AUSGEWICHEN

Spiele diese Karte, wenn
dich ein andever
Sauigreiter attackiert.
Der Angriff geht
automatisth daneben.

WEG GEHOPST

Spiele diese Karte, wenn
ein andever Saquigreiter
mit div kollidiert.
Setze dein Modell bis zu
| Zoll weiter, so das ihv
nicht kollidiert. Die
RiLH',ung ist egal.
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DRAUFGEPRUGELT

Spiele diese Karte, wenn
du einen andevren
Sauigreiter attakierst.
Addiere 2 zu deinem
Weirfeleraebnis.
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GEZOGELT

Spiele diese Karte, wenn
du an der Reihe bist, dich
zu bewegen.

Wenn Du einen Pasth oder
Drilling wiirfelst, darfst
du einen Wiirfel new

wer‘('\ en.
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DOMiNiERT

Spiele diese Karte, wenn
du an der Reihe bist, dich
zu bewegen.

Du darfst beliebig viele
Wiirfel einmal new werfen
(nicht natheinander).

FESTGEHALTEN

Spiele diese Karte, wenn
ein Squigreiter, dessen
Modell vor seiner
Beweaung innerhalb eines
Zolls um dein Modell
s{:eH:, dran ist sith zu
bewegen. Fur jeden
Wiirfel, den er wirft, muss
er | von seinem Wiirfel—

ergebnis abziehen.
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BEiN GESTELLT

Spiele diese Karte, wenn
ein Squigreiter dein
Modell innerhalb von |
Zoll passiert. Die
Bewegvmg endet automa—
tisth ein Zoll vor (im
Sinne der Rennstrecke)
deinem Modell.
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AUFGESESSEN

Spiele diese Karte, wenn
du an den Folgen einer
Kollision leidest.

Du kannst nathste Runde
divekt weiterreiten.
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SPOREN GEGEBEN

Spiele diese Karte, wenn
du an dev Reihe bist, dich
2u bewegen. Fur jeden
Wiirfel, den du wirfst,
addievst du | zu deinem
Weirfelergebnis. Bei einem
Pasth oder Drilling
evleidest du trotzdem

WILDER SQUIG-
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ENTSCHLOSSEN

Spiele diese Karte, wenn
du an den Folgen einer
Kollision leidest.

Du kannst nathste Runde
I'auf dein Wiirfelergebnis
addieren.
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ERFAHREN

Spiele diese Karte, wenn
du mit einem
Gelandestuck kollidievst.
Du evleidest keine
Kollision. Platziere dein
Modell wie 5ew6hn|ich.
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FLiNK

Spiele diese Karte, auth
wenn du nitht an dev
Reihe bist dich zu
bewegen. Du darfst dich
sofort bewegen. Danach
geht es in der normalen
Reihenfolge weiter. Du
bist dann nicht

mehr dvan.
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GEPRELLT

Spiele diese Karte, wenn
ein Squigreiter nach seiner
Bewegung innerhalb eines
Zolls um dein Modell
stehen bleibt und es zu
keiner Kollision kommt.
Wenn du diese Runde noth
nitht am Zugy wavst,
davfst du divekt
attackieren.

LANG GEMACHT

Sriele diese Karte, wenn
du nach deiner Bewcgw\g
innevhalb 2 Zoll um einen
anderen Squigreiter zum
S{;ehe'\ kommsﬁ DU
darfst attackieren, musst
aber | von Deinem

Wdr(—'elergebnis abziehen.

/)

-

)
D)

N\

PN

WEGGEDUCKT

Spiele diese Karte; wenn
du an den Folgen einer
Kollision leidest und
erneut in eine Kollision
verwitkelt wirst. Du
evleidest keine erneute
Kollision und dein Status
bleibt erhalten.
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Wenn Du einen Pasth oder
Drilling wiirfelst, evleidest

S

ZUGEF(TTERT

Spiele diese Karte, wenn
du an der Reihe bist, dich

zu bewegen.

du kein WILDER SQUIG-
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du mit einem Gelandestuck

Du evleidest keine Kollision

AY.,

SCHWUNG GEHOLT

Spiele diese Karte, wenn
kollidievst.

und kannst dein Modell in
eine beliebige Richtung
weiter bewegen (wenn du
noth Bewegungsyunk{:e
ubrig hast).
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RUND GESCHWUNGEN

Spiele diese Karte, wenn
du zwei andere Squigreit—
ev attackieven konntest.
Du darfst beide
attackieven, musst aber
jeweils | von Deinem
Wuiv-«ce|ergebnis abziehen.

\
ZURUCKGESCHLAGEN

-

Spiele diese Karte, wenn
dich ein anderer Squig—
veiter attackiert und sein
Angriff daneben geht
(nicht bei einer 1). Du
darfst attackieven, musst
aber | von Deinem
Wu(v-fdcrgebnis abziehen.
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VERZAUBERT

Spiele diese Karte, wenn
du an der Reihe bist, dich
zu bewegen.

Du davfst 4 Weirfel
benutzen um dich zu

bewegen.
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WABERNDE WAMPE

Dein Squig hat eine
fette Wampe.

Erleidest du
FLIEGENDER FALL
wiirfelst du 1We6. Bei
5+ darfst du nachste
Runde normal
weiterreiten.
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ROSTIiGE R{STUNG

Dein Reiter hat in
einer [Hohle eine alte
Ristung gefonden.

Erleidest du
BETAUBENDER BUMS
wirfelst du 1W6. Bei 6+
darfst du nachste Runde
normal weiterreiten.
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ARMSELIGER ARZT
Dein Reiter hat
cchon viele Gobling

zusammengeflickt
(manche haben iberlebt).

Erleidest du
BETAUBENDER BUMS
darfst du es einmal im

Spiel ignorieren. Gib
diese Karte danach ab.
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VEHEMENTER VETERAN

Dein Squig hat schon
viele Rennen auf
dem Buckel.

Kommt es zu einer
Kollision, wiirfelst du
1W6. Bei 5+ kollidierst du
nicht. Platziere dein
Modell hinter dem
Kollisionsobjekt.
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ABNORMALER AKROBAT

Dein Squig ict gecchickt
und gelenkiy.

Erleidest du
HASTIGER HAKENSCHLAG
darfst du die Richtung
bestimmen.

J
\
SAMTWEICHER SATTEL

Dein Reiter hat einen
Sattel auf seinen
Squig gecchnallt.

Attakierst Du einen
Gegner, passiert bei
einem Wiirfelergebnis
von 1 nichts.

N
4

N
f

J
\

SAULANGER SPiES

Dein Reiter hat sich
eine (anze besorgt.

Du kannst angreifen,
wenn du innerhalb von 2”
neben einem anderen
Modell zum Stehen
kommst, musst dann aber
1 von deinem Wiirfel-
ergebnis abziehen.
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BRUTALES BREiTSCHWERT

Dein Reiter hat sich ein
ordentliches Schwert
organiciert.

Du darfst immer 1 auf
Dein Wiirfelergebnis
addieren, wenn du
attakierst. Bei einem
Wiirfelergebnis von 1
erleidest du aber trotzdem
FLIEGENDER FALL.
N\
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SCHiIMMERNDER SCHILD

Dein Reiter hat einen
Sebifd ins Rennen
geschmuggelf.

Wirst du attakiert, ziehe 1
von Wiirfelergebnis des
Angreifers ab. Du kannst
ihn mit dem Schild
aber nicht aus dem
Gleichgewicht
bringen.
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Dein Reiter hat
psychedelische Plize

organisiert.

dich bewegt hast.
Gib diese Karte
danach ab.

PFEILSCHNELLE PiLZE

Du darfst einmal pro Spiel
deine Bewegung um 1W6
verldngern nachdem du
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