AKENI ZAZITEK A ZABAVA ZE HRY
HRA JE URGENA PRO 0SOBY STARSIT0 LET




pﬁlvpnvn.
LAMIRIT. VAL!

Pekelna jizda: Vendeta je hra pina rychlych tahii

a pekelné zaludnych kostek. Vedte svou skupinu aut na
nebezpecnych cestdch, vyhybejte se nebezpeti a palte
ze svych zbrani. A kdyZ nepomiiZe nic jiného, povolejte
vrtulnik!

JAK TENTO ZAVOD VYHRAT

Budte prvni, jehoZ auto nejdfive protne cilovou pasku
— NEBO - ziistarite poslednimi zbylymi na trati.

PRED PRVNI HROU
Opatrné nainstalujte rotory \

na vrtulniky. Vezméte figurku
vriulniku za jeji spodni &ast

s ” N
(nikoli podstavec), a zatlaéte ’\.; N
na prosttedek rotoru, abyste . r‘&‘ S
jej zacvakli na Cep (netlacte na a2

boky). Po hie nemusite rotory
odstrafiovat.




4 prikazové desky 12 palubnich desek 12 aut 4 vrtulniky 16 kostek pohyhu

(ve 4 barvéch) (po 3 ve 4 barvéch) (po 3 ve 4 barvéch) (ve 4 barvéach) (po 4 ve 4 barvéch)
\
g
PriLEn
1kostkasilnice 1 kaskadérska kostka 1 kostka stielby 1 kostka srazky 1 kostka sméru

Téchto 5 kostek ma spolecny nazev kostky efektil.

1 deska cilové éary 20 zetonii poSkozeni 26 Zetonii nebezpeci 4 figurky vrakii
(oboustranna)

5 desek trati
(oboustrannych)




PRIPRAVAIHRY¢

n Zvolte si pocatecni zadni desku trati (bud' 1a: Parkovisté, nebo
1b: Draha destrukce) a umistéte ji na stiil. Zbyvajici desky
trati zamichejte a vytvorte z nich dobiraci hromédku. Doberte
vrchni desku a umistéte ji pred zadni desku, ¢imZ se z ni stane
prostredni deska trati. Zopakuijte to jeSté jednou a ziskate
tak predni desku trati. Zbylé desky trati nechte na dobiraci

hroméddce a nékde v dosahu ponechte cilovou Céru. n B ==k ' ; “s“”b““u'lrzsx
T 4 1 V.,_ ooy 2 - .

ﬂ Zamichejte Zetony nebezpeci, aniZ byste se divali na jejich
licové strany. PoloZte po jednom Zetonu nebezpeci na kazdé
pole s nebezpe€im na vSech tfech deskach. Zbylé Zetony
ponechte otocené licem dold, vytvorte z nich hromadku,
kterou polozte v dosahu vSech hracu.

Na pocétecni desku (t. na vami zvolenou zadni desku)
polozte Zetony jen na pole nebezpeci oznacené
odpovidajicimu poétu hracu.

n Zamichejte Zetony poSkozeni, aniz byste se divali na jejich
licové strany. Zetony nechejte otoéené licem dold a vytvorte
z nich hromadku, kterou polozte v dosahu vSech hracu.

JO,]SOJd IIIMOIJUIS

n Kostky efektii umistéte v dosahu vSech hraca.

ﬂ Zvolte si svou barvu a v dané barveé si vezméte
1 ptikazovou desku, 3 palubni desky, 3 auta, vrtulnik
a 4 kostky pohybu. Palubni desky si vyloZte do fady vedle
sebe a auta umistéte do startovniho prostoru za pocatecni
deskou.

ﬂ VSichni najednou hodte svymi kostkami pohybu. Vysledek
tohoto hodu si PONECHTE pro prvni kolo. Hra& s NEJNIZSIM
souctem se stéva v prvnim kole ZACINAJICIM HRACEM.

Unistite svij wrivhak | Toto awto sisicd podet

V pipadé shody v nejniz§im souctu vsichni prehodte své i | iy
Kostky (a to i opakovang), dokud nema nejnizsi souget L[ .

pouze jeden.

A zacinaiici hrac si vezme kosthu silnice, hodi s ni a umisti
vedle herniho planu v dohledu vSech hracd.



Prostiedni deska trati

e |

AP

DLABE

B

Levy okraj

NER oo

\ Pravy okraj

DESKY TRAI]
& HERNI PLAN

Herni plan tvofi postupné poloZena fada desek trati,
kdy ve hfe jsou vzdy pouze tfi desky — zadni, prostfedni
a predni. Hru hrajete do okamZiku, nez nékteré z aut
projede zavére¢nou deskou (viz str. 11).

Auta postupné posunujte od zadni pres prostiedni

k pfedni desce. Jestlize néjaké auto prejede pres Celni
okraj pfedni desky, bud'nastane konec hry, nebo pfidate
novou predni desku a zadni odstranite (viz str. 11).

V okamZiku, kdy odstranite zadni desku, dojde ke zni¢eni
vSech aut, ktera se na této desce nachazeji.

Jakmile auto vyjede z trati levym, pravym nebo zadnim
okrajem herniho planu (kviili poSkozeni nebo po srazce),
je zniceno.



Kazda posadka disponuje nékolika vozidly (auta)
a jednim vrtulnikem.

VOLZIDLA

Kazda posadka ma k dispozici tfi auta riznych
velikosti:

Malé (S) Stiedni (M) Velké (L)

Velikost aut uréuje, jak snadno je Ize zasédhnout
a jak dobfe si vedou pfi srazkéch.

Napiiklad: Malé auto jde hiife zasahnout, ale pfi
srazkach si nepovede nejlépe. Velké naopak pfi
srazkéch lépe obstoji, ale také jde snadnéii trefit.

Kazdé auto ma vlastni palubni desku odpovidajici
jeho velikosti.

VRTULNIKY

Kazda posddka ma takeé vrtulnik
své barvy. Na vrtulniky nelze
stfilet, nedostavaji poSkozeni

a nesrazi se s jinymi vozidly.

Naopak, vrtulniky MOHOU stfilet
a automaticky zni¢i kazdé auto (i vlastni), které
skonci po svém tahu na jejich poli.

Slot pro

poskozeni  Pohyb Volnobéh

PALUBNI DESKY AUT Velikost

Na kazdé palubni desce najdete informace o velikosti
auta, mista pro pfifazeni kostky pohybu a pro volnobéh.

......

DBDRZENI POSKOZENT

Auta mohou obdrZet Zeton poskozeni kviili nékterym
nebezpe€im nebo pfi zdsahu stfelbou. Jakmile dojde

k poSkozeni vaSeho auta, doberte si nahodné Zeton
poskozeni'z hromadky a otoCte jej licem vzhiiru.
Nachazi-li se zde néjaky efekt, okamZité jej vyhodnotte.
(Shrnuti efekti naleznete na konci téchto pravidel.)

Pak umistéte tento Zeton licem dold k palubni desce
auta do jednoho slotu pro poskozeni.

oTAV AUTA

INIGENE

Pfi zni¢eni auta dochazi k jiné situaci nez pfi obdrzeni

pﬂu”l””f poSkozeni €i znepojizdnéni. Dojde-li ke zni€eni auta,
Auto majici na sobé jeden nebo Zadny Zeton poSkozeni odstrarite jej ze hry a nemiiZete jej nijak opravit ani do hry
je pojizdné. vrétit. Zamichejte jeho Zetony poSkozeni zpét do spolecné

zésoby. Palubni desku vratte do krabice.

”fp"l”l””f S K zniéeni auta dochézi v téchto okamzicich:

Jakmile auto obdrZi sviij

druhy Zeton pokozen|, ® Vjede na neprujezdné pole.

stane se nepojizdnym. 8 Skonci po svém tahu na poli s jakymkoli vrtulnikem
Ototte jej na poli, kde [ [ (i vasim).

stoji, predkem vzad ®  Nachazi se na zadni desce v okamZiku, kdy dojde
a otocte jeho palubni k odstranéni této desky.

desku licem dold. % \lyjede z herniho plénu jeho levym, pravym nebo

(Nepojizdné auto Ize opét zpojizdnit prikazem zadnim okrajem (kviili poskozeni nebo srazce).

Oprava, viz Oprava, str.8.) . o
®  Narazi-li na efekt, ktery jej pfimo znici.

Nepojizdné auto nemiize obdrZet dal3i poskozeni. o S e
RN ¢ e Jakmile dojde k situaci, kdy md jeden
Pokud by mélo, ignorujte to (nedobirejte Zeton). (vo & P
AT 0% 4 Va oy z hracli VSECHNA auta nepojizdna nebo
Nepojizdnému autu nemiiZete pridélovat kostky

oy = SO o znicena, je tento hrac vyrazen ze hry.
pohybu a z auta nemuZete stfilet. Nicméné na néj o : ’,J L, 'v’y wr;: .
B e 3 o N Predni deska trati se nyni stava zavérecnou. OkamZité pred
maji stéle vliv kostky efektu, napfiklad pfi srazce.

ni pfidejte cilovou ¢aru (viz str. 11).



|

TEREN

Terén je oznaceni pro druhy poli natiSténych na deskdch
trati. Na tato pole se mlizete dostat ve fazi pohybu, kv(li
poSkozeni nebo pfi srézce. Tato pravidla plati bez ohledu
na to, ktery z hraci je pravé na tahu.

Pole silnice: Vjet na toto pole stoji 1 bod
pohybu. MlZete vyuZit bonus kostky silnice.

. Pole off-road terénu: Vjet na toto pole stoji
" 2 1 bod pohybu.

Pole s hahnem: Vjet na toto pole stoji

2 body pohybu. Pozndmka: | kdyZ vam pred
pohybem na toto pole zbyva pouze jeden
bod pohybu, miZete presto na néj vjet.

Nepriijezdné pole: Toto pole je piekazka
(viz vpravo). Neprlijezdnd pole na sobé
mohou mit rlizné ilustrace, ale vechna jsou
oznacena dvojitym Zlutym okrajem.

Pole s nebezpecim: Symboly rudého
dvojitého trojuhelniku vdm ukazuji, kam
umistit Zetony nebezpedi, kdyz umistujete
novou desku trati. NeleZi-li na tomto poli
Zadny Zeton nebezpedi, povaZujte jej za
normalni pole daného typu.

p ﬁ E K i i H v
Prekazky jsou ostatni vozidla, vrtulniky, Zetony nebezpedi

(licem doli i nahoru) a neprijezdna pole. Pole BEZ
prekazek povazujte za prazdna pole.

Jakmile vjedete s vozidlem na pole s prekédzkou, fidte se
nasledujicimi pravidly:

®  Obsazené pole: Pole s vozidlem. Jakmile vase auto
vjede na pole s jinym vozidlem (i viastnim), ztraci
zbytek pohyb. PoloZte jej nahoru na druhé vozidlo
a vyhodnotte srazku (viz Srazky, str. 9).

8 Vrtulnik: Polem s vrtulnikem miZete projet bez
efektu. Nicméné, ukondi-li vozidlo pohyb na poli
s vrtulnikem, at uz po normalnim pohybu nebo jako
vysledek srazky €i poSkozeni, je zni¢eno.

% Zeton nebezpeci otoceny licem dolii: Pokud viede
vozidlo na pole s Zetonem nebezpeci otocenym licem
dolli, okamZité jej otocte licem nahoru a vyhodnotte
jeho efekt (viz vpravo).

% Zeton nebezpeci otoceny licem nahoru: Viede-li
vozidlo na pole s Zetonem nebezpedi oto€enym licem
nahoru, vyhodnotte efekt Zetonu nebezpedi.

% Nepriijezdné pole: Vozidlo, které viede na
neprijezdné pole, je okamzité zmic¢eno.

VRAKY

NEBEIPEG]

Vjede-li vozidlo na pole s Zetonem nebezpe€i, vyhodnotte
jeho efekt. Ve hte se vyskytuiji dva typy Zetonli nebezpeci.

PO VYHODNOGENI EFEKTU ZETON ODHODTE:

Vrak: Umistéte na toto pole figurku vraku
(viz Vraky niZe). Pohybuijici vozidlo umistéte
na vrak a vyhodnoftte srazku.

Mina: Vozidlo obdrZi Zeton poSkozeni. Jestlize
Zeton obsahuje néjaky efekt, okamzité jej
vyhodnotte. Vozidlo ztraci vSechny zbylé body
pohybu.

PONEGHEJTE NA HERNIM PLANU:

Silnice: Dané pole se méni na pole silnice.

!} Bahno: Dané pole se méni na pole s bahnem.
=
(,'

Olejova skvrna: Hodte kostkou sméru

a pohnéte svym vozidlem o jedno pole danym
smérem. Toto vas nestoji Zadny pohyb a déle
pokracujte s vozidlem v pohybu. Toto pole

i naddle povazujte za pole silnice.

Vraky jsou vyhoreld vozidla z predchozich zavoddi a pfistupujte k nim jako k nepojizdnym
autlim malé velikosti. KdyZ na pole s vrakem vjede jiné vozidlo, vyhodnoti se jejich srazka.
Nésledng, dojde-li k pfesunu vraku na pole s Zetonem nebezpe€i, dojde k jeho vyhodnoceni.

Ke zniéeni vrak(i dochazi v okamziku, kdy se nachazeji na stejném poli s vrtulnikem, nebo
obdrZi jakékoli poSkozeni.




TAHY A KOILA

Hru Pekelnd jizda: Vendeta budete hrét na tahy

a kola. Herni kolo za¢ina hodem kostkami pohybu
a kostkou silnice, nasleduje tah zacinajiciho hrace
a ddle se hradi stfidaji ve svych tazich ve sméru
hodinovych rucicek. Konec tahu nastava, kdyz ve
svém tahu dokondite kroky 1-4 (viz nize). Herni
kolo kongi, jakmile vSichni hraci odehraji tfi tahy.

IACATEX KOLA

VSichni najednou hodte viemi svymi 4 kostkami
pohybu. (V prvnim kole pouZijte
vysledek hozeny pfi rozhodovani
o zacinajicim hréci.) Kostky
vyuZivejte k aktivaci jednoho
pfikazu za kolo a k pohybu svymi
pojizdnymi auty. Za€inajici hrac také hodi kostkou
silnice.

VEVASEM TAHU

V nize uvedeném pofadi vykonejte postupné
nasledujici 4 kroky.

1. PRIDELENJ jedné kostky pojizdnému autu.
2. Aktivujte PRIKAZ (jednou za kolo).

3. POHYB zvolenym autem.

4. STRELBA zvolenym autem (je-li to mozné).

Pridélte nevyuZzitou kostku
pohybu pojizdnému autu, se
kterym jste v daném kole jeSté
nevykonali Zadny pohyb,

a umistéte ji do stfedu palubni
desky. Cislo na kostce uréuje,
0 kolik poli budete moci

s vozidlem pohnout v kroku 3: Pohyb.

Nemate-li uz k dispozici takova auta, pridélte
nepouZitou kostku na pole volnobéhu

u jednoho z vasich pojizdnych aut, se kterym
uz jste v daném kole pohybovali. NESMITE
pridélit kostku na volnobéh, mate-li
pojizdné auto, se kterym jste jeSté v daném
kole nepohnuli. Kostku na pole volnobéhu
miZete ve svém kole pridélit jednomu autu
maximalné dvakrat. Vedle pole jsou uvedeny
dvé tecky jako pfipominka.

JEDNOU ZA KOLO miizete, kromé piidéleni kostky
vozidlu (krok 1), pomoci jedné dalsi kostky pohybu
aktivovat jeden z piikazii na vasi prikazové desce

(krok 2). Nékteré piikazy vyZaduiji, aby méla takovd kostka
specifické hodnoty (viz ramecek vpravo). POZOR! V tahu,

kdy vyuzivéte volnobéh, NEMUZETE aktivovat prikaz.

Krok 2: ??““\“1

Aktivujte prikaz, kterému jste pridélili kostku, vyhodnocenim
efektu na vasi prikazové desce. VS pfikaz musite aktivovat
PREDTIM, nez pohnete autem, kterému jste pridélili kostku
pohybu.

POZOR! Narazite-li nékde u pfikazli na symbol
hvézdicky, znamena to, Ze zde mlizete pridélit

kostku pohybu jakékoli hodnoty.

NALET | NITRO

Umistéte svijvrtulnik | Totoautoziskévé pocet
naprizdné pole . pohybii rovny hodnoté |
avystieltesnim.  umisténé kostky.

DRIFTOVANI OPRAVA

. Ignorujte prvnisrafhy,  Odstraite zjednoho ze
kterouautov tomto |- svjch autjedenZeton
A tahuabsolvuje. | poSkozeni. 2

N
\ N

EFERTY PI'!’I(MﬂVf(iH
DESEN

NALET (saxixou kostxa)

Na hodnoté kostky nezélezi. Umistéte sv(ij vrtulnik na
jakékoli prazdné pole (bez prekazek) a pak, je-li to mozné,
vystrelte z n&j (viz Stfelba, str. 10). V/ prvnim kole NESMITE
stfilet.

NITRO (-3

Zvyste pocet pohybli svého auta v tomto tahu o hodnotu
kostky umisténé na Nitro. Vysledny pohyb miiZe byt vétsi nez
6 poli. Nasledné musite svym vozidlem pohnout o celkovou
vyslednou hodnotu.

DRIFTOVANI (3-51

KdyZ v tomto tahu vaSe auto poprvé vjede na pole s jinym
vozidlem, miZe jim projet beze srazky. Nicméné, ukoncite-
li pohyb svého vozidla na poli s jinym vozidlem, musite
vyhodnotit srazku, i kdyby to bylo v tomto tahu poprvé.

OPRAVA (1

Odstrarite z jednoho ze svych aut jeden Zeton poSkozeni
a zamichejte ho zpét licem dol( do spolecné zasoby.
Jestlize dané auto bylo nepojizdné, stava se pojizdnym,

amuzete s nim pozdgji v rdmci stejného kola pohybovat —
samozrejme, mate-li k dispozici jesté néjaky tah.



Krok 3: ?“%““

Prvni kolo: Prvni pohyb kaZdého auta zahdjite

na jednom z poli zadniho okraje pocatecni desky.

Pohnéte autem, kterému jste pridélili kostku pohybu, podle
ndsledujicich pravidel:
8 Pohnéte autem o pocet poli uréeny pfidélenou kostkou.

® Autem vZdy pohnete na jedno ze tfi poli svého predniho
oblouku (viz niZe), ledaze vés néjaky efekt donuti jinak.

Pfi pohybu vZdy uplatiiujte nasledujici pravidla, nehledé na

tah a pficinu pohybu (pohyb, srazka, poSkozeni).

®  Autem musite pohnout o plny pocet pohyb, pokud vas
0 né nepfipravi néjaky efekt.

® Autem smite pohnout pres pole s vrtulnikem.

® Jakmile vjedete autem na pole s Zetonem nebezpeci
oto¢enym licem dolii, otocte jej a vyhodnotte.

¥ ObdrZi-li auto poSkozeni, ztratite jeho zbyvajici pohyby.

®  Vjede-li na pole s jinym vozidlem, srazite se s nim a vaSe
vozidlo ztrati zbytek pohybd. Umistéte pohybujici se
vozidlo na vr3ek vozidla, které se na poli uz nachazelo,

a vyhodnotte srazku (viz Srdzky, vpravo).

PREDNI DBLOUK

Tti pole — pfimo pfed autem, vlevo a vpravo od tohoto pole jsou

Kostka silnice

Na zacatku kola zacinajici hrac vzdy
hodi kostkou silnice. Tato kostka
poskytuje bonus kazdému autu, které
pti pohybu ziistane na polich silnice.

Ve svém tahu miZete po pohybu svého auta, za
predpokladu, Ze vSechny pohyby byly ucinény po polich
silnice, okamZité ziskat pocet pohybil rovnajici se

¢islu na kostce silnice. Tyto pohyby navic jiz nemusite
vykonat po polich silnice. Tento bonus je volitelny, ale

pokud jej vyuZijete, musite jej vyuZit pIné a beze zbytku.

Piiklad: Pavel pohne autem o 6 poli a vSechna z nich
Jjsou pole silnice. Po pohybu vyuZije kostku silnice,

na které padla na zacatku kola 3. Pohne se o 2 pole

na pole s Zetonem nebezpeci, oto¢i ho a odhali vrak.
Odstrani Zeton, umisti na pole figurku vraku a své auto
na ni. Pavlovo auto ztrdci vSechny zbylé pohyby a musi
vyhodnotit srazku.

VOLNOBEH

Pokud jste pridélili kostku na volnobéh, pohnete

s danym autem vzdy pfesné o 1 pole, bez ohledu na
hodnotu pridélené kostky pohybu. NESMITE vyuzit
kostku silnice. Nicméné, méate-li po pohybu vhodny cil,
MUZETE na ngj stiilet.

. npo
- UPRED

/ VPREDU

SRATKY

Kdykoli jsou na sebe poloZena dveé vozidla, vyhodnoti se
srazka. To se milZe stét pfi pohybu, v dlisledku nebezpeci
nebo poSkozeni. Jakmile dojde k uvedené situaci,
pohybujici se vozidlo ztraci zbytek pohybu. Nasledné
okamfZité vyhodnotte srazku:

1. Hodte kostkou srazky a kostkou sméru (viz str. 10).
Z Gidajli na kostkach vyplyne, zda se bude pohybovat
spodni nebo vrchni vozidlo, a také kterym smérem.

2. Je-li jedno z vozidel VETSI nez druhé, vlastnik toho
vétsiho si mize POUZE JEDNOU zvolit moZnost
prehozeni 0BOU kostek. To platii v pfipadé, je-li
vétSi vozidlo nepojizdné, nebo pokud obé vozidla
patfi témuz hraci.

3. Pohnéte s uréenym vozidlem o 1 pole ve sméru
uréeném kostkou srazky.

Jestlize se dotéené vozidlo pohne na pole, kde zpdsobi
dalSi srazku, pokraGujte ve vyhodnocovani, dokud na
kazdém poli neziistane jenom jedno vozidlo.

Priklad: Pavel ma své sz‘r"edp/'auto po/oz“qné na vraku.
Na kostkdch padne SPODNI a VLEVO VPRED. Pavel je
spokojen a neprehazuje. Vrak odsune o jedno pole vlevo
vpred.

takzvanym pfednim obloukem vozidla. P¥i pohybu se auta mohou o [/}
pohybovat jen na pole ve svém pfednim oblouku. Pfi stfelbé mohou ]
vozidla také cilit jen vozidla nachazejici se v jejich pfednim oblouku. ’




KROK 4: %ﬁkmﬁ KOSTKA STRELBY

Auto, se kterym jste pravé pohnuli, nebo vrtulnik, ktery

Prvni kolo: V prvnim kole tento krok vynechejte.
VaSe zbrané se stévaji funkénimi az od druhého kola.

Uspésnost vaseho ttoku stfelbou vyhodnotte
porovnanim vysledku na kostce s velikosti
auta, na které stfilite.

. 7

jste pravé umistili, mohou vysttelit podle nésledujicich
pravidel:

2 3

X
X

Priibéh strelby: Zvolte si cil a hodte »Sipek” polina hernim planu.
kostkou strelby. Padne-li na kostce -
totoZnd velikost s tou, kterou ma zvoleny

cil, vozidlo jste zasahli a utrpi D )»
poskozeni. ) »

Vlastnik zasaZeného auta dobere Vievo vzad Vievo vpred
Zeton poSkozeni a vyhodnoti jeho

MiiZete vysttelit na vozidlo v pfednim oblouku svého Q @
auta ¢i vrtulniku (viz Pfedni oblouk, str. 9). d -M-
2x 4x MS 1x .'1'x 5-M-L 1x

Méte-li vice moznych cild, zvolte si jeden. Pohnéte Pohnéte Malé/stredni Stredni Velké Vozidlo
NemiiZete stiflet na vrtulniky vrchnim vozidlem  spodnim vozidlem vozidlo vozidlo vozidlo libovolné velikosti

MiiZete stfilet na vraky. Vraky pro tento tcel
povazujte za nepojizdna malé auta. Pokud vrak

-4
obdrZi poSkozeni, je znicen. H n s i H A s M E R “

MizZete stiilet az po vyhodnoceni srazky.

KdyZ néjaky efekt vyZaduje hod kostkou sméru,

MiiZete stfilet na vlastni auta. o » ; . .
ujistéte se, Ze vyhodnocujete ve spravném sméru

efekt (viz posledni strana pravidel).

)») 4 »

Vzad Vpred g
VPRAVD - VPRAVD

» » VZAD VPRED
)») D

Vpravo vzad Vpravo vpred



Na novou predni desku umistéte na kazdé
pole s dvojitym trojihelnikem nahodné Zetony
nebezpeci otocené licem dold. Je-li to potieba,
zamichejte odhozené Zetony a vytvoite novou
zasobu.

PREJHi CELNiO OKRAJE :
PREDNI DESKY TRATI

Jestlize prejede néjaké auto pres Celni okraj pfedni desky trati, 8.
nastane jedna ze dvou situaci: 9

HONEG TAHU

Posurite kostku na palubni desce auta, se kterym
jste pohybovali, na pole ,konec tahu*. Tomuto autu
uz nemuZete v tomto kole pridélit jinou kostku pro
normalni pohyb, ale miZe jet v dal$im tahu

na volnobéh.

Zkontrolujte, zda nejde o zavérecnou desku.

Pokud zbyly autu, které prejelo ptes celni okraj,
néjaké pohyby, pokracujte s nim v pohybu.

TAVERECNA DESKA

0 tom, ktera deska je zavérecna, rozhoduje pocet hraci.
2 hrdci:

Pokud jeden z hracii do té doby nevypadne, je zavérecnou
deskou PATA deska. Pidejte za ni cilovou &4ru.

¥ Pokud to BYLA posledni deska trati a auto pfejelo cilovou

¥4ru, hra kontf adang & je krélem pougte! Jakakoli auta na polich s vrtulniky jsou zniGena.

Na tahu je hrac¢ hrajici po vasi levici.

HONEG HOLA

Poté, co kazdy odehral tfi tahy, pfedejte kostku
silnice hraci nalevo od vas. V dalSim kole bude

® Pokud to NEBYLA posledni deska trati, aktualizujte herni
plan:

1. Vechna auta na sougasné zadni desce jsou znicena.

2. 0dhodte viechny Zetony nebezpeti na sou¢asné zadni
desce.

3. VBechny vrtulniky na soucasné zadni desce vratte

jejich majiteltim.
Odstrafte souc¢asnou zadni desku trati ze hry, otocte
ji druhou stranou nahoru a dejte ji dospod dobiraci

3 a vice hraéi:

Dojde-li k vyFazeni jednoho hréce (viz vpravo), soucasna

zacinajicim hracem.

Zahajte nové kolo.

predni deska se ihned stéva zavérecnou. Pfidejte za ni
cilovou Earu.

hromédky.

B. Posuiite prostiedni a pfedni desku dozadu. Nyni jsou
z nich zadnf a prostfedni deska.

VYRAZENT TEHRY

K vyfazeni hrace ze hry dojde v okamZiku, kdy
jsou vSechna jeho auta nepojizdnd nebo zni¢ena.
Odstrafite vrtulnik v pfisluSné barvé ze hry.
Nepojizdna auta vyrazeného hrace zlistavaji na
hernim planu. Tento hra¢ uz dalSi tahy ve he
nehraje.

Dojde-li k vyfazeni hrace po prejeti ¢elniho okraje pfedni
desky (vSechna jeho vozidla byla na zadni desce), umistite
novou piedni desku béznym zplisobem.

Nova predni deska se nyni stava zavérecnou deskou.

6. Vezméte vrchni desku z dobiraci hromédky a poloZte ji
pred novou prostredni desku. To je nova predni deska.

".‘«-—'1 W - 3

ViTEZSTVI VE HRE

Hra konéi a vy vitézite, pokud:

8 VaSe auto protne cilovou Caru
(viz Zavérecna deska, vievo)
NEBO

Jste posledni hra¢ s alespofi jednim
pojizdnym vozidlem.

Pavel pohne vozidlem o 5 poli, pficemZ prejede ¢elni
okraj predni desky herniho planu. Pohyb prerusi
a vykond vySe uvedeneé kroky.

Diky tomu pfidal novou predni desku trati.
Pavel pokracuje v pohybu vozidla na nové
desce.

Je-li nova predni deska
Zavérecnou deskou
zavodu, pridejte
cilovou Earu.




TETONY POSKOTZENI

Kdy?Z vaSe auto obdrZi poSkozeni, doberte si Zeton poskozeni a vyhodnotte jeho efekt (viz nize).
Poté Zeton otocte licem dolil a umistéte ho do jednoho slotu pro poSkozeni na palubni desce
daného auta. V pripadé, Ze jste s vozidlem pohybovali, ztracite zbytek pohybu. Vozidlo s dvéma
poSkozenimi se stavd nepojizdné.

$TREICH STREJCH: 73dny efekt (kromé obdrZeni Zetonu a zabrani slotu).

g SRAPNEL: Hodte kostkou sméru. Pocinaje autem, které utrpélo poskozeni,
EHM’HH sledujte linii uréenou vysledkem hodu, dokud nenarazite na dalSi vozidlo.
» - Toto vozidlo ziskava 1 poSkozeni, a to i v pfipadé, Ze se jednd o vase
vozidlo. Srapnel projde jakymkoli terénem, i neprijezdnym. Pokud se
v ur€ené linii nenachazi aZ k okraji planu Zadné auto, nic se nestane.

Nékteré Zetony poSkozeni's posSkozenym vozidlem urcitym zpiisobem pohnou. Pohnete-

i s vozidlem na pole s jinym vozidlem, pohybuijici se vozidlo prijde o zbytek pohybl

a vyhodnotite srazku (viz str. 9). JestliZe s vozidlem vjedete na neprtijezdné pole, nebo vyjede
pres levy, pravy nebo zadni okraj herniho planu, je zniceno.

SMYK SMYK riznych Zeton(): Pohnéte s vozidlem o jedno pole v daném
D sméru.

OMBAGENI: Hodte kaskadérskou kostkou. Pohnéte svym autem o tolik
poli, kolik padlo na kostce, pficemZ pro kazdy pohyb o 1 pole znovu hazejte
kostkou pohybu. Stale na vas plati efekty terénu, na ktery vjizdite

(napf. 2 pohyby pro vjezd na pole s bahnem). Pokud vjedete na pole, které
vase auto pripravi o zbytek tahii, efekt omraceni konci, napf. po srdzce

s jinym vozidlem.

-ﬁm’ ODMRBSTENI: Hodte kostkou sméru a kaskadérskou kostkou. Pohnéte

““MHE svozidlem o vysledny pocet poli uréenym smérem. Ignorujte veskera

» + pole mezi pocatecnim a koncovym polem. Stale musite vyhodnotit efekt
koncového pole, tj. pole na kterém s pohybem skonéite.
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