gaan. Dat mag niet de stunt zijn  die tegen 
je wordt gebruikt.  Kun je niet verdedigen en is 
de aanval van je tegenstander succesvol, dan 
verlies je 2 rijkaarten van je trekstapel.

8. Lukt je verdedigende actie? Dan verlies je 
maar 1 rijkaart. Mislukt het? Dan verlies je 
2 rijkaarten.

9. Beide spelers mogen nu 1 nieuwe rijkaart 
van hun trekstapel nemen of hun hele hand 
wisselen voor 3 nieuwe kaarten. In dat geval 
leg je de kaarten in je hand onderaan op 
je trekstapel. Na een succesvol of mislukt 
stuntgevecht verplaatsen beide spelers hun 
wagens, zodat ze minstens 3 vakjes van 
elkaar staan.

WEGVERSPERRINGEN
Op elke plattegrondkaart (C) staan 4 vakjes 
om je te verplaatsen. Op sommige vakjes staat 
een wegversperring. Als je door of lang een 
wegversperring wilt rijden, kun je stunts uitvoeren 
(2 wielen, Turbosprong of Rammen) als je een 
kaart speelt met dezelfde kleur knop als op je 
vorige kaart. Deze stunts hebben GEEN gevolgen 
voor je tegenstander, maar zijn gevaarlijk voor 
jou, dus wees voorzichtig. Je verliest 1 rijkaart als 
het mislukt. Lukt het wel, dan plaats je je wagen 
op basis van je rijrichting aan de andere kant van 
de wegversperring.  

Als je ook de kaart met de hoogste snelheid 
gespeeld hebt, mag je je tegenstander nu vanaf 
je huidige vakje met een andere stunt aanvallen 
in dezelfde beurt.  

STUNTS
Met stunts kun je je tegenstander aanvallen, 
maar ook langs of door wegversperringen 
rijden op de kaart.  Stunts hangen af van de 
afstand. Hoe dichter je bij je tegenstander of 
een wegversperring staat, hoe makkelijker de 
stunt wordt. 

2 wielen (D) – Deze stunt kun je gebruiken om 
een aanvallende stunt af te weren. Hij kan ook 
worden gebruikt om langs een wegversperring 
te rijden op de kaart. Je krijgt 2 pogingen voor 
je stunt. 

Als je 2 vakjes verwijderd bent, gebruik je de 
kleine schijf voor de stunt. 

Als je 1 vakje verwijderd bent, gebruik je de grote 
schijf voor de stunt.

Plaats de twee muurdelen de breedte van 1 kaart 
uit elkaar op ongeveer een armlengte van je 
verwijderd. Gebruik je vinger om je schijf tussen 
de muurdelen door te rollen. 

Turbosprong (E) - Deze stunt kun je gebruiken 
om over een wegversperring te springen, om 
een speler aan te vallen of om een aanval af 
te weren door te vluchten. Je krijgt 2 pogingen 
voor je stunt. 

Als je 2 vakjes verwijderd bent, gebruik je de 
kleine schijf voor de stunt.

Als je 1 vakje verwijderd bent, gebruik je de grote 
schijf voor de stunt. 

Leg je Autoschijf op de rand van de tafel. Sla de 
schijf met één hand in de lucht en vang hem met 
dezelfde hand weer op. De schijf mag de tafel 
niet raken voor je hem weer opvangt.

Rammen (F) – Deze stunt kun je gebruiken om 
een voorwerp op de kaart te rammen of een 
speler aan te vallen. Je krijgt 1 poging voor je 
stunt. Als je een voorwerp ramt, gebruik je de 
wegversperringsfiche. 

Als je 2 vakjes verwijderd bent, gebruik je de 
kleine schijf voor de stunt. 

Als je 1 vakje verwijderd bent, gebruik je de grote 
schijf voor de stunt. 

Leg de autoschijven of een wegversperringsfiche 
ongeveer een armlengte uit elkaar. De 
aanvaller tikt tegen zijn of haar autoschijf om de 
tegenstander of de wegversperring van tafel te 
katapulteren.  

Vlammenwerper (G) – Deze stunt kun je 
gebruiken om een speler aan te vallen. Je krijgt 3 
poging voor je stunt.

Als je 2 vakjes van elkaar verwijderd bent, 
gebruik je de kleine schijf voor de stunt. 

Als je 1 vakje verwijderd bent, gebruik je de grote 
schijf voor de stunt. 

Leg de autoschijf van je tegenstander op tafel. Sta 
recht, op ongeveer een armlengte van de schijf. 
Probeer de vlammenwerper op de schijf van je 
tegenstander te gooien. Aanraken is voldoende. 
Gooi niet te hard, een lichte onderhandse worp 
volstaat.

Na ELK gevecht met een of meerdere stunts 
verplaatsen beide spelers hun wagen, zodat ze 
minstens 3 vakjes van elkaar staan.  

ZO WIN JE
De laatste speler die rijkaarten in zijn of haar 
hand heeft, is de winnaar.

DE   KNIGHT RIDER
Die lebenslangen Rivalen K.I.T.T. und K.A.R.R. 
treffen in einem epischen Kampf um den Sieg 
aufeinander. Wer wird triumphieren, wer 
als flammendes Wrack untergehen? In der 
gefährlichen, undurchsichtigen Welt von Knight 
Rider ist alles möglich.  

AUFBAU
Die Gebietskarten in beliebiger Reihenfolge in 
einem Raster von 3 x 3 hinlegen (A). K.I.T.T (roter 
Würfel) und K.A.R.R (gelber Würfel) starten in 
gegenüberliegenden Ecken. Die Stunt-Scheiben 
beiseite legen.

Den farblich passenden Stapel Fahrkarten 
aufnehmen und mischen. Lege diesen Stapel 
verdeckt neben dich. Die oberen drei Karten 
aufnehmen.

ZIEL DES SPIELS
Entziehe deinem Gegner Energie, indem du über 
die Landkarte fährst und Stunts vollführst, um 
anzugreifen oder dich zu verteidigen. Der Spieler, 
der bis zum Ende des Spiels nicht alle seine 
Fahrkarten verliert, gewinnt die Partie. 

FAHRKARTEN (B)
Auf jeder Farbe sind die Fahrtrichtung, die 
Geschwindigkeit und ein farbiger Armaturenbrett-
Knopf für Stunts abgebildet. Dein Wagen kann in 
die auf der Karte gezeigte Richtung fahren. Die 
Fahrtrichtung hängt von der Ausrichtung deines 
Wagens ab - du kannst diese ändern, bevor 
du zu Beginn der Runde Fahrkarten ausspielst. 
Auf einigen Karten sind unterschiedliche 
Fahrtrichtungen zu, aus denen du auswählen 
kannst. Die Zahl steht für die Geschwindigkeit - in 
jeder Runde ist der Spieler mit der höchsten 
Geschwindigkeit zuerst an der Reihe. Der 
Armaturenbrett-Knopf dient dazu, Stunts zu 
aktivieren. Wenn die Farbe deines aktuellen 
Armaturenbrett-Knopfs mit der Farbe der zuletzt 
von dir ausgespielten Fahrkarte übereinstimmt, 
kannst du einen Stunt ausführen.

SPIELABLAUF
1. Richte deinen Wagen auf der Karte aus 

(vorwärts, rückwärts, links oder rechts).
2. Wähle eine Fahrkarte (B) aus deiner Hand und 

lege sie verdeckt vor dich.
3. Wendet die Karten um. Wer die höchste 

Geschwindigkeit hat, ist als Erster an der Reihe.
4. Wenn der farbige Knopf mit deiner vorigen 

Karte übereinstimmt, kannst du einen Stunt 
aktivieren - siehe Abschnitt „Stunts“.

5. Mit Stunts kannst du deinen Gegner angreifen, 
dich verteidigen oder an Straßensperren 
vorbeiziehen.

6. Wenn der Angriff-Stunt erfolgreich ist, verliert 
dein Gegner 2 Fahrkarten von seinem 
Aufnahmestapel, AUSSER wenn er sich 
verteidigen kann. Wenn der Stunt nicht gelingt, 
verlierst DU 2 Fahrkarten von deinem Stapel.

7. Um sich gegen einen Angriff zu verteidigen, 
musst du einen zur vorigen Karte passenden 
Armaturenbrett-Knopf ausspielen. Dann 
kannst du einen Stunt ausführen, um zu 
entkommen oder einen Gegenangriff zu 
führen. Dies darf nicht derselbe Stunt sein, mit 
dem du angegriffen wurdest. Wenn du dich 
nicht verteidigen kannst und dein Gegner 
erfolgreich angreift, verlierst du 2 Fahrkarten 
aus deinem Stapel.

8. Wenn du dich erfolgreich verteidigst, verlierst 
du nur 1 Fahrkarte. Wenn du dich nicht 
verteidigst, verlierst du 2 Fahrkarten.

9. Beide Spieler können nun entweder 1 neue 
Fahrkarte aufnehmen oder ihre Karten komplett 
gegen 3 neue Karten tauschen. In diesem 
Fall schiebst du deine vorige Hand unter 
den Aufnahmestapel. Wenn ein Stunt-Battle 
ausgeführt wurde, müssen beide Spieler 
unabhängig vom Ausgang des Kampfs ihre 
Wagen bewegen, sodass sie mindestens 3 
Spielfelder voneinander entfernt sind.

STRASSENSPERREN
Jede Gebietskarte (C) hat 4 Bewegunsspielfelder, 
wobei Straßensperren einige Felder einnehmen. 
Wenn du eine Straßensperre durchbrechen 
oder umfahren möchtest, kannst du einen 
2-Rad-Stunt, einen Boost-Sprung oder einen 
Ramm-Stunt ausführen, solange du einen farblich 
zu deiner vorigen Karte passenden Armaturen-
Knopf ausspielst. Diese Stunts beschädigen 
deinen Gegner NICHT, aber sie können dich 
beschädigen - sei also vorsichtig. Du verlierst 1 
Fahrkarte, wenn der Stunt nicht klappt. Wenn 
du erfolgreich bist, stellst du deinen Wagen in 
Fahrtrichtung auf die gegenüberliegende Seite 
der Straßensperre.  

Wenn du auch die Karte mit der höchsten 
Geschwindigkeit gespielt hast, kannst du in 
derselben Runde deinen Gegner mit einem anderen 
Stunt von dem aktuellen Spielfeld aus angreifen.  

STUNTS
Stunts können verwendet werden, um deinen 
Gegner anzugreifen, aber auch um Mauern/
Sperren auf dem Spielfeld zu durchbrechen.  
Stunts beruhen auf örtlicher Nähe: Je näher du 
dich bei deinem Gegner oder der Straßensperre 
befindest, desto einfacher wird der Stunt. 

2-Rad-Stunt (D) - Verwende diesen Stunt, um  
dich gegen einen Angriff zu wehren. Er kann auch 
dazu verwendet werden, eine Sperre auf einem 
Spielfeld zu umfahren. Du hast 2 Versuche, den 
Stunt auszuführen. 

Wenn ihr 2 Spielfelder voneinander entfernt steht, 
benutzt du die kleine Scheibe für den Stunt. 

Wenn ihr 1 Spielfeld voneinander entfernt steht, 
benutzt du die große Scheibe für den Stunt.

Stelle die zwei Mauerabschnitte im Abstand 
von 1 Karte etwa 1 Armlänge von dir entfernt 
auf. Rolle deine Wagen-Scheibe mit dem Finger 
so, dass sie zwischen den Mauerabschnitten 
hindurchrollt. 

Boost-Sprung (E) - Mit diesem Stunt kannst du 
über eine Straßensperre springen oder einen 
Spieler angreifen oder dich mit einem Boost 
außer Gefahr bringen. Du hast 2 Versuche, den 
Stunt auszuführen. 

Wenn ihr 2 Spielfelder voneinander entfernt steht, 
benutzt du die kleine Scheibe für den Stunt.

Wenn ihr 1 Spielfeld voneinander entfernt steht, 
benutzt du die große Scheibe für den Stunt. 

Lege deine Wagen-Scheibe auf die Tischkante. 
Nun musst du die Scheibe mit einer Hand nach 
oben schlagen und mit der gleichen Hand 
auffangen. Die Scheibe darf den Tisch nicht 
berühren, bevor du sie auffängst.

Ramm-Stunt (F) -  Dieser Stunt kann eingesetzt 
werden, um einen Gegenstand auf dem Spielfeld 
zu rammen oder einen Spieler anzugreifen. Du 
hast 1 Versuch, den Stunt auszuführen. Wenn 
du einen Gegenstand rammst, benutzt du den 
Straßensperre-Spielstein. 

Wenn ihr 2 Spielfelder voneinander entfernt steht, 
benutzt du die kleine Scheibe für den Stunt. 

Wenn ihr 1 Spielfeld voneinander entfernt steht, 
benutzt du die große Scheibe für den Stunt. 

Stelle die Wagen-Scheiben oder einen Mauer-
Spielstein etwa 1 Armlänge entfernt auf. Der 
Angreifer schießt seine Wagen-Scheibe ab, 
sodass sie den Gegner oder die Mauer vom 
Tisch fegt.  

Flammenwerfer (G) - Dieser Stunt kann eingesetzt 
werden, um einen Spieler anzugreifen. Du hast 3 
Versuche, den Stunt auszuführen.

Wenn ihr 2 Spielfelder voneinander entfernt steht, 
benutzt du die kleine Scheibe für den Stunt. 

Wenn ihr 1 Spielfeld voneinander entfernt steht, 
benutzt du die große Scheibe für den Stunt. 

Lege die Wagen-Scheibe deines Gegners auf 
den Tisch. Steh etwa eine Armlänge davon weg. 
Wirf den Flammenwerfer so, dass er auf deinem 
Gegner landet. Er braucht den Gegner nur zu 
berühren. Wirf nicht zu heftig - am besten ist ein 
leicht nach oben geführter Wurf.

Nach JEDEM Stunt-Battle, in dem ein oder 
mehrere Stunts ausgeführt wurden, müssen 
beide Wagen ihre Position ändern, sodass sie 
mindestens 3 Felder voneinander entfernt sind.  

WER GEWINNT?
Der letzte Spieler, der noch Fahrkarten in der 
Hand hält, gewinnt.

FR   KNIGHT RIDER
Les éternelles rivales K.I.T.T et K.A.R.R s’affrontent 
dans une course spectaculaire pour la victoire. 
Qui triomphera ? Qui finira en flammes ? Dans le 
monde dangereux et ténébreux de Knight Rider, 
tout est permis.

PRÉPARATION
Faites une grille de 3x3 cartes Plan (A). K.I.T.T 
(dé rouge) et K.A.R.R (dé jaune) démarrent dans 
deux coins opposés. Placez les disques Cascade 
d’un côté.

Prenez le paquet de cartes Conduite de votre 
couleur, mélangez-le et placez-le face cachée à 
côté de vous. Piochez les trois premières cartes.

BUT DU JEU
Épuisez votre adversaire en le coursant sur tout le 
parcours et réalisez des cascades pour l’attaquer 
ou vous défendre. Le dernier joueur à garder des 
cartes Conduite en main remporte la partie.

CARTES CONDUITE (B)
Chaque carte affiche le sens de conduite, la 
vitesse et un bouton de cascade coloré sur le 
tableau de bord. Votre voiture peut avancer dans 
la direction indiquée sur la carte en fonction 
de l’orientation de votre voiture (vous pouvez 
la réorienter au début du tour avant de jouer 
les cartes Conduite). Certaines cartes vous 
permettent de choisir entre plusieurs directions. 
Le nombre indique votre vitesse : le joueur le plus 
rapide joue en premier. Le bouton du tableau 
de bord active les cascades. Si sa couleur 
correspond à celle de la dernière carte Conduite 
que vous avez jouée, vous pouvez faire une 
cascade.

RÈGLES DU JEU
1. Orientez votre voiture (vers l’avant, l’arrière, la 

gauche ou la droite) sur le plan.
2. Choisissez une carte Conduite (B) de votre 

main et jouez-la face cachée.
3. Retournez-la. Le joueur avec la vitesse la plus 

élevée commence.
4. Si le bouton a la même couleur que votre 

dernière carte, vous pouvez faire une cascade 
(voir Cascades).

5. Les cascades servent à attaquer votre 
adversaire, à vous défendre ou à passer les 
barrages.

6. Si vous réussissez votre cascade d’attaque, 
l’autre joueur perd 2 cartes Conduite de sa 
pioche SAUF s’il arrive à se défendre. Si vous 
manquez votre coup, VOUS perdez 2 cartes 
Conduite de votre pioche.

7. Si le bouton de votre carte a la même couleur 
que votre carte précédente, vous pouvez jouer 
une cascade pour vous échapper ou contrer 
l’attaque. Vous ne pouvez pas utiliser la même 
que votre adversaire. Si vous ne parvenez pas 
à vous défendre, votre adversaire l’emporte 
et vous perdez 2 cartes Conduite de votre 
pioche.

8. Si vous parvenez à vous défendre, vous ne 
perdez que 1 carte Conduite. Sinon, vous 
perdez 2 cartes.

9. Les deux joueurs peuvent ensuite piocher 1 
nouvelle carte Conduite ou échanger leur 
main contre 3 nouvelles cartes. Dans ce cas, ils 
placent leur main au bas de la pioche. S’il y a 
eu une bataille de cascades, les deux joueurs 
déplacent leur voiture de manière à laisser 
au moins 3 cases entre elles, que l’attaque ait 
réussi ou non.

BARRAGES ROUTIERS
Chaque carte Plan (C) a 4 cases, dont une est 
bloquée par un barrage routier. Pour passer 
ou contourner un barrage, vous pouvez faire 
une cascade 2 Roues, Turbo Boost ou Bélier si 
la couleur de votre bouton correspond à celle 
de votre carte précédente. Ces cascades NE 
peuvent PAS endommager votre adversaire mais 
vous bien, donc faites attention. Défaussez 1 
carte Conduite si vous ratez votre coup. Si vous 
réussissez, votre voiture passe le barrage en 
gardant le même direction.

Si votre carte est la plus rapide, vous pouvez 
encore attaquer votre adversaire avec une 
autre cascade au même tour, depuis votre 
nouvelle case.

CASCADES
Les cascades peuvent servir à attaquer votre 

adversaire mais aussi à passer outre des murs 
/ barrages. Plus vous êtes proche de votre 
adversaire ou du barrage, plus la cascade 
sera facile.

2 Roues (D) - Vous pouvez utiliser cette cascade 
pour esquiver une attaque. Elle permet aussi de 
contourner un barrage sur une carte Plan. Vous 
avez 2 coups pour réussir cette cascade.

S’il y a 2 cases entre vous et votre adversaire, 
utilisez le petit disque pour réaliser la cascade.

S’il y a 1 case entre vous et votre adversaire, 
utilisez le grand disque pour réaliser la cascade.

Placez les deux murs à 1 longueur de bras de 
vous et écartez-les de 1 largeur de carte. Faites 
rouler votre disque sur la tranche entre les deux 
murs avec votre doigt.

Turbo Boost (E) - Avec cette cascade, vous 
pouvez sauter par-dessus un barrage, attaquer 
l’autre joueur ou foncer pour esquiver une 
attaque. Vous avez 2 coups pour réussir cette 
cascade.

S’il y a 2 cases entre vous et votre adversaire, 
utilisez le petit disque pour réaliser la cascade.

S’il y a 1 case entre vous et votre adversaire, 
utilisez le grand disque pour réaliser la cascade.

Placez votre disque au bord de la table. Faites-le 
sauter en l’air et rattrapez-le avec la même 
main. Vous devez l’attraper avant qu’il ne touche 
la table.

Bélier (F) - Cette cascade sert à défoncer un 
obstacle sur la carte ou à attaquer un joueur. 
Vous avez droit à 1 coup pour réussir la cascade. 
Si vous défoncez un objet, utilisez le jeton 
barrage.

S’il y a 2 cases entre vous et votre adversaire, 
utilisez le petit disque pour réaliser la cascade.

S’il y a 1 case entre vous et votre adversaire, 
utilisez le grand disque pour réaliser la cascade.

Pacez le disque Voiture de l’autre joueur ou le 
jeton Mur à 1 longueur de bras de votre disque. 
Faites-le glisser pour faire tomber le mur ou 
l’adversaire de la table.

Lance-flammes (G) - Cette cascade sert à 
attaquer un joueur. Vous avez 3 coups pour 
réussir.

S’il y a 2 cases entre vous et votre adversaire, 
utilisez le petit disque pour réaliser la cascade.

S’il y a 1 case entre vous et votre adversaire, 
utilisez le grand disque pour réaliser la cascade.

Placez le disque Voiture de votre adversaire sur la 
table et tenez-vous à 1 longueur de bras de lui. 
Essayez de lancer le lance-flammes sur le disque 
de votre adversaire, ou au moins de le toucher. 
Vous réussirez mieux en y allant doucement.

Après N’IMPORTE QUELLE bataille de 
cascades, les deux voitures doivent se déplacer 
pour être au moins à 3 cases l’une de l’autre.

FIN DE LA PARTIE
Le dernier joueur avec des cartes Conduite en 
main gagne.

PL   KNIGHT RIDER
K.I.T.T i K.A.R.R – odwieczni rywale – stają 
do wyniszczającej walki o zwycięstwo. Kto 
zatriumfuje, a kto skończy jako płonący 
wrak? W mrocznym, niebezpiecznym świecie 
„Nieustraszonego” można się spodziewać 
wszystkiego.

POCZ TEK ROZGRYWKI
Ułóż karty mapy w dowolnej kolejności, tak aby 
utworzyć kwadrat 3 × 3 (A). K.I.T.T (czerwona 
kostka) i K.A.R.R (żółta kostka) zaczynają grę w 
przeciwnych narożnikach. Krążki ze sztuczkami 
odłóż na bok po jednej stronie.

Weź do ręki odpowiednią talię kart jazdy i 
potasuj je. Połóż je przed sobą koszulką do góry. 
Weź trzy pierwsze karty od góry.

CEL GRY
Pozbawić przeciwnika energii, ścigając się z nim 
po mapie i wykonując sztuczki służące do ataku 
lub obrony. Wygrywa ten z graczy, który na 
zakończenie rozgrywki ma jeszcze karty jazdy. 

KARTY JAZDY (B)
Każda karta pokazuje kierunek jazdy, prędkość 
oraz deskę rozdzielczą z kolorowym przyciskiem 
sztuczek. Kostka oznaczająca Twój samochód 
może się poruszać w kierunku wskazanym przez 
kartę. Kierunek jazdy zależy od ustawienia 
Twojego samochodu. Możesz je zmienić na 
początku rundy, zanim rozpoczniesz grę kartami 
jazdy. Niektóre karty wskazują różne kierunki, 
co pozwala na wybór kierunku jazdy. Liczba 
oznacza prędkość. Każdą rundę rozpoczyna 
gracz z większą prędkością na karcie. Przycisk 
deski rozdzielczej służy do uruchamiania 
sztuczek. Jeżeli kolor aktualnego przycisku na 
desce rozdzielczej pasuje do ostatniej zagranej 
przez Ciebie karty jazdy, możesz wykorzystać 
sztuczkę. 

ZASADY GRY
1. Ustaw na mapie swój samochód (do przodu, 
do tyłu, w lewo lub w prawo).

2. Spośród kart trzymanych w ręce wybierz jedną 
jazdy (B) i połóż ją koszulką do góry.

3. Odwróć kartę. Zaczyna ten, kto ma większą 
prędkość.

4. Jeżeli kolor przycisku pasuje do Twojej 
poprzedniej karty, możesz uruchomić sztuczkę 
(patrz punkt „Sztuczki”).

5. Sztuczkami można atakować przeciwnika, 
bronić się przed atakiem oraz omijać lub rozbijać 
przeszkody drogowe.

6. Jeżeli atak wykonany przy użyciu sztuczki 
powiedzie się, przeciwnik traci dwie karty 
jazdy ze swojej talii, CHYBA ŻE jest w stanie 
się obronić. Jeżeli sztuczka Ci się nie uda, to TY 
tracisz dwie karty jazdy ze swojej talii.

7. Aby obronić się przed atakiem, musisz zagrać 
przyciskiem o kolorze odpowiadającym Twojej 
poprzedniej karcie. Następnie możesz użyć 
sztuczki w celu ucieczki lub kontrataku. Nie może 
to być ta sama sztuczka, której użyto przeciwko 
Tobie. Jeżeli nie obronisz się skutecznie i atak 
przeciwnika się uda, tracisz z talii dwie karty 
jazdy.

8. Jeżeli Twoja obrona jest skuteczna, tracisz tylko 
jedną kartę jazdy. Jeżeli nie uda Ci się obronić, 
tracisz dwie karty jazdy.

9. Obaj gracze mogą teraz dobrać jedną nową 
kartę jazdy lub wymienić wszystkie trzymane 
w ręce karty na trzy nowe karty. W takim 
przypadku dotychczasowe karty należy położyć 
na spodzie talii. Jeżeli odbyła się bitwa na 
sztuczki, to niezależnie od jej wyniku obaj gracze 

przesuwają swoje samochody tak, aby dzieliły je 
co najmniej trzy pola.

PRZESZKODY DROGOWE
Na każdej karcie mapy (C) znajdują się cztery 
pola. Niektóre pola zajmują przeszkody 
drogowe. Jeżeli chcesz ominąć przeszkodę lub 
przejechać przez nią, możesz użyć sztuczki „dwa 
koła”, „wielki skok” lub „taran” pod warunkiem, 
że zagrałeś(-aś) przyciskiem o kolorze 
odpowiadającym Twojej poprzedniej karcie. 
Sztuczki te NIE szkodzą Twojemu przeciwnikowi, 
ale mogą zaszkodzić Tobie, należy zatem 
uważać. W przypadku niepowodzenia tracisz 
jedną kartę jazdy. W przypadku powodzenia 
ustawiasz swój samochód po stronie przeszkody 
przeciwnej do kierunku, z którego przyjechałeś(-
aś).

Jeżeli zagrałeś(-aś) również kartą o największej 
prędkości, możesz teraz zaatakować przeciwnika 
kolejną sztuczką ze swojego aktualnego pola w 
tej samej kolejce.

SZTUCZKI
Sztuczek można używać do atakowania 
przeciwnika, ale także do przejeżdżania przez 
mury/blokady na mapie. Im bliżej przeciwnika 
lub blokady drogowej się znajdujesz, tym 
łatwiejsza do wykonania jest sztuczka. 

Dwa koła (D). Tej sztuczki można używać do 
obrony przed sztuczką atakującą. Można też za 
jej pomocą ominąć blokadę na mapie. Sztuczki 
tej można próbować dwukrotnie. 

Jeżeli dzielą Was dwa pola, do wykonania 
sztuczki użyj małego krążka. 

Jeżeli dzieli Was jedno pole, do wykonania 
sztuczki użyj dużego krążka.

Oba fragmenty muru umieść w takich miejscach, 
aby dzieliła je szerokość jednej karty i aby 
znajdowały się w odległości wyciągniętej ręki 
od Ciebie. Palcem nadaj krążkowi z obrazkiem 
Twojego samochodu taki ruch, aby przetoczył się 
między fragmentami muru. 

Wielki skok (E).Tej sztuczki można użyć 
do przeskoczenia przeszkody drogowej, 
zaatakowania przeciwnika lub obrony, aby 
uciec. Tej sztuczki można próbować dwukrotnie. 

Jeżeli dzielą Was dwa pola, do wykonania 
sztuczki użyj małego krążka.

Jeżeli dzieli Was jedno pole, do wykonania 
sztuczki użyj dużego krążka. 

Krążek z obrazkiem Twojego samochodu połóż 
na brzegu stołu. Pstryknięciem palców jednej 
ręki wyrzuć go w powietrze i złap tą samą 
ręką. Krążek nie może dotknąć stołu, zanim 
go złapiesz.

Taran (F).  Tej sztuczki można użyć do 
staranowania obiektu na mapie lub do 
zaatakowania przeciwnika. Można jej próbować 
jednokrotnie. Jeżeli chcesz staranować obiekt, 
użyj żetonu przeszkody drogowej. 

Jeżeli dzielą Was dwa pola, do wykonania 
sztuczki użyj małego krążka. 

Jeżeli dzieli Was jedno pole, do wykonania 
sztuczki użyj dużego krążka. 

Umieść krążki z obrazkami samochodów 
lub żeton muru w odległości mniej więcej 
wyciągniętej ręki. Atakujący pstryka swój 
samochód tak, aby zrzucił on ze stołu 
przeciwnika lub mur.

Miotacz płomieni (G). Tej sztuczki można użyć 
do zaatakowania gracza. Można jej próbować 
trzykrotnie.

Jeżeli dzielą Was dwa pola, do wykonania 
sztuczki użyj małego krążka. 

Jeżeli dzieli Was jedno pole, do wykonania 
sztuczki użyj dużego krążka. 

Połóż na stole krążek z obrazkiem samochodu 
przeciwnika. Stań w odległości mniej więcej 
wyciągniętej ręki od niego. Podrzuć miotacz 
płomieni do góry w taki sposób, aby wylądował 
na samochodzie przeciwnika. Wystarczy, że go 
dotknie. Nie podrzucaj zbyt mocno. Miotacz 
najlepiej jest podrzucić lekko do góry.

Po KAŻDEJ bitwie na sztuczki, w trakcie 
której wykonano jedną lub więcej sztuczek, 
samochody muszą zmienić położenie w taki 
sposób, aby dzieliły je co najmniej trzy pola.

KTO WYGRYWA
Wygrywa ostatni gracz, któremu zostały w ręce 
karty jazdy.

HU   KNIGHT RIDER
K.I.T.T és K.A.R.R az ősi ellenfelek fej-fej mellett 
versenyeznek egy pusztító küzdelemben a 
győzelemért. Ki fogja legyőzni a másikat és ki 
végzi lángoló autóroncsként? A Knight Rider 
veszélyes és árnyakkal teli világában bármi 
megtörténhet.

EL KÉSZÍTÉS
Rakjátok le a Térkép kártyákat bármilyen 
sorrendben 3 x 3-as négyzethálót alkotva (A). 
K.I.T.T (piros kocka) és K.A.R.R (sárga kocka) 
egymással ellentétes sarokból indulnak. Rakjátok 
a Kaszkadőr korongokat az egyik oldalra.

Fogd a saját Vezetés kártyáidat és keverd meg 
őket. Helyezd őket lefelé fordítva magad mellé. 
Húzd fel a felső három kártyát.

A JÁTÉK CÉLJA
Merítsd le az ellenfeled energiáját a 
térképen körbe-körbe versenyezve és 
kaszkadőrmutatványokkal, hogy megtámadhasd 
vagy védekezz ellene. Az a játékos nyer, aki 
nem veszti el az összes Vezetés kártyáját a 
játék végéig. 

VEZETÉS KÁRTYÁK (B)
A kártyákon menetirány, sebesség és a 
műszerfalon lévő színes kaszkadőr gomb látható. 
Autó kockád a kártyán mutatott irányba mehet. 
Menetirányod attól függ, milyen irányban áll az 
Autód – ezt a kör kezdetén, a Vezetés kártya 
kijátszása előtt változtathatod meg. Egyes 
kártyákon változó menetirányok szerepelnek, 
ilyenkor választhatsz, merre akarsz vezetni. A 
szám a sebességedet jelenti – a leggyorsabb 
játékos kezd minden körben. A műszerfal gomb 
a kaszkadőrmutatványokat aktiválja. Ha az 
adott körben a műszerfalad színe megegyezik 
a leutóbb kijátszott Vezetés kártyád színével, 
bemutathatsz egy kaszkadőrmutatványt. 

A JÁTÉK MENETE
1. Állítsd irányba a kocsid (előre, hátra, jobbra 

vagy balra) a térképen.
2. Válasszatok egy Vezetés kártyát (B) a 

kezetekben lévő kártyák közül, és helyezzétek 
magatok elé színével lefelé.

3. Fordítsátok fel a lapot. Akinek a kártyáján 
szereplő sebesség a legnagyobb, az kezd.

4. Ha a színgomb megegyezik az előző 
kártyádéval, kiválaszthatsz egy 
kaszkadőrmutatványt aktiválásra – lásd 
Kaszkadőrmutatványok.

5. A kaszkadőrmutatványokkal meg lehet 
támadni az ellenfelet, ki lehet védeni egy 
támadást, vagy keresztülhajtani úttorlaszokon.

6. Ha a támadó kaszkadőrmutatványa sikeres, 
az ellenfél 2 Vezetés kártyát elveszít a 
húzókártyáiból, KIVÉVE, ha ki tudja védeni 
a támadást. Ha a kaszkadőrmutatványod 
sikertelen, TE veszítesz 2 Vezetés kártyát a 
húzókártyáidból.

7. A támadás kivédéséhez az előző 
körben színében egyező kártyát kellett 
kijátszanod. Ilyenkor aktiválhatsz egy 
kaszkadőrmutatványt, hogy megmenekülj vagy 
visszatámadj. Ez a kaszkadőrmutatvány nem 
lehet ugyanaz, mint amit ellened játszottak 
ki. Ha nem tudsz védekezni, és az ellenfeled 
sikeresen támad, 2 Vezetés kártyát veszítesz a 
húzópaklidból.

8. Ha sikeresen védekezel, csak egy Vezetés 
kártyát veszítesz. Ha nem tudod magad 
megvédeni, 2 Vezetés kártyát veszítesz.

9. Most mindkét játékos felvehet 1 Vezetés 
kártyát, vagy lecserélheti a 3 kezében lévő 
kártyát újakra. Ebben az esetben a kezedben 
lévő kártyákból kivett három kártyát a 
húzópakli aljára kell tenni. Kaszkadőrcsatát 
követően, függetlenül attól, hogy sikeres 
volt-e vagy sem, mindkét játékosnak úgy kell 
mozgatni a kocsiját, hogy legalább 3 hely 
legyen közöttük.

ÚTTORLASZOK
Minden egyes Térkép kártyán (C) 4 mozgási 
hely van, amelyekből úttorlaszok foglalnak 
el néhány helyet. Ha úgy döntesz, hogy 
átvezetsz vagy keresztülhajtasz egy úttorlaszon, 
végrehajthatsz egy Kétkerekest, egy Turbóugrást 
vagy egy Faltörő kost, ha az előzőleg kijátszott 
kártyádhoz illő színt tudsz kijátszani. Ezek a 
kaszkadőrmutatványok NEM károsítják az 
ellenfeled, viszont benned kárt tehetnek, ezért 
légy óvatos. Ha nem sikerül, veszítesz 1 Vezetés 
kártyát. Ha sikerül, tedd az autód az úttorlasz 
másik felére.

Ha a leggyorsabb sebességű kártyádat is 
kijátszottad, most megtámadhatod az ellenfeled 
egy másik kaszkadőrmutatvánnyal a jelenlegi 
helyedről még ugyanebben a körben.

KASZKAD RMUTATVÁNYOK
A kaszkadőrmutatványokkal az ellenfelet lehet 
megtámadni, de arra is használhatók, hogy 
áthajts a térképen lévő falakon/úttorlaszokon. 
A kaszkadőrmutatványoknál azt kell figyelembe 
venni, hogy milyen közel van az ellenfél vagy 
az úttorlasz, annál könnyebb a mutatvány, minél 
közelebb vagy hozzájuk. 

Kétkeréken (D) – Ezzel a mutatvánnyal védheted 
ki az ellenfél támadó kaszkadőrmutatványát. 
Arra is használhatod, hogy áthajts egy 
úttorlaszon a térképhelyen. Két kísérletet tehetsz a 
kaszkadőrmutatvány végrehajtására. 

Ha két hely van köztetek, a Kis korongot használd 
a kaszkadőrmutatványhoz. 

Ha egy hely van köztetek, a Nagy korongot 
használd a kaszkadőrmutatványhoz.

Helyezd el a két falszakaszt egymástól 1 kártya 
szélességnyire és kb. egy karnyújtásnyira 
magatoktól. Úgy görgesd az ujjaddal az Autó 
korongot, hogy átguruljon a falszakaszokon. 

Turbóugrás (E) – Ezzel a kaszkadőrmutatvánnyal 
átugorhatod az úttorlaszt vagy megtámadhatod 
az ellenfeled, vagy védekezésként turbógázzal 
elhajthatsz. Két kísérleted van a végrehajtására. 

Ha két hely van köztetek, a Kis korongot használd 
a kaszkadőrmutatványhoz.

Ha egy hely van köztetek, a Nagy korongot 
használd a kaszkadőrmutatványhoz. 

Helyezd az Autó korongodat az asztal szélére. 
Egyik kezeddel pöccintsd fel a levegőbe, és kapd 
el ugyanazzal a kezeddel. Az Autó nem érhet az 
asztalhoz, mielőtt elkapod.

Faltörő kos (F) – Ez a kaszkadőrmutatvány arra 
jó, hogy neki menj egy tárgynak a térképen 
vagy megtámadd az ellenfeled. Egy kísérletet 
tehetsz a kaszkadőrmutatvány végrehajtására. 
Ha neki akarsz menni egy tárgynak, használd az 
Úttorlasz bábut. 

Ha két hely van köztetek, a Kis korongot használd 
a kaszkadőrmutatványhoz. 

Ha egy hely van köztetek, a Nagy korongot 
használd a kaszkadőrmutatványhoz. 

Helyezd az Autó korongokat vagy a Fal bábut 
körülbelül egy karnyújtásnyira tőle. A támadó 
úgy pöccinti meg az Autóját, hogy az lelökje az 
ellenfelet vagy a falat az asztalról.

Lángszóró (G) – Ezzel a kaszkadőrmutatvánnyal 
megtámadhatod az ellenfeled. Három kísérletet 
tehetsz a kaszkadőrmutatvány végrehajtására.

Ha két hely van köztetek, a Kis korongot használd 
a kaszkadőrmutatványhoz. 

Ha egy hely van köztetek, a Nagy korongot 
használd a kaszkadőrmutatványhoz. 

Helyezd az ellenfeled Autó korongját az asztalra. 
Állj körülbelül egy karnyújtásnyira tőle. Lökd meg 
a Lángszórót, hogy az az ellenfeleden landoljon. 
Elég, ha csak hozzáér. Ne dobj túl erősen, a 
legjobb, ha enyhén felfelé dobsz.

Minden egyes kaszkadőrmutatványos csatát 
követően mindkét autónak pozíciót kell 
változtatnia úgy, hogy legalább 3 hely legyen 
közöttük.

KI LESZ A NYERTES
Az nyer, akinek utoljára marad a kezében 
Vezetés kártya.

ES   KNIGHT RIDER
Los rivales de toda la vida, KITT y KARR, 
se enfrentan por la victoria en una batalla 
destructiva. ¿Quién triunfará y quién terminará en 
un desastre en llamas? En el peligroso y sombrío 
mundo de Knight Rider, todo vale.  

PREPARACIÓN
Coloca las cartas de Mapa boca abajo en 
cualquier orden y formando una cuadrícula de 



3 x 3 (A). KITT (dados rojos) y KARR (dados 
amarillos) empiezan en esquinas opuestas. 
Coloca los discos de acrobacias a un lado.

Toma tu mazo de emparejamiento de cartas de 
Conducción y barájalas. Colócalas boca abajo 
junto a ti. Coge las tres primeras cartas.

OBJETIVO DEL JUEGO
Drena la energía de tu oponente corriendo por 
el mapa y realizando acrobacias para atacar 
o para defenderte. Gana el jugador que evita 
perder todas sus cartas de Conducción al final 
del juego. 

CARTAS DE CONDUCCIÓN (B)
Cada carta muestra direcciones de viaje, 
velocidad y un botón de acrobacia de color en el 
tablero. Los dados de tu coche pueden conducir 
en la dirección que se muestra en la carta. Tu 
dirección de viaje depende de la orientación de 
tu coche; puedes cambiarla antes de jugar las 
cartas de Conducción al comienzo de la ronda. 
Algunas cartas tienen diferentes direcciones de 
viaje que te permiten elegir dónde conducir. El 
número representa tu velocidad - el jugador con 
la velocidad más rápida va primero en cada 
ronda. El botón del tablero se usa para activar 
acrobacias. Si el color del botón del panel actual 
coincide con el de tu última carta de Conducción 
jugada, puedes realizar una acrobacia. 

CÓMO SE JUEGA
1. Orienta tu coche (hacia adelante, hacia atrás, 
izquierda o derecha) en el mapa.

2. Elige una carta de Conducción (B) de tu mano 
para jugar boca abajo.

3. Dale la vuelta. Empieza el que tenga la 
velocidad más rápida.

4. Si el botón de color coincide con tu carta 
anterior, puedes optar por activar una acrobacia 
- consulta Acrobacias.

5. Las acrobacias se pueden usar para atacar a 
tu oponente, defenderte de un ataque o pasar o 
atravesar obstáculos.

6. Si la acrobacia de ataque es un éxito, el 
oponente pierde 2 cartas de Conducción de su 
mazo de robo A MENOS que pueda defenderse. 
Si tú fallas en la acrobacia, TÚ pierdes 2 cartas 
de Conducción de tu mazo.

7. Para defenderte de un ataque, debes haber 
jugado un botón del mismo color que tu carta 
anterior. A continuación, puedes realizar una 
acrobacia para escapar o atacar. No puede ser 
la misma acrobacia usada contra ti. Si no puedes 
defenderte y tu oponente ataca con éxito, pierdes 
2 cartas de Conducción de tu mazo.

8. Si te defiendes con éxito, solo perderás 1 carta 
de Conducción. Si no te defiendes, pierdes 2 
cartas de Conducción.

9. Ambos jugadores pueden ahora elegir 1 nueva 
carta de Conducción o intercambiar su mano por 
3 cartas nuevas. En este caso, mueve tu mano 
anterior a la parte inferior del mazo de robo. 
Si se ha realizado una batalla de acrobacias, 
independientemente de su éxito o fracaso, ambos 
jugadores mueven sus coches para que estén al 
menos a 3 espacios de distancia entre sí.

OBSTÁCULOS
Cada carta de Mapa (C) tiene 4 espacios de 
movimiento, con obstáculos que ocupan algunos 
espacios. Si deseas atravesar o superar un 
obstáculo, puedes realizar una acrobacia de 2 
ruedas, salto de impulso o ariete siempre que 
hayas jugado un botón de color que coincida 
con tu carta anterior. Estas acrobacias NO hacen 
daño a tu oponente, pero pueden dañarte a ti, así 
que ten cuidado. Pierdes 1 carta de Conducción 
si fallas. Si lo consigues, coloca tu coche en el 
lado opuesto del obstáculo desde la dirección en 
la que conducías.  

Si también has jugado la carta de velocidad 
más rápida, ahora puedes atacar a tu oponente 
con otra acrobacia de tu espacio actual en el 
mismo turno.  

ACROBACIAS
Las acrobacias se pueden usar para atacar a tu 
oponente, pero también para atravesar paredes u 
obstáculos en el mapa.  Las acrobacias se basan 
en la proximidad, por lo que cuanto más cerca 
estés de tu oponente o del obstáculo, más fácil 
será la acrobacia. 

2 ruedas (D) - esta acrobacia se puede utilizar 
para defenderse de una acrobacia de ataque. 
También se puede utilizar para pasar por un 
obstáculo en un espacio del mapa. Tienes 2 
intentos para realizar la acrobacia. 

Si estáis a 2 espacios de distancia el uno del 
otro, usad el disco pequeño para realizar la 
acrobacia. 

Si estáis a 1 espacio de distancia el uno del otro, 
usad el disco grande para realizar la acrobacia.

Coloca las dos secciones de la pared 
a una distancia de 1 carta de ancho y 
aproximadamente a 1 brazo de distancia de 
ti. Utiliza tu dedo para hacer rodar el disco de 
tu coche de modo que pase por las secciones 
de la pared. 

Salto de impulso (E) - Esta acrobacia se puede 
usar para saltar sobre un obstáculo o atacar 
a un jugador o como defensa para impulsarte 
fuera del camino. Tienes 2 intentos para realizar 
la acrobacia. 

Si estáis a 2 espacios de distancia el uno del otro, 
usad el disco pequeño para realizar la acrobacia.

Si estáis a 1 espacio de distancia el uno del otro, 
usad el disco grande para realizar la acrobacia. 

Coloca el disco de tu coche en el borde de la 
mesa. Con una mano debes lanzarlo al aire y 
atraparlo con la misma mano. El coche no debe 
tocar la mesa antes de que lo atrapes.

Ariete (F) - Esta acrobacia se puede usar 
para embestir un objeto en el mapa o atacar 
a un jugador. Tienes 1 intento para realizar la 
acrobacia. Si embistes un objeto, utiliza la ficha 
de obstáculo. 

Si estáis a 2 espacios de distancia el uno del 
otro, usad el disco pequeño para realizar la 
acrobacia. 

Si estáis a 1 espacio de distancia el uno del otro, 
usad el disco grande para realizar la acrobacia. 

Coloca los discos de coche o una ficha de pared 
a un 1 brazo de distancia. El atacante mueve su 
coche para que golpee al oponente o la pared 
fuera de la mesa.  

Lanzallamas (G) - Esta acrobacia se puede usar 
para atacar a un jugador. Tienes 3 intentos para 
realizar la acrobacia.

Si estáis a 2 espacios de distancia el uno del 
otro, usad el disco pequeño para realizar la 
acrobacia. 

solo spazio, per eseguire l’acrobazia userai il 
Disco grande. 

Poggia il tuo disco Macchina sul bordo del 
tavolo. Con una sola mano dovrai farlo saltare 
in aria e riprenderlo, sempre con la stessa mano. 
La Macchina non deve toccare il tavolo prima 
che la prendi.

Ariete (F) - L’acrobazia può essere usata per 
spingere via un oggetto sulla mappa o attaccare 
un avversario. Hai a disposizione 1 solo tentativo 
per eseguire l’acrobazia. Se vuoi spingere via un 
oggetto, usa la pedina Blocco stradale. 

Se la distanza tra te e l’altro giocatore è di 2 
spazi, per eseguire l’acrobazia userai il Disco 
piccolo. 

Se la distanza tra te e l’altro giocatore è di 1 
solo spazio, per eseguire l’acrobazia userai il 
Disco grande. 

Poggia i dischi Macchina o una pedina Muro 
a distanza di 1 braccio. Chi attacca dà un 
colpetto alla sua Macchina in modo che spinga 
l’avversario o il Muro fuori dal tavolo.  

Lanciafiamme (G) - L’acrobazia può essere usata 
per attaccare un avversario. Hai a disposizione 3 
tentativi per eseguire l’acrobazia.

Se la distanza tra te e l’altro giocatore è di 2 
spazi, per eseguire l’acrobazia userai il Disco 
piccolo. 

Se la distanza tra te e l’altro giocatore è di 1 
solo spazio, per eseguire l’acrobazia userai il 
Disco grande. 

Poggia il disco Macchina del tuo avversario 
sulla tavola. Mettiti in piedi a circa 1 braccio di 
distanza. Tira il Lanciafiamme in modo che finisca 
sul tuo avversario. Deve solo toccarlo. Non è 
necessario lanciarlo forte, è sufficiente un piccolo 
lancio verso l’alto.

Dopo OGNI battaglia di acrobazie, entrambe le 
macchine devono cambiare posizione in modo 
che vi siano almeno 3 spazi fra loro.  

CHI VINCE
Vince il giocatore che riesce a non perdere tutte le 
sue carte Guida.

PT   KNIGHT RIDER
Eternos rivais, K.I.T.T e K.A.R.R enfrentam-se numa 
destrutiva batalha até à vitória. Quem irá triunfar 
e quem irá acabar num monte de chamas? No 
perigoso e ensombrado mundo do Knight Rider, 
vale tudo.  

COMO JOGAR
Coloca as cartas de Mapa na mesa em qualquer 
ordem, formando uma grelha de 3 x 3 (A). K.I.T.T 
(dado vermelho) e K.A.R.R (dado amarelo) 
começam em cantos opostos. Coloca os discos 
de Acrobacia num dos lados.

Pega no baralho de cartas de Conduzir e 
baralha-as. Coloca-as junto a ti, viradas para 
baixo. Pega nas três cartas de cima.

OBJETIVO DO JOGO
Esgota a energia do adversário, correndo em 
volta do mapa e executando acrobacias, quer 
para atacar como para defender. O jogador que 
conseguir evitar de perder todas as suas cartas 
de Conduzir até ao final do jogo, ganha. 

CARTAS DE CONDUZIR (B)
Cada carta mostra direções do percurso, 
velocidade e um tablier com botão de cor 
corresponde a uma acrobacia. O dado do teu 
Carro pode conduzir na direção mostrada na 
carta. A direção do teu percurso depende da 
orientação do teu Carro, podes alterar isto antes 
de jogar as cartas de Conduzir no início da volta. 
Algumas cartas têm várias direções de percurso, 
assim podes escolher para onde queres ir. O 
número representa a tua velocidade, o jogador 
com a velocidade mais alta, sai primeiro em cada 
volta. O botão no tablier é usado para ativar 
acrobacias. Se a cor do teu botão do tablier for 
igual à da tua última carta de Conduzir, pode 
fazer uma acrobacia. 

COMO JOGAR
1. Orienta o teu carro (para a frente, para trás, 

para a esquerda ou direita) no mapa.
2. Escolhe uma carta de Conduzir (B) da tua mão 

para jogar, virada para baixo.
3. Vire ao contrário. Quem tiver a velocidade 

mais alta joga em primeiro.
4. Se a cor do botão corresponder à tua carta 

anterior, podes escolher ativar uma acrobacia 
- vê Acrobacias.

5. A acrobacias podem ser usadas para atacar 
o teu adversário, defender um ataque ou 
movimentares-te evitares ou atravessar 
bloqueios na estrada.

6. Se a acrobacia de ataque for bem sucedida, 
o adversário perde 2 cartas de Conduzir do 
seu baralho A MENOS QUE este seja capaz 
de se defender. Se falhares a acrobacia, TU 
perdes 2 cartas de Conduzir do teu baralho.

7. Para defender um ataque tens de ter jogado 
um botão de cor correspondente à tua carta 
anterior. Podes então fazer uma acrobacia 
para escapar ou atacar. Não pode ser a 
mesma acrobacia usada contra ti. Se não 
conseguires defender e o teu adversário é 
bem sucedido no ataque, perdes 2 cartas de 
Conduzir do teu baralho.

8. Se te defenderes com sucesso, apenas perdes 
1 carta de Conduzir. Se não te conseguires 
defender, perdes 2 cartas de Conduzir.

9. Ambos os jogadores podem agora pegar 1 
nova carta de Conduzir ou trocar as suas 
cartas por 3 cartas novas. Neste caso, 
passa as tuas cartas anteriores para o fim 
do baralho. Se tiver havido uma batalha de 
acrobacias, independentemente de sucesso ou 
fracasso, ambos os jogadores movem os seus 
carros de modo a ficarem a uma distância de 
pelo menos 3 espaços um do outro.

BLOQUEIOS NA ESTRADA
Cada carta de Mapa (C) tem 4 espaços de 
movimentação com bloqueios na estrada a 
ocuparem alguns espaços. Se quiseres atravessar 
ou evitar um bloqueio na estrada, pode fazer 
uma acrobacia de 2 Rodas, Impulsionar um salto, 
ou Empurrar, desde que tenhas jogado uma cor 
de botão correspondente à tua carta anterior. 
Estas acrobacias NÃO provocam danos no teu 
adversário, mas podem causar dano a ti, por 
isso, tem cuidado. Perdes 1 carta de Conduzir, 
se falhares. Se fores bem sucedido, coloca o teu 
carro no lado oposto ao bloqueio na estrada, a 
partir da direção que estás a conduzir.  

Se também tiveres jogado a carta de velocidade 
mais alta, podes agora atacar o teu adversário 
com uma outra acrobacia, a partir do espaço 
atual, na mesma vez.  

ACROBACIAS
As acrobacias podem ser usadas para atacar 

nytt färdkort var eller byta ut hela sin hand mot 
3 nya kort. I det senare fallet läggs korten från 
din föregående hand längst ned i din korthög. 
Om en stuntduell har utförts ska båda spelarna 
– oavsett stridens utgång – flytta sin bil så att 
bilarna befinner sig minst 3 rutor ifrån varandra 
på spelplanen.

VÄGHINDER
Varje spelplanskort (C) har 4 riktningspositioner, 
där väghinder upptar vissa positioner. Om du 
vill köra igenom eller förbi ett väghinder kan du 
utföra en manöver på 2 hjul, ett boost-hopp eller 
en stuntramning så länge du spelar en knapp i 
en färg som matchar ditt föregående kort. Dessa 
stunttrick skadar INTE din motståndare, men 
de kan skada DIG – så var försiktig. Om du 
misslyckas, förlorar du 1 färdkort. Om du lyckas, 
placerar du din bil på motsatt sida väghindret i 
den riktning du körde.  

Spelade du också kortet med högst hastighet kan 
du nu även attackera din motståndare med ett 
nytt stunttrick från din nuvarande position i samma 
spelomgång.  

STUNTTRICK
Stunttrick kan användas för att attackera din 
motståndare, men också för att köra igenom 
väggar eller väghinder på spelplanen.  Stunttrick 
grundas på närhet – ju närmare du befinner dig 
din motståndare eller ett väghinder, desto lättare 
blir tricket. 

Trick på 2 hjul (D) –  detta stunttrick kan 
användas som försvar mot en stuntattack. Det 
kan även användas för att köra förbi ett hinder 
på spelplanen. Du får 2 försök för att utföra 
stunttricket. 

Om avståndet är 2 rutor, använd den lilla skivan 
för att utföra stunttricket. 

Om avståndet är 1 ruta, använd den stora skivan 
för att utföra stunttricket.

Placera de två väggbitarna parallellt med 1 
kortbredd emellan och på cirka 1 armlängds 
avstånd ifrån dig. Använd fingret för att rulla din 
bilskiva mellan väggbitarna. 

Boostat hopp (E) – detta stunttrick kan användas 
för att hoppa över ett väghinder, attackera en 
spelare eller som försvar. Du får 2 försök för att 
utföra stunttricket. 

Om avståndet är 2 rutor, använd den lilla skivan 
för att utföra stunttricket.

Om avståndet är 1 ruta, använd den stora skivan 
för att utföra stunttricket. 

Placera din bilskiva vid bordskanten. Använd ena 
handen för att ”flippa” upp skivan i luften, och 
fånga den sedan med samma hand. Bilen får inte 
vidröra bordet innan du fångar den.

Ramma (F) – detta stunttrick kan användas för 
att ramma ett objekt på spelplanen eller för att 
attacker en spelare. Du får 1 försök för att utföra 
stunttricket. Om du rammar ett objekt, använd 
symbolen för väghinder. 

Om avståndet är 2 rutor, använd den lilla skivan 
för att utföra stunttricket. 

Om avståndet är 1 ruta, använd den stora skivan 
för att utföra stunttricket. 

Placera bilskivorna eller en väggsymbol på 
cirka 1 armlängds avstånd ifrån varandra. 
Angriparen sveper iväg sin bil så att den slår ner 
motståndaren eller väggen från bordet.  

Eldkastare (G) – detta stunttrick kan användas 
för att attackera en spelare. Du får 3 försök för att 
utföra stunttricket.

Om avståndet är 2 rutor, använd den lilla skivan 
för att utföra stunttricket. 

Om avståndet är 1 ruta, använd den stora skivan 
för att utföra stunttricket. 

Placera din motståndares bilskiva på bordet. Ställ 
dig på cirka 1 armlängds avstånd ifrån. Kasta 
eldkastaren så att den landar på din motståndare. 
Det räcker att eldkastaren vidrör motståndaren. 
Kasta inte för hårt – ett lättare, uppåtriktat kast 
är bäst.

Efter ALLA stuntdueller där ett eller flera 
stunttrick har utförts måste båda bilarna ändra 
position så att de befinner sig minst 3 rutor ifrån 
varandra.  

SÅ HÄR VINNER DU
Siste spelaren med färdkort på hand vinner.

DA   KNIGHT RIDER
Livslange rivaler K.I.T.T og K.A.R.R er 
modstandere i en destruktiv kamp om sejr. Hvem 
vil sejre, og hvem vil ende som et brændende 
vrag? I den farlige og skyggefulde verden af 
Knight Rider kan alt ske.  

OPSÆTNING
Placér Map-kortene i en hvilken som helst 
rækkefølge, så der dannes et 3 x 3 mønster 
(A). K.I.T.T (rød terning) og K.A.R.R (gul terning) 
starter i hver sit hjørne. Placér stuntskiverne på 
den ene side.

Tag dit matchende sæt Drive-kort, og bland dem. 
Placér dem i en stak ved siden af dig med forsiden 
nedad. Tag de tre øverste kort.

FORMÅLET MED SPILLET
At dræne din modstander for energi ved at køre 
rundt på kortet og udføre stunts ved enten at 
angribe eller forsvare. Den spiller, som undgår at 
miste alle deres Drive-kort ved spillets afslutning, 
vinder. 

DRIVE-KORT (B)
Hvert kort viser kørselsretning, hastighed og en 
farvet stunt-knap på instrumentbrættet. Din bil-
terning kan køre i den retning, som vises på kortet. 
Din kørselsretning afhænger af retningen af din 
bil - du kan ændre dette, før du spiller dine Drive-
kort i starten af runden. Nogle kort har forskellige 
kørselsretninger, så du kan vælge, hvor du vil køre 
hen. Tallet repræsenterer din hastighed - spilleren 
med den hurtigste hastighed starter først i hver 
runde. Knappen på instrumentbrættet bruges til at 
aktivere stunts. Hvis farven på din aktuelle knap 
på instrumentbrættet svarer til farven på dit sidst 
afspillede Drive-kort, kan du bruge et stunt. 

SÅDAN SPILLER DU
1. Vend din bil (fremad, bagud, til venstre eller til 

højre) på kortet.
2. Vælg et Drive-kort (B) fra din hånd og læg det 

på bordet med forsiden nedad.
3. Vend Drive-kortet om. Den spiller, som har den 

hurtigste hastighed, starter spillet.
4. Hvis farveknappen passer til dit tidligere kort, 

kan du vælge at aktivere et stunt - se Stunts.
5. Stunts kan bruges til at angribe din modstander, 

forsvare et angreb eller bevæge sig forbi eller 
gennem vejspærringer.

6. Hvis et angrebs-stunt er en succes, taber 

SLIK SPILLER DU
1. Orienter bilen (fremover, bakover, til venstre 

eller til høyre) på kartet.
2. Velg et Kjør-kort (B)  på hånden din, og legg 

det ut med billedsiden ned.
3. Snu kortet. Spilleren med den høyeste 

hastigheten starter.
4. Hvis fargen på knappen matcher det forrige 

kortet ditt, kan du velge å aktivere et stunt 
– se Stunt.

5. Stunt kan brukes til å angripe motstanderen, 
forsvare deg mot et angrep eller kjøre forbi 
eller gjennom veisperringer.

6. Hvis angrepsstuntet lykkes, mister motstanderen 
2 Kjør-kort fra trekkbunken sin MED MINDRE 
de klarer å forsvare seg. Hvis stuntet ditt 
mislykkes, er det du som mister 2 Kjør-kort fra 
kortstokken.

7. For å forsvare deg mot et angrep må du ha 
spilt en farget knapp som matcher det forrige 
kortet ditt. Deretter kan du spille et stunt for å 
slippe unna eller angripe tilbake. Det kan ikke 
være samme stunt som brukes mot deg. Hvis du 
ikke kan forsvare deg, og motstanderen lykkes 
med å angripe deg, mister du 2 Kjør-kort fra 
kortstokken din.

8. Hvis du lykkes med å forsvare deg, mister du 
bare 1 Kjør-kort. Hvis du ikke lykkes med å 
forsvare deg, mister du 2 Kjør-kort.

9. Begge spillerne kan nå enten trekke 1 nytt 
Kjør-kort eller bytte inn kortene på hånden 
mot 3 nye kort. I dette tilfellet flytter du den 
forrige hånden din til bunnen av stokken som 
det trekkes fra. Hvis det ble utført en stuntkamp, 
uavhengig av om den lyktes eller mislyktes, 
skal begge spillerne flytte bilene sine slik at de 
er minst 3 felter unna hverandre.

VEISPERRINGER
Hvert Kart-kort (C) har 4 bevegelsesfelter med 
veisperringer som opptar noen av feltene. Hvis du 
vil kjøre gjennom eller forbi en veisperring, kan 
du utføre stunt av typen 2 hjul, økningshopp eller 
treff så lenge du spilte en knapp med en farge 
som matchet det forrige kortet. Disse stuntene 
påfører IKKE skade på motstanderen din, men de 
kan skade deg, så pass på. Du mister 1 Kjør-kort 
hvis du mislykkes. Hvis du lykkes, kan du plassere 
bilen på motsatt side av veisperringen i retningen 
du kjørte i.  

Hvis du også spilte kortet med høyest hastighet, 
kan du nå angripe motstanderen med et annet 
stunt fra gjeldende felt under den samme turen.  

STUNT
Stunt kan brukes til å angripe motstanderen, men 
også til å kjøre gjennom vegger/blokkeringer på 
kartet.  Stunt baseres på nærhet, så jo nærmere 
du er motstanderen eller veisperringen, desto 
lettere blir stuntet. 

2 hjul (D)  – Dette stuntet kan du bruke til å 
forsvare deg mot et angrepsstunt. Det kan også 
brukes til å kjøre gjennom en blokkering på et 
kartfelt. Du får 2 forsøk på å utføre stuntet. 

Hvis dere er 2 felter fra hverandre, kan du bruke 
den lille skiven til å utføre stuntet. 

Hvis dere er 1 felt fra hverandre, kan du bruke 
den store skiven til å utføre stuntet.

Plasser de to veggseksjonene med bredden av 
1 kort mellom dem og med ca. én armlengdes 
avstand. Bruk fingeren til å rulle bilskiven slik at 
den ruller gjennom veggseksjonene. 

Økningshopp (E) – Dette stuntet kan brukes til å 
hoppe over en veisperring, angripe en spiller eller 
som et forsvar for å komme deg unna. Du får 2 
forsøk på å utføre stuntet. 

Hvis dere er 2 felter fra hverandre, kan du bruke 
den lille skiven til å utføre stuntet.

Hvis dere er 1 felt fra hverandre, kan du bruke 
den store skiven til å utføre stuntet. 

Plasser bilskiven på kanten av bordet. Med en 
hånd må du knipse den opp i luften og fange 
den med samme hånd. Bilen skal ikke være borti 
bordet før du fanger den.

Treff (F) – Dette stuntet kan brukes til å støte borti 
et objekt på kartet eller for å angripe en spiller. 
Du får 1 forsøk på å utføre stuntet. Hvis du treffer 
et objekt, kan du bruke veisperringtokenet. 

Hvis dere er 2 felter fra hverandre, kan du bruke 
den lille skiven til å utføre stuntet. 

Hvis dere er 1 felt fra hverandre, kan du bruke 
den store skiven til å utføre stuntet. 

Plasser bilskivene eller et veggtoken med en 
avstand på ca. én armlengde. Angriperen knipser 
bilen sin slik at den slår mostanderen eller veggen 
av bordet.  

Flammekaster (G) – Dette stuntet kan brukes 
til å angripe en spiller. Du får 3 forsøk på å 
utføre stuntet.

Hvis dere er 2 felter fra hverandre, kan du bruke 
den lille skiven til å utføre stuntet. 

Hvis dere er 1 felt fra hverandre, kan du bruke 
den store skiven til å utføre stuntet. 

Plasser motstanderens bilskive på bordet. 
Still deg opp ca. én armlengde unna den. 
Kast flammekasteren slik at den lander på 
motstanderen din. Den trenger kun å berøre. Ikke 
kast for hardt. Det er best å kaste lett i retning 
oppover.

Etter ALLE stuntkamper der stunt er utført, må 
begge bilene endre posisjon slik at de er minst 3 
felter fra hverandre.  

SLIK VINNER DU
Den spilleren som til sist sitter igjen med Kjør-kort 
på hånden, vinner.

FI   KNIGHT RIDER
Ikuiset kiistakumppanit KITT ja KARR ottavat 
yhteen kiivaassa taistelussa voitosta kamppaillen. 
Kumpi voittaa ja kumpi tuhoutuu palaen? Ritari 
Ässän vaarallisessa ja hämäräperäisessä 
maailmassa kaikki on mahdollista.  

VALMISTELUT
Asettakaa karttakortit pöydälle mihin tahansa 
järjestykseen 3 x 3 kortin ruudukoksi (A). KITT 
(punainen noppa) ja KARR (keltainen noppa) 
aloittavat vastakkaisista kulmista. Asettakaa 
temppukiekot toiselle puolelle.

Ottakaa omat ajokorttipakkanne ja sekoittakaa 
ne. Asettakaa ne kuvapuoli alaspäin eteenne. 
Nostakaa kolme päällimmäistä korttia.

PELIN TAVOITE
Viedä vastustajan elinvoimat kiitämällä pitkin 
karttaa ja tekemällä temppuja joko hyökkäystä 
tai puolustusta varten. Pelin voittaa pelaaja, joka 
ei ole menettänyt kaikkia ajokorttejaan pelin 
päättyessä. 

AJOKORTIT (B)
Jokainen ajokortti näyttää ajosuunnan ja 

MARKMIÐ LEIKSINS
Reyndu að þreyta andstæðinginn með því að 
þeysast kringum kortið og framkvæma brellur til 
sóknar eða varnar. Þátttakandi sem kemst hjá því 
að missa öll akstursspilin í lok leiksins sigrar. 

AKSTURSSPIL (B)
Hvert spil sýnir ferðstefnu, hraða og lit á 
afrekshnappi. Bílateningurinn getur ekið í átt sem 
er sýnd á spilinu. Ferðastefnan fer eftir í hvaða átt 
bíllinn stefnir - hægt er að breyta henni áður en þú 
spilar akstursspilum í upphafi umferðar. Á sumum 
spilum eru mismunandi ferðastefnur sem gera þér 
kleift að velja akstursstefnu. Talan táknar hraðann 
- þátttakandinn með mesta hraðann er fyrstur 
í hverri umferð. Mælaborðstakkinn er notaður 
til að virkja brellurnar. Ef liturinn á núverandi 
mælaborðstakka passar við síðasta akstursspil 
sem spilað var geturðu beitt brellu. 

SPILAREGLUR
1. Stefndu bílnum eitthvert (fram, aftur, vinstri eða 

hægri) á kortinu.
2. Veldu aksturspil (B) af hendi og leggðu á hvolf.
3. Snúðu því við. Sá sem er með mesta hraðann 

leggur fyrstur af stað.
4. Ef takkaliturinn passar við síðasta spilið þitt 

geturðu valið að virkja brellu - sjá Brellur.
5. Brellu má nota til að ráðast á andstæðing, 

verjast árás eða fara framhjá eða gegnum 
vegartálma.

6. Ef árásarbrellan skilar árangri tapar 
andstæðingurinn 2 akstursspilum úr bunkanum 
sínum NEMA hann geti varist. Ef brellan 
mistekst tapar ÞÚ 2 akstursspilum úr þínum 
bunka.

7. Til að verjast árás verðurðu að hafa spilað 
takka af sama lit og síðasta spil. Þú getur þá 
notað brellu til að sleppa eða til gagnárásar. 
Það má ekki vera sama brella og notuð er 
gegn þér. Ef þú getur ekki varist og árás 
andstæðings tekst taparðu 2 akstursspilum úr 
bunkanum þínum.

8. Ef þér tekst að verjast taparðu aðeins 1 
akstursspili. Ef þér tekst ekki að verjast taparðu 
2 akstursspilum.

9. Báðir þátttakendur geta nú annaðhvort dregið 
1 nýtt akstursspil eða skipt út höndinni fyrir 
3 ný spil. Þegar það er gert læturðu fyrri 
hendi undir spilastokkinn. Ef brelluárás fór 
fram, óháð árangri, færa báðir þátttakendur 
bíla sína þannig að þeir séu a.m.k. 3 reiti frá 
hvor öðrum.

VEGARTÁLMAR
Hvert kortaspil (C) er með 4 hreyfireiti með 
vegartálma sem teppa suma reiti. Ef þú vilt aka 
gegnum eða framhjá vegartálma geturðu notað 
2 hjól, kraftstökk eða brellu svo framarlega sem 
þú spilaðir takka af sama lit og síðasta spil. Þessar 
brellur skaða EKKI andstæðinginn en þau geta 
skaðað þig svo gættu þín. Þú tapar 1 akstursspili 
ef þér mistekst. Ef þér gengur vel til skaltu skilja 
bílinn eftir hinum megin við vegartálmann miðað 
við hvaðan þú komst.  

Ef þú spilaðir líka hraðasta spilinu geturðu núna 
ráðist á andstæðinginn með annarri brellu af 
núverandi reit og í sömu umferð.  

BRELLUR
Nota má brellu til að ráðast á andstæðinginn en 
líka til að aka í gegnum veggi/tálma á kortinu.  
Brellur eru nálægðarmiðaðar þannig að því nær 
sem þú ert andstæðingi eða vegartálma því betur 
gengur brellan. 

2 hjól (D) - Þessa brellu má nota til að verjast 
árásarbrellu. Einnig má nota hana til að aka 
framhjá tálma á kortareit. Þú færð 2 tilraunir til að 
framkvæma brelluna. 

Ef þið eruð 2 reiti frá hvor öðrum skal nota lítinn 
disk til að framkvæma brelluna. 

Ef þið eruð 1 reiti frá hvor öðrum skal nota stóran 
disk til að framkvæma brelluna.

Leggðu tvo veggjahluta með 1 spils bili á milli og 
um 1 arms lengd frá þér. Notaðu fingurinn til að 
rúlla bíladisknum þannig að hann rúlli í gegnum 
vegghlutana. 

Kraftstökk (E) - Þessa brellu má nota til að 
stökkva yfir vegartálma eða ráðast á þátttakanda 
eða sem vörn til að ryðja úr vegi. Þú færð 2 
tilraunir til að framkvæma brelluna. 

Ef þið eruð 2 reiti frá hvor öðrum skal nota lítinn 
disk til að framkvæma brelluna.

Ef þið eruð 1 reiti frá hvor öðrum skal nota stóran 
disk til að framkvæma brelluna. 

Láttu bíladiskinn á borðbrúnina. Þú verður að 
vippa honum með annarri hendi upp í loftið og 
grípa með sömu hendi. Bíllinn má ekki snerta 
borðið áður en þú grípur hann.

Múrbrjótur (F) - Þessa brellu má nota til að 
stanga í hlut á kortinu eða ráðast á þátttakanda. 
Þú færð 1 tilraun til að framkvæma brelluna. Ef þú 
ert að stanga hlut skal nota vegartálmatáknið. 

Ef þið eruð 2 reiti frá hvor öðrum skal nota lítinn 
disk til að framkvæma brelluna. 

Ef þið eruð 1 reiti frá hvor öðrum skal nota stóran 
disk til að framkvæma brelluna. 

Láttu bíladiskana eða veggtáknið í kring með 1 
armslengd á milli. Árásaraðilinn vippar bílnum 
sínum svo að hann slær andstæðinginn eða 
vegginn af borðinu.  

Eldvarpa (G) - Þessa brellu má nota til að 
ráðast á þátttakanda. Þú færð 3 tilraunir til að 
framkvæma brelluna.

Ef þið eruð 2 reiti frá hvor öðrum skal nota litla 
diskinn til að framkvæma brelluna. 

Ef þið eruð 1 reit frá hvor öðrum skal nota stóran 
disk til að framkvæma brelluna. 

Láttu bíladisk andstæðingsins á borðið. Stattu upp 
um 1 armslengd frá honum. Kastaðu eldvörpunni 
þannig að hún lendi á andstæðingi þínum. Hún 
þarf bara að snerta. Ekki henda of fast, best er létt 
kast upp á við.

Eftir HVERJA orustu þar sem brellum hefur verið 
beitt þurfa báðir bílar að breyta stöðunni þannig 
að verði a.m.k. 3 reitir á milli þeirra.  

SIGURVEGARI
Síðasti þátttakandi sem heldur akstursspilum á 
hendi sigrar.

Si estáis a 1 espacio de distancia el uno del otro, 
usad el disco grande para realizar la acrobacia. 

Coloca el disco del coche de tu oponente sobre 
la mesa. Levántate aproximadamente a 1 brazo 
de distancia de él. Lanza el lanzallamas para que 
caiga sobre tu oponente. Solo se necesita que 
toque. No lances demasiado fuerte, lo mejor es 
un lanzamiento ligero hacia arriba.

Después de CUALQUIER batalla de acrobacias, 
ambos coches deben cambiar de posición para 
que estén al menos a 3 espacios de distancia 
entre sí.  

CÓMO SE GANA
Gana el último jugador que tenga cartas de 
Conducción en su mano.

IT   KNIGHT RIDER
Gli eterni rivali K.I.T.T e K.A.R.R, testa a testa 
in una sconvolgente battaglia per la vittoria. 
Chi trionferà e chi finirà come una carcassa in 
fiamme? Nell’oscuro e infido mondo di Knight 
Rider, tutto è permesso.  

PREPARAZIONE
Sistemare a caso le carte Mappa a faccia in 
giù, formando una griglia di 3 x 3 (A). K.I.T.T 
(dado rosso) e K.A.R.R (dado giallo) partono da 
due angoli opposti. Mettere i dischi Acrobazia 
su un lato.

Ogni giocatore prende il mazzo di carte Guida 
corrispondente alla sua macchina e lo mischia. 
Mette poi il mazzo di carte coperte davanti a sé e 
prende le prime tre carte.

SCOPO DEL GIOCO
Porta via energia al tuo avversario gareggiando 
sulla mappa e facendo acrobazie di attacco o di 
difesa. Il giocatore che riesce a non perdere tutte 
le proprie carte Guida alla fine del gioco, vince. 

CARTE GUIDA (B)
Ogni carta presenta direzioni di gioco, velocità 
e un pulsante colorato acrobazia sul cruscotto. 
La tua Macchina può spostarsi nella direzione 
indicata dalla carta. La direzione di marcia 
dipende dall’orientamento della macchina, che 
puoi cambiare prima di giocare le carte Guida 
all’inizio di ogni mano. Alcune carte presentano 
diverse direzioni di guida che ti consentono di 
scegliere dove andare. Il numero sulla carta 
indica la velocità; il giocatore con la velocità più 
elevata inizia per primo ad ogni mano. Il pulsante 
sul cruscotto serve per attivare le acrobazie. Se 
il colore del pulsante sul cruscotto coincide con 
quello dell’ultima carta Guida giocata, puoi fare 
un’acrobazia. 

COME GIOCARE
1. Ogni giocatore orienta la sua macchina 

(avanti, indietro, sinistra o destra) sulla mappa.
2. Sceglie quindi una carta Guida (B) di quelle 

che ha mano mettendola giù coperta.
3. Scoprite le carte. Inizia chi ha la carta con la 

velocità più alta.
4. Se il pulsante colorato corrisponde alla 

carta precedente, puoi scegliere di attivare 
un’acrobazia; vedi Acrobazie.

5. Le acrobazie possono essere usate per 
attaccare l’avversario, difendersi da un attacco 
o superare o attraversare blocchi stradali.

6. Se un’acrobazia di attacco riesce, l’avversario 
perde 2 carte Guida dal suo mazzo coperto, 
A MENO CHE non riesca a difendersi. Se 
l’acrobazia non riesce, il GIOCATORE CHE 
L’HA FATTA perde 2 carte Guida dal suo 
mazzo.

7. Per difenderti da un attacco devi aver giocato 
un pulsante colorato che corrisponde alla 
tua carta precedente. Se è così, puoi provare 
un’acrobazia per fuggire o attaccare a tua 
volta. Non puoi difenderti con la stessa 
acrobazia usata contro di te. Se non riesci a 
difenderti e il tuo avversario vince l’attacco, 
perdi 2 carte Guida dal tuo mazzo.

8. Se riesci a difenderti, perdi 1 sola carta Guida. 
Se invece la tua mossa di difesa fallisce, perdi 
2 carte Guida.

9. Entrambi i giocatori possono ora prendere 1 
nuova carta Guida o cambiare tutte le 3 carte 
in mano. In questo caso, metti le carte scartate 
in fondo al tuo mazzo coperto. Dopo una 
battaglia di acrobazie, indipendentemente da 
chi ha vinto, entrambi i giocatori spostano le 
loro macchine in modo da lasciare almeno 3 
caselle di distanza fra loro.

BLOCCHI STRADALI
Ogni carta Mappa (C) presenta 4 spazi di 
movimento, alcuni dei quali possono essere 
occupati da blocchi stradali. Se desideri 
attraversare o superare un blocco stradale, 
puoi eseguire un’acrobazia su 2 ruote, un 
Salto con spinta o un Ariete, purché giochi 
un pulsante colorato corrispondente alla tua 
carta precedente. Queste acrobazie NON 
danneggiano in alcun modo il tuo avversario, ma 
possono danneggiare te, quindi fai attenzione. 
Se l’acrobazia fallisce, perdi 1 carta Guida. Se 
invece ti riesce, porta la tua macchina sul lato 
opposto del blocco stradale nella tua direzione 
di marcia.  

Se hai anche giocato la carta con la velocità più 
alta, nello stesso turno puoi anche attaccare il tuo 
avversario con un’altra acrobazia, partendo dallo 
spazio in cui ti trovi ora.  

ACROBAZIE
Le acrobazie possono essere usate per attaccare 
l’avversario, ma anche per attraversare muri / 
blocchi sulla mappa.  Le acrobazie si basano 
sulla distanza, quindi più vicino sei all’avversario 
o al blocco stradale, più facile ti risulterà 
l’acrobazia. 

2 ruote (D) - L’acrobazia può essere usata per 
difenderti da un attacco Acrobazia. Può anche 
servire per superare un blocco sulla mappa. 
Hai a disposizione 2 tentativi per eseguire 
l’acrobazia. 

Se la distanza tra te e l’altro giocatore è di 2 
spazi, per eseguire l’acrobazia userai il Disco 
piccolo. 

Se la distanza tra te e l’altro giocatore è di 1 
solo spazio, per eseguire l’acrobazia userai il 
Disco grande.

Mettere le due sezioni muro a distanza di 1 carta 
tra loro e a circa 1 braccio da te. Usa le dita per 
far rotolare il tuo disco Macchina attraverso le 
sezioni muro. 

Salto con spinta (E) - L’acrobazia può essere 
usata per saltare al di sopra di un blocco 
stradale o attaccare l’avversario o difendersi 
allontanandosi con un salto. Hai a disposizione 2 
tentativi per eseguire l’acrobazia. 

Se la distanza tra te e l’altro giocatore è di 2 
spazi, per eseguire l’acrobazia userai il Disco 
piccolo.

Se la distanza tra te e l’altro giocatore è di 1 

o teu adversário, mas também para conduzir 
através de paredes/bloqueios no mapa.  As 
acrobacias são com base na proximidade, 
por isso, quanto mais próximo estiveres do teu 
adversário ou do bloqueio na estrada, mais fácil 
é de fazer a acrobacia. 

2 Rodas(D) - Esta acrobacia pode ser usada 
para defender contra o ataque de uma 
Acrobacia. Pode ser usada para conduzir de 
forma a evitar um bloqueio num espaço do 
mapa. Tens 2 tentativas para fazer a acrobacia. 

Se estiverem a uma distância de 2 espaços um 
do outro, usa o Disco Pequeno para fazer a 
acrobacia. 

Se estiverem a uma distância de 1 espaço um 
do outro, usa o Disco Grande para fazer a 
acrobacia.

Coloca as duas secções de parede à distância 
de uma carta uma da outra e a cerca de 1 braço 
de distância de ti. Usa o dedo para rolar o disco 
do teu Carro, de modo a role através das secções 
de parede. 

Impulsionar um salto (E) - Esta acrobacia 
pode ser usada para saltar sobre um bloqueio 
na estrada ou atacar um jogador, ou ainda 
como defesa, para sair fora da situação. Tens 2 
tentativas para fazer a acrobacia. 

Se estiverem a uma distância de 2 espaços um 
do outro, usa o Disco Pequeno para fazer a 
acrobacia.

Se estiverem a uma distância de 1 espaço um 
do outro, usa o Disco Grande para fazer a 
acrobacia. 

Coloca o disco do teu Carro na borda da mesa. 
Com uma mão atira-o ao ar e apanha-o com a 
mesma mão. O carro não deve tocar na mesa 
antes de o teres apanhado.

Empurrar (F) -  Esta acrobacia pode ser usada 
para empurrar um objeto no mapa ou atacar um 
jogador. Tens 1 tentativa para fazer a acrobacia. 
Se estiveres a empurrar um objeto usa o token de 
Bloqueio na estrada. 

Se estiverem a uma distância de 2 espaços um 
do outro, usa o Disco Pequeno para fazer a 
acrobacia. 

Se estiverem a uma distância de 1 espaço um 
do outro, usa o Disco Grande para fazer a 
acrobacia. 

Coloca os discos de Carro ou token de Parede, 
a uma distância de 1 braço um do outro. O 
atacante lança o seu Carro de forma a atirar o 
adversário ou parede para fora da mesa.  

Lança-chamas (G) - Esta acrobacia pode ser 
usada para atacar um jogador. Tens 3 tentativas 
para fazer a acrobacia.

Se estiverem a uma distância de 2 espaços um 
do outro, usa o Disco Pequeno para fazer a 
acrobacia. 

Se estiverem a uma distância de 1 espaço um 
do outro, usa o Disco Grande para fazer a 
acrobacia. 

Coloca o Disco do Carro do teu adversário na 
mesa. Em pé, à distância de 1 braço dele. Atira 
o Lança-chamas de modo a cair em cima do teu 
adversário. Apenas precisa de tocar. Não atires 
com demasiada força, atirar ligeiramente para 
cima, é melhor.

Após QUALQUER batalha de acrobacias em 
foi(ram) feita(s) Acrobacia(s), ambos os carros 
devem mudar as suas posições de modo a 
que fiquem a uma distância de pelo menos 3 
espaços, um do outro.  

COMO GANHAR
O último jogador com cartas de Conduzir na 
mão, ganha.

SV   KNIGHT RIDER
De livslånga rivalerna K.I.T.T och K.A.R.R möts 
öga mot öga i en brutal kamp. Vem segrar - vem 
blir ett brinnande vrak? I Knight Riders farliga och 
mörka värld finns inga regler.  

SPELFÖRBEREDELSER
Placera spelplanskorten i valfri ordning i 
formationen 3 x 3 kort (A). K.I.T.T (röd tärning) 
och K.A.R.R (gul tärning) börjar i motsatta hörn. 
Placera stuntbrickorna på ena sidan.

Ta matchande hög färdkort och blanda dem. 
Placera korten bredvid dig, vända nedåt. Ta upp 
de tre översta korten.

SPELETS MÅL
Töm din motståndares energi genom att köra runt 
på spelplanen och utföra stunttrick för att antingen 
försvara dig eller anfalla. Den spelare som 
lyckades undvika att förlora alla sina färdkort vid 
spelets slut har vunnit. 

FÄRDKORT (B)
Varje kort anger körriktning och hastighet och en 
knapp på instrumentpanelen för stunttrick i en viss 
färg. Din biltärning kan färdas i den riktning som 
anges på kortet. Din färdriktning beror på din 
bils riktning - du kan ändra den innan du spelar 
dina färdkort vid omgångens början. Vissa kort 
har olika körriktningar som låter dig välja vart du 
vill köra. Siffran anger din hastighet - spelaren 
med snabbaste hastigheten kör först i respektive 
omgång. Knappen på instrumentpanelen 
används för att aktivera stunttrick. Om färgen på 
din nuvarande knapp på instrumentpanelen är 
samma som på färdkortet som du senast spelade, 
kan du utföra ett stunttrick. 

SÅ HÄR SPELAR DU
1. Rikta din bil (framåt, bakåt, åt vänster eller åt 

höger) på spelplanen.
2. Välj ett färdkort (B) från din hand och lägg fram 

det vänt nedåt.
3. Vänd på kortet. Spelaren med högst hastighet 

spelar först.
4. Om färgknappen matchar med ditt föregående 

kort kan du välja att aktivera ett stunttrick - se 
Stunttrick.

5. Stunttrick kan användas för att attackera din 
motståndare, försvara dig mot en attack eller 
för att ta dig förbi eller igenom väghinder.

6. Om stunttricket lyckas förlorar motståndaren 2 
färdkort ur sin hög SÅVIDA motståndaren inte 
lyckas försvara sig. Om ditt stunttrick misslyckas 
förlorar DU 2 färdkort ur din hög.

7. För att försvara dig mot en attack måste du ha 
spelat en knapp i matchande färg med ditt 
föregående kort. Du kan därefter utföra ett 
stunttrick för att undkomma eller motattackera. 
Det får inte bestå av samma stunttrick som 
utfördes mot dig. Om du inte kan försvara dig 
och din motståndare lyckas utföra sin attack, 
förlorar du 2 färdkort ur din hög.

8. Om du lyckas försvara dig, förlorar du endast 
1 färdkort. Om ditt försvar misslyckas, förlorar 
du 2 färdkort.

9. Båda spelarna kan nu antingen plocka upp 1 

modstanderen 2 Drive-kort fra sin kortstak, 
MEDMINDRE vedkommende er i stand til at 
forsvare sig. Hvis du fejler stuntet, mister DU 2 
Drive-kort fra din stak.

7. For at forsvare et angreb, skal du have spillet 
en matchende farveknap på dit tidligere kort. 
Du kan derefter bruge et stunt for at flygte eller 
angribe tilbage. Det må ikke være det samme 
stunt, som bruges mod dig. Hvis du ikke kan 
forsvare dig og modstanderen angriber med 
succes, mister du 2 Drive-kort fra din stak.

8. Hvis du forsvarer med succes, mister du kun 1 
Drive-kort. Hvis du ikke kan forsvare dig, mister 
du 2 Drive-kort.

9. Begge spillere kan nu enten tage 1 nyt Drive-
kort eller bytte deres kort på hånden til 3 nye 
kort. I dette tilfælde skal du lægge kortene 
fra din forrige hånd i bunden af stakken med 
kort. Hvis der blev udført en stunt-kamp, 
uanset om det var en succes eller fiasko, flytter 
begge spillere deres biler, så de er mindst 3 
mellemrum fra hinanden.

VEJSPÆRRINGER
Hvert Map-kort (C) indeholder 4 
bevægelsesområder, hvor vejspærringer optager 
nogle områder. Hvis du ønsker at køre igennem 
eller forbi en vejspærring, kan du udføre en stunt 
enten med 2-hjul, boost-spring eller rambuk, så 
længe du har spillet en matchende farveknap 
på dit forrige kort. Disse stunts skader IKKE din 
modstander, men de kan skade dig, så pas på. 
Du mister 1 Drive-kort, hvis du fejler stuntet. 
Hvis det lykkes, skal du placere din bil på den 
modsatte side af vejspærringen i den retning, 
du kørte i.  

Hvis du også har spillet det hurtigste 
hastighedskort, kan du nu angribe din modstander 
med endnu et stunt fra din nuværende plads på 
samme tur.  

STUNTS
Stunts kan bruges til at angribe din modstander, 
men også til at køre gennem vægge/blokader på 
kortet.  Stunts er nærhedsbaserede, så jo tættere 
du er på din modstander eller vejspærring, jo 
nemmere bliver dit stunt. 

2 hjul (D) - Dette stunt kan bruges til at forsvare 
mod et angrebs-stunt. Det kan også bruges til at 
køre forbi en blokade i et mellemrum på kortet. 
Du får 2 forsøg til at udføre stuntet. 

Hvis I er 2 mellemrum væk fra hinanden, skal du 
bruge den lille skive til at udføre stuntet. 

Hvis I er 1 mellemrum fra hinanden, skal du bruge 
den store skive til at udføre stuntet.

Placer de to vægsektioner 1 kortbredde fra 
hinanden og ca. 1 armlængde fra dig. Brug din 
finger til at rulle din bilskive, så den ruller gennem 
vægdelene. 

Boost-spring (E) - Dette stunt kan bruges til at 
springe over en vejspærring eller angribe en 
spiller eller som et forsvar til at booste vejen. Du 
får 2 forsøg til at udføre stuntet. 

Hvis I er 2 mellemrum væk fra hinanden, skal du 
bruge den lille disk til at udføre stuntet.

Hvis I er 1 mellemrum fra hinanden, skal du bruge 
den store skive til at udføre stuntet. 

Placer din bilskive på kanten af bordet. Med den 
ene hånd skal du svippe den op i luften og fange 
den med den samme hånd. Bilen må ikke røre ved 
bordet, før du fanger den.

Rambuk (F) - Dette stunt kan bruges til at ramme 
en genstand på kortet eller til at angribe en 
spiller. Du får 1 forsøg til at udføre stuntet. Hvis 
du skal ramme en genstand, skal du bruge en 
vejspærringsbrik. 

Hvis I er 2 mellemrum væk fra hinanden, skal du 
bruge den lille skive til at udføre stuntet. 

Hvis I er 1 mellemrum fra hinanden, skal du bruge 
den store skive til at udføre stuntet. 

Placer bilskiven eller en vægbrik ca. 1 
armlængde fra hinanden. Angriberen knipser sin 
bil, så den rammer modstanderen eller væggen 
væk fra bordet.  

Flammekaster (G) - Dette stunt kan bruges til at 
angribe en spiller. Du får 3 forsøg til at udføre 
stuntet.

Hvis I er 2 mellemrum væk fra hinanden, skal du 
bruge den lille skive til at udføre stuntet. 

Hvis I er 1 mellemrum fra hinanden, skal du bruge 
den store skive til at udføre stuntet. 

Placér modstanderens bilskive på bordet. 
Rejs dig op med ca. 1 armlængde væk fra 
den. Smid flammekasteren, så den lander 
på din modstander. Den behøver kun at 
røre modstanderen. Kast ikke for hårdt, et let 
opadrettet kast er bedst.

Efter ENHVER stunt-kamp, hvor stunt(s) er blevet 
udført, skal begge biler skifte position, så de er 
mindst 3 mellemrum væk fra hinanden.  

SÅDAN VINDER DU
Den sidste spiller, som har Drive-kort på hånden, 
vinder.

NO   KNIGHT RIDER
De livslange rivalene K.I.T.T og K.A.R.R går til 
kamp mot hverandre i en ødeleggende kamp om 
seieren. Hvem vil triumfere, og hvem ender opp 
som et vrak i flammer? Alt er mulig i den skumle 
og skyggefulle Knight Rider-verdenen.  

OPPSETT
Legg ned Kart-kortene i hvilken som helst 
rekkefølge slik at de danner et 3x3-rutenett (A). 
K.I.T.T (rød terning) og K.A.R.R (gul terning) starter 
i motsatte hjørner. Plasser stuntskivene på én side.

Ta den matchende kortstokken din med Kjør-kort 
og stokk dem. Legg dem ved siden av deg med 
billedsiden ned. Trekk de tre øverste kortene.

MÅLET MED SPILLET
Tapp energien til motstanderen ved å kjøre rundt 
på kartet og utføre stunt for å enten angripe eller 
forsvare. Den spilleren som klarer å unngå å miste 
alle Kjør-kortene sine før spillet er over, vinner. 

KJØR-KORT (B)
Hvert kort viser en kjøreretning, hastighet og en 
farget stuntknapp på et dashbord. Bil-terningen 
kan kjøre i retningen som vises på kortet. 
Retningen avhenger av bilens orientering. Du kan 
endre dette før du spiller Kjør-kort på starten av 
en runde. Noen kort har flere ulike kjøreretninger, 
og du kan da velge hvilken retning du vil kjøre. 
Tallet representerer hastigheten din. For hver 
runde er det spilleren som har høyest hastighet 
som starter. Dashbord-knappen brukes til å 
aktivere stunt. Hvis fargen på den gjeldende 
dashbord-knappen matcher fargen på det siste 
Kjør-kortet du spilte, kan du spille et stunt. 

-nopeuden sekä kojelaudan temppupainikkeen 
värin. Autonoppasi voi ajaa kortin osoittamaan 
suuntaan. Ajosuuntasi riippuu autosi suunnasta 
– voit muuttaa sitä ennen ajokorttien pelaamista 
kierroksen alussa. Joissakin korteissa on eri 
ajosuuntia, joista voit valita haluamasi suunnan. 
Numero ilmaisee nopeutesi – jokaisen kierroksen 
aloittaa pelaaja, jolla on suurin nopeus. Temput 
aloitetaan kojelautapainikkeella. Jos nykyisen 
kojelautapainikkeesi väri on sama kuin viimeksi 
pelaamasi ajokortin, voit pelata temppukortin. 

PELIOHJEET
1. Asettele autosi kartalle (eteenpäin, taaksepäin, 

vasemmalle tai oikealle).
2. Valitse ajokortti (B) käsikorteistasi, jotka ovat 

kuvapuoli alaspäin.
3. Käännä se ympäri. Kierroksen aloittaa se 

pelaaja, jonka nopeus on suurempi.
4. Jos painikkeen väri on sama kuin edellisen 

korttisi, voit päättää toteuttaa tempun – katso 
kohta Temput.

5. Tempuilla voi hyökätä vastustajaa vastaan, 
puolustautua vastustajan hyökkäykseltä tai 
kulkea tiesulkujen ohi tai läpi.

6. Jos hyökkäystemppu onnistuu, vastustaja 
menettää 2 ajokorttia nostopakastaan, 
ELLEI hän voi puolustautua. Jos temppusi 
epäonnistuu, SINÄ menetät 2 ajokorttia 
omasta pakastasi.

7. Jos sinua vastaan hyökätään, voit puolustautua 
pelaamalla samanvärisen väripainikkeen 
kuin edellisessä kortissasi. Tämän jälkeen voit 
pelata temppukortin paetaksesi tai tehdäksesi 
vastahyökkäyksen. Et voi käyttää samaa 
temppua kuin jolla sinua vastaan hyökättiin.  
Jos et voi puolustautua ja vastustajan hyökkäys 
onnistuu, sinä menetät 2 ajokorttia pakastasi.

8. Jos puolustuksesi onnistuu, menetät vain 1 
ajokortin. Jos puolustuksesi epäonnistuu, 
menetät 2 ajokorttia.

9. Kumpikin pelaaja voi nyt joko nostaa 1 
uuden ajokortin tai vaihtaa käteensä 3 
uutta korttia. Tällöin aiemman käden kortit 
on laitettava nostopakan pohjalle. Taistelun 
jälkeen, riippumatta sen onnistumisesta tai 
epäonnistumisesta, molemmat pelaajat siirtävät 
autojaan siten, että ne ovat vähintään 3 ruudun 
päässä toisistaan.

TIESULUT
Jokaisessa karttakortissa (C) on 4 liikkumisruutua, 
ja joissakin ruuduissa on tiesulkuja. Jos haluat 
ajaa tiesulun läpi tai ohi, voit tehdä 2 renkaan 
tempun, hyppytempun tai törmäystempun, 
kunhan sen väripainike on sama kuin edellisessä 
kortissasi. Nämä temput EIVÄT aiheuta vahinkoa 
vastustajallesi, mutta ne voivat vahingoittaa 
itseäsi. Ole siis varovainen. Jos epäonnistut, 
menetät 1 ajokortin. Jos onnistut, aseta autosi 
tiesulun toiselle puolelle ajosuunnastasi katsoen.  

Jos sinulla on myös kortti, jossa on suurin nopeus, 
voit nyt samalla vuorolla hyökätä vastustajaasi 
vastaan nykyisestä ruudustasi toisella tempulla.  

TEMPUT
Temppujen avulla voidaan hyökätä vastustajaa 
vastaan, mutta myös ajaa kartalla olevien 
seinien/tiesulkujen läpi.  Temput perustuvat 
etäisyyteen, eli mitä lähempänä vastustajaasi tai 
tiesulkua olet, sitä helpompi temppu on. 

2 rengasta (D) – Tätä temppua voit käyttää 
puolustautuaksesi sinua vastaan tehdyltä 
hyökkäykseltä. Sillä voidaan myös ajaa 
karttaruudulla olevan tiesulun ohi. Saat 2 yritystä 
tempun suorittamiseen. 

Jos olet 2 ruudun päässä toisesta pelaajasta, 
käytä tempun tekemiseen pientä autokiekkoa. 

Jos olet 1 ruudun päässä toisesta pelaajasta, 
käytä tempun tekemiseen suurta autokiekkoa.

Aseta kaksi tiesulkua 1 kortin leveydelle toisistaan 
ja noin 1 käden mitan päähän itsestäsi. Pyöräytä 
autokiekkoa sormillasi siten, että se vierii 
tiesulkujen välistä. 

Hyppy (E) – Tätä temppua voidaan käyttää 
tiesulun yli hyppäämiseen, toista pelaajaa 
vastaan hyökkäämiseen tai puolustuksen 
tehostamiseen. Saat 2 yritystä tempun 
suorittamiseen. 

Jos olet 2 ruudun päässä toisesta pelaajasta, 
käytä tempun tekemiseen pientä autokiekkoa.

Jos olet 1 ruudun päässä toisesta pelaajasta, 
käytä tempun tekemiseen suurta autokiekkoa. 

Aseta autokiekkosi puoliksi pöydän reunalle. 
Näpäytä se kädellä ilmaan ja nappaa se kiinni 
samalla kädellä. Sinun on saatava autokiekko 
kiinni ennen kuin se osuu pöytään.

Törmäys (F) –  Tätä temppua voidaan käyttää 
kartalla olevaan esteeseen törmäämiseen tai 
hyökkäämiseen toista pelaajaa vastaan. Saat 
1 yrityksen tempun suorittamiseen. Jos törmäät 
esteeseen, käytä tiesulkumerkkiä. 

Jos olet 2 ruudun päässä toisesta pelaajasta, 
käytä tempun tekemiseen pientä autokiekkoa. 

Jos olet 1 ruudun päässä toisesta pelaajasta, 
käytä tempun tekemiseen suurta autokiekkoa. 

Aseta autokiekot tai tiesulkumerkki noin 1 käden 
mitan päähän. Hyökkääjä heilauttaa autoaan niin, 
että vastustaja tai tiesulku lennähtää pois pöydältä.  

Liekinheittäjä (G) – Tätä temppua voidaan 
käyttää hyökkäämiseen toista pelaajaa vastaan. 
Saat 3 yritystä tempun suorittamiseen.

Jos olet 2 ruudun päässä toisesta pelaajasta, 
käytä tempun tekemiseen pientä autokiekkoa. 

Jos olet 1 ruudun päässä toisesta pelaajasta, 
käytä tempun tekemiseen suurta autokiekkoa. 

Aseta vastustajasi autokiekko pöydälle. 
Seiso noin 1 käden mitan päässä siitä. Heitä 
leikinheittäjä kohti vastustajaasi. Sen tarvitsee vain 
osua siihen. Älä heitä liian kovaa; kevyt heitto 
ylöspäin on paras.

Jokaisen taistelun jälkeen, jossa on tehty temppu 
tai temppuja, kummankin auton on liikuttava 
siten, että ne ovat vähintään 3 ruudun päässä 
toisistaan.  

PELIN VOITTAJA
Pelin voittaa pelaaja, jolla on viimeksi kädessään 
ajokortteja.

ISL   KNIGHT RIDER
Ævilangir keppinautar K.I.T.T og K.A.R.R berjast 
blóðugri baráttu fyrir sigri. Hvor sigrar og 
hvor endar sem logandi flak? Allt getur gerst í 
hættulegum skuggaheimi Knight Rider.  

UPPSETNING
Leggðu kortaspilin á hvolf í einhverri röð sem 
myndar 3 x 3 mynstur (A). K.I.T.T (rauður 
teningur) og K.A.R.R (gulur teningur) byrja í 
gagnstæðum hornum. Láttu brelludiskana til hliðar.

Taktu sams konar stokk af akstursspilum og 
stokkaðu þau. Leggðu þau á hvolf rétt hjá þér. 
Dragðu efstu þrjú spilin.


