Det skal du bruge

aa Mindst 2 spillere

‘JJ Mindst 3 kort og 3 matchende
keretajer pr. spiller

Formal med spillet $

Det er tid til at saette dine LEGO Technic Mighty Machines i arbejde.
Hver gang du fuldferer en opgave, far du endnu et LEGO Technic
Mighty Machines-karetgj. Vinderen er den spiller, der har flest
karetajer, nar spillet er slut!

Forberedelser til spillet

Har du fundet alle dine keretajer og kort frem og samlet en gruppe venner? Sa lad os komme i gang!
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Saet karetgjerne til side, Laeg kortene i en bunke med Nar alle kortene er lagt
og bland kortene. karetgjssiden nedad. Herefter ud pa bordet, er | klar til
skiftes I til at laagge ét kort ad at spille.

gangen ud pa bordet for at bygge
et vejnet. Inden du placerer et
kort, skal du serge for, at vejene
pa kortet kan forbindes med
vejene pa kortene omkring det.
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Klar til at ombygge

| skiftes til at veelge et kort og vende det for at se, hvilket
keretaj der er pd det. Tag det matchende keretgj, og stil
det pa kortet. De resterende kort indeholder ikoner med
opgaver, som du og dine venner skal udfare.

Nar alle har faet et LEGO Technic Mighty Machines-karetg;,
kan1gdigang!

Nar det er din tur, skal du se pa det kort, du har vendt.
Ikonerne pa kortet angiver, hvilke opgavetyper dit keretgj
kan udfare. For at fa point skal dit keretgj kare hen til en
vejdel med mindst ét matchende ikon og en opgave, der
skal udfares.

Fartbjeelken pa startkortet angiver, hvor langt dit keretg;j
kan bevaege sig pr. runde (for eksempel betyder 3 prikker,
at du kan rykke op til 3 felter pr. runde - men ogsa mindre).

Der ma kun sta ét keretaj pa hver vejdel, keretgjet
skal felge vejen, nar det bevaeger sig, og du ma ikke
springe over karetgjer, der spaerrer vejen.

Nar du kommer til en vejdel med en opgave til dit
keretaj, skal du vende kortet, fierne dit keretgj fra vejen
og stille det foran dig. Keretajet er nu ude af spillet og
teeller som et point.

Erstat det med keretgjet pa det kort, du lige har vendt,
og afslut din tur. Brug det nye karetgj, naeste gang det
bliver din tur.
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Hvad nu, hvis et andet keretej spaerrer vejen?
Det er muligt at forlade vejnettet ved en aben vej (et kort, hvor vejen farer ud
]? pa bordet) og at komme ind pa spillepladen igen via en anden aben vej, naeste
gang det er din tur. Hvis du vil gere det, skal du afslutte din tur pa en del med

en daben vej og have ét trek tilbage. Tag derefter dit karetgj af spillepladen, og
placer det ved den dbne vej, hvor du kerer ind, nar det er din tur igen.
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Vinderener...

Nar der ikke er flere opgaver tilbage til dit nuveerende karetaj, kan
du ikke laengere fa point. Stil keretgjet til side (dette keretgj taeller
ikke som et point), og vent pa, at de andre spillere bliver feerdige.
Nar alle opgaverne er fuldfaert, eller nar der ikke laengere er opgaver,
der passer til spillernes nuvaerende keretgjsikoner, vinder den spiller,
der har samlet flest LEGO Technic Mighty Machines!

Er alle klar? Er motorerne taendt? Sa kom i gang!
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