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RozloZenie hry

1) Pred zacatim hry si zostavte zavodni trat’
T'ubovolnym sposobom. Pre vasu prvu hru odporacame
pouzit’ nasledovnu zostavu. Po zostaveni trate polozte
cielovu ¢iaru na vyznacené miesto na trati:

Rozmiestnenie trate A:

Cisla na zadnej strane
trat’ovych uisekov pomdhaji
Pahko zostavit’ rozne zostavy
trate.

Poznamka: Viac prikladov moznosti rozloZenia trate
najdete na str. ¢.9 tychto pravidiel hry.

2) Licami nadol zamiesajte urychlovacie moduly

a licom nadol ich rozlozte po jednom na vyznacené polia
na trati. Zvy$né moduly pripravte do kopky tiez licom
nadol vedla trate ako spolocné zasoby.

( Odhadzovacia
kdpka ciePovych

3) Bonusové karty zamiesajte a rovnako polozte vedl'a ;
ariet

trate licom nadol. Bonusové spinace pripravte vedla
tychto kariet.

4) Zamiesajte cielové karty a aj tie polozte vedl'a trate licom
nadol. Ciel'ové odznaky pripravte vedl'a cielovych kariet.

5) Majte vSetkych 6 hracich kociek pri trati pripravenych
na pouzitie.

6) Roztried'te vSetky karty havarii podl'a ich rubovych
strén (1/2, 3/4, 5/6), samostatne ich zamieSajte a pripravte
tieto tri tahacie balicky licom nadol k jednej strane trate.

7) Zo zamiesanych palubnych dosiek si kazdy hra¢
nahodne vyberie jednu, otoci si ju pred seba licom nahor
a vezme si prislusného pretekéra.

Policka :
2 & Zmeny pre 2 hracov: Vid stranu é.8. bonusovych |7 Sl SR BESERC i 2

spinacov \ i -

Miesto pre ( J &
) ) o 5 Specidlna
8) Odznak zadinajiiceho hra¢a dajte najmladsiemu ( (”clj;:;":ls:;;/;‘;;jtye ) x—\__f» schopnost’
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z vas, ktory si ho polozi vedl’a svojej palubnej dosky. ( pred protihracmi) ety pretckira

\J pre urychlPovacie

moduly




Odhadzovacia
kopka
bonusovych kariet
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Prostredie a ciel’ hry

Hraci sa ocitnt1 v roli odvaznych Srotovych pretekarov, ktori
maju pred sebou iba jediny ciel’: Zvitazit’ v zavode!
Preteky trvaji po tri kola, a ktokol'vek je na cele na konci
t'ahov, ten sa stava vit'azom.

Aktivny hra¢ (hrac na tahu) %
moZe hodit’ az 6 kociek a postiva
svojho pretekara podl'a
vysledkov tahu.

Ale pozor! Ak sa ti pri tvojom hode
objavi niektoré ¢islo na kockach
opakovane, musis si potiahnut’ kartu
havarie a moze sa stat’ cokol'vek...

V zavislosti od ¢isla, ktoré sa ti
opakovalo, mozes sa stale posunut
vpred, ¢i spomalit,

ale mozu t'a aj dobehnut’.

V kazdom pripade vSak mozes
pri viacnasobnych hodoch
opakovanych cisel ziskat
bonusové karty. Tieto ti mozu
stratent poziciu aj vynahradit,
ak ich dokazes vyuzit’ spravne.

Uplatnenim jedine¢nych
schopnosti jednotlivych
pretekarov a zbieranim
urychl'ovacich modulov m6zu uy
hragi ovplyvnit vysledky svojich S
tahov vo svoj prospech.

Navyse, pretekari sa musia ,
0 svoje pozicie Castokrat aj pobit’.
Vzdy, ked’ st hraci na tom istom
policku vedla seba, vypukne
duel, ktory rozhodne o tom, kto
moze svojho stipera predbehnut’
0 jedno policko, a kto zostane na
tom poévodnom.

Nakoniec, kazdy prejazd cez
cielovi ¢iaru zamiesa pozicie
pretekarov v dosledku ucinkov
ciePovych kariet.

Kazdy pretekar potrebuje mat’ odvahu, dobru taktiku a
urcitt davku St’astia, ak chce na konci zavodu zvit'azit'.

Postavte sa na ¢iaru, pozor, Start!




Hru odstartuje za¢inajuci hrac a ostatni prichadzaju na rad v poradi podl’a chodu hodinovych ruciiek. Po tom, ako aktivny hra¢ dokonci

Priebeh hry T

svoj t'ah, hra pokracuje tahom d’alSieho hraca. Hraé méoze vyuzit’ Specidlnu schopnost’ svojho pretekara iba vtedy, ked’ je na t'ahu

(ked’ prave on je aktivnym hrac¢om).

Zakazdym, ked’ hraCov pretekar pretne cielovu Ciaru, hra¢ si vezme ciel'ovy odznak

a polozi si ho na palubnu dosku. Ked’ niektory z hracov polozi na svoju palubni dosku
treti cielovy odznak, na rad pridu uz iba ti hraci, ktori este nemali rovnaky pocet tahov,
ako hra¢, ktory dokoncil tretie kolo. Vtedy sa hra konci. Vitazom sa stéva hrac,

ktorého pretekar presiel najdlhsiu vzdialenost.

Z ¢oho pozostava jeden tah:
Hadzanie kockami

Aktivny hra¢ hadze naraz vzdy len jednou kockou a skontroluje vysledok.

Ak niektorou z kociek hodi rovnaké ¢islo, aké uz v danom tahu hodil
jednou z predchadzajucich, okamzite si potiahne jednu kartu havarie

bez posunu svojho pretekara. Vid' 'B) Rovnaké cisla na kockach.

Pokial aktivny hra¢ nehodil opakujice sa ¢islo, musi sa rozhodnut,
¢i hodi d’alSou kockou (pricom uz hodené kocky nechad nedotknute),
alebo vyuZzije vysledok doterajSich hodov a podla toho posunie
svojho pretekara. Ked’ uz hra¢ hodil vSetkymi 6 kockami, musi si
kazdopadne ponechat’ ich vysledok a riadit’ sa nim.

Vid' A) Pohyb pretekdrom.

Pouzitim urychl'ovacich modulov ovplyvni hra¢ vysledky svojich
prave hodenych kociek a to aj vtedy, ked mu padlo prave opakujiice
sa ¢islo. Hra¢ méze pri jednom tahu pouzit’ l'ubovolné mnozstvo
z0 svojich urychlovacich modulov a to aj na ten isty hod (ti ista
kocku). Pouzité urychPovacie moduly vrat’te do krabice hry; tie
st z hry uz vyradené.

Vid' str. €.7 pre pravidla zbierania urychl'ovacich modulov.

Priklad: pri hode svojou
tret'ou kockou hodil hra¢
opakovane Cislo 3, preto si
teraz musi potiahnut’
prislusnu kartu havdrie.

V tomto £'ahu uz nesmie
d’alej hadzat’ kockami.

Priklad:

Hrac sa po hode Stvrtou kockou rozhodne
nehadzat’ d’al§imi kockami. Preto posunie
svojho pretekdra vpred o 13 policok.

Priklad:

1) Pri tretej kocke pouZije hrac urychl’ovac na obratenie kocky z ¢. 1 na ¢. 6.
2) Potom pouZije dva urychl’ovace na opakovanie hodu, aby nemal dvakrat 5.
3) Hrac poutil 3 urychlovace behom jedného t'ahu a dosiahol sucet 18.

Opakovanie hodu: Maozes zmenit’ vysledok prave hodenej kocky Obrat’ kocku:

Mozes znovu hadzat’ svojou prave

zvysenim alebo znizenim jej hodnoty o 1. Oto¢ préve hodeni kocku

hodenou kockou. Zapocitava sa Otoc danit kocku tou stranou nahor, ktora jej opa¢nou stranou nahor.

iba novy vysledok daného hodu. ukazuje takto upraveny vysledok. Pri tom
sa nemo6ze menit’ 6 na 1 a ani naopak.

V zavislosti f)d vysledku hodu preved niektoru A) Pohyb pretekirom alebo B) Rovnaké ¢isla na kockach

1 znasledovnych akeii:
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A) Pohyb pretekdrom

Tato akcia pozostava z nasledujucich krokov presne v tomto poradi:

1) Sucet hodenych kociek a bonusové karty

Hrac scita vysledok vsetkych kociek ktoré v danom t'ahu hodil
a posunie svojho pretekara o rovnaky pocet krokov vpred na
pretekarskej trati, pricom sa kazdé policko pocita ako 1 krok,

aj ked’ je obsadené niektorym zo superov.

Poznamka: Svojich pretekarov majte na zaciatku hry pred
cielovou ciarou. Pri prvom pohybe pretekdarom sa ako krok cislo
1 pocita prve policko za cielovou ciarou.

Ak ma hrac k dispozicii nazbierané akékol'vek bonusové karty,
moze ich pouzit' v lubovolnom pocte a to pred a/alebo po posunuti
svojho pretekara podl'a vysledku hodu kockami.

Bonusové karty st detailne vysvetlené na strane ¢.11 tychto
pravidiel. Ako ziskat’ bonusové karty, sa docCitate na strane €.6.

2) Specidlna schopnost’ pretekéra

Priklad: Karol (¢erveny hrac) ma sucet hodu 8 a posunie svojho
pretekdra na 8. policko za ciel’ovou Ciarou.

el = =

Priklad: Filip (zeleny hrac) najprv pouZije svoju bonusovii kartu a posunie svojho
pretekdra vpred na najblizSiu zdakrutu. AZ potom vyuZije vysledok svojho hodu.

Hrac skontroluje, ¢i nebola aktivovana $pecidlna schopnost’ jeho
pretekara, a ak bola, musi ju pouzit'. Ak jeho schopnost’ nebola
aktivovana, v stvislosti s fiou sa ni¢ neudeje. Specidlne schopnosti
kazdého pretekara st vysvetlené na strane ¢.12 tychto pravidiel.

Priklad: Julia (modry hrdc) aktivuje svoju Specialnu schopnost’ pretekdra tym, Ze
ukoncila svoje kroky v zdakrute. Posunie svojho pretekdra o d’alSie policko vpred.

Ked’ sa pretekar aktivneho hraca po dokonceni svojich krokov
ocitne na policku obsadenom inym pretekarom, pobiju
sa 0 moznost’ postupit’ na d’alSie policko.

Ak na poslednom policku krokov pretekéra nestoji iny
pretekar, ni¢ sa neudeje.

Pocas duelu hodia obaja hraci po jednej kocke a porovnaji
vysledok z kociek. Hra¢ s vyssim vysledkom hodu bude
vitazom duelu a posunie svojho pretekara o 1 policko vpred.

V pripade remizy hadzu obaja hraci po jednej kocke, kym nehodia
odlisné vysledky. Pocas duelu nie je dovolené pouzit’ urychl'ovacie
moduly na ovplyvnenie vysledku svojho hodu kockou.

Ak sa vitaz duelu posunul na d’alsie policko obsadené inym
pretekarom, nastane d’alsi duel... Takto to pokracuje, az kym
nebude mat kazdy hrac policko len pre seba.

L)

Priklad: Julia (modry hrdc) a Filip (zeleny hrdac) sa pobiji o poziciu. Obaja
hodia kockou jedenkrdt a porovnaji si vysledky hodu. Jilia vyhrdva
s vysledkom 5 a posunie svojho pretekdra o jedno policko vpred.
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B) Rovnaké ¢isla na kockach

Tlacenie tvojho pretekara na hranicu jeho schopnosti pri kazdom tahu ti sice moze priblizit vitazstvo, avSak rovnako to moze vyustit
aj do necakanych nasledkov.

Po prvé: Potiahni si kartu havarie

Hrac, ktorému sa pri hode opakovalo niektoré ¢islo, si potiahne
vrchnu kartu z prislu§ného balicka havarii a polozi ju na stél licom
nahor, aby na fiu kazdy videl. Nasledne sa uplatni Gicinok tejto karty.
Cim vyssie &islo sa opakovalo hragovi pri hode, tym horsie nasledky
to ma pre aktivneho hraca. Vsetky karty havarii a ich u€inky
st podrobne vysvetlené na stranach ¢.10-11 tychto pravidiel.
’&'».""-ul-fl.l.&-'-‘“" e — A —— T L} 1]
Ak po uplatneni u¢inku karty dopadne pretekar

na policko s inym pretekarom, vypukne duel.

Vid kapitolu 3) Duel na strane ¢.5.

¢

Po druhé: Vezmi si bonusovy spinaé

Po havarii si hra¢ vezme bonusovy spina¢ zo spolocnych zasob
a ulozi si ho na svoju palubnit dosku.

Ak hrac ziskal aj treti bonusovy spinac, vrati vSetky spinace do spolocnych zasob a potiahne I —
si vrchnu kartu z balicka bonusovych kariet. Polozi si ju licom nadol vedl'a palubnej dosky
(aby protihraci nevideli na bonus). Hra¢ moze pouzit’ ziskany bonus pri ktoromkol'vek

Po splneni instrukcii danej karty havarie treba kartu zahodit. Ked” sa mint karty z tahacieho balicka, zamieSajte odhadzovaciu kopku
a vytvorte z nej novy t'ahaci balicek.

J Déleiité: Ziadny pretekdr neméze pouzit svoju Specidlnu schopnost behom akcii havdrie. Pretekdri sa pohybujii vlucne podla
" karty havdrie a vysledok hodu sa uz nepocita.

Pokracujte kapitolou Prekrocenie ciel'ovej Ciary a zbieranie urychl'ovacich modulov.

Prekrocenie ciel’ovej Ciary a zbieranie urychl’ovacich modulov

Po prvé: Prekrocenie cielovej Ciary

Pretekari sa bliZia k cielovej Ciare a divaci oslavuju! Publikum tlieska najmd tym na poslednych poziciach a nadsene ich povzbudzuje.
1) Zakazdym, ked’ pretekar niektorého hraca prekroci
cielovu ¢iaru, hrd¢ si vezme ciel'ovy odznak a poloZi si ho
na palubntl dosku. Nésledne si potiahne jednu cielovi

kartu a okamzite uplatni jej Gi¢inok.

A LLLLLYF = ——mm—————— AL | P‘.'o’

Ak po uplatnent jej G¢inku sa pretekar ocitne na policku
s inym pretekarom, vypukne medzi nimi duel.
Vid’ kapitolu 3) Duel na str. ¢.5.

' ./Délezfité: Ked' hrac ziska svoj treti odznak za dokoncené
“@ (finalne) kolo, uz si netaha cielovii kartu!

Priklad: Tomas (fialovy hrdc) presiel ciel’ovou Ciarou po druhy raz, vezme
si cielovy odznak a ciel’ovii kartu.

Ked’ nasledkom ti¢inku karty havarie alebo ciel'ovej karty prejdi cielovou ¢iarou aj pretekari ostatnych hracov, aj oni si rovnako vezmu
cielovy odznak + cielové karty a ich ucinky uplatnia v poradi jeden za druhym. Cielové karty st vysvetlené na str. €.11 tychto pravidiel.




2) Ak v danom tahu presiel cielovou ¢iarou aspoi jeden pretekar,
prazdne néleziska urychlovacov treba opét naplnit’ urychl'ovacimi
modulmi zo spolo¢nych zésob licom nadol na vSetky z nich.

' Zacnite prvym prazdnym naleziskom urychl'ovacov za cielovou
¢iarou a pokracujte po trati v smere hodinovych ruciciek, kym
nebudi doplnené vSetky naleziska alebo kym sa neminti moduly
z0 spolo¢nych zasob. Zasoby urychl'ovacich modulov

| su obmedzené a neobnovuju sa pocas aktulnej hry.

\ Pozndmbka: Ak pretekar aktualne stoji na policku, ktorého e
ndlezisko mych lovaca bolo prdve naplnené, hrc si okamzite Priklad: Pri doplneni poslednych dvoch urychlPovacich modulov zo spolocnych
T mj}chl’ovaé B svojej palubnej Tl zdsob ma Jilia (modry hrdc) §t astie a instantne ziskava svoj druhy modul.

Po druhé: Zbieranie urychlovacich modulov ‘

Z ¢asu na ¢as mozes najst zahodené suciastky, ktoré ti pomozu vyhnut sa poruche motora.
Na konci svojho tahu si aktivny hra¢ skontroluje, ¢i stoji na
; policku s naleziskom urychl'ovaca. V takomto pripade si hrac

vezme najdeny urychl'ovaci modul a pripoji si ho licom nahor
ku svojej palubnej doske.

Pocet urychl'ovacov u hraca nie je obmedzeny.

| Potom prichadza na tah d’alsi hrac v poradi podl’a hodinovych rudiciek.

Koniec hry a ocenenie pretekarov

Ukoncenie hry je podnietené tym, ked asponi jeden z pretekarov ziskal treti cielovy odznak.

Hra trva uz len dovtedy, kym si neprejdu aj ostatni hraci rovnakym pocétom t'ahov, ako hrac, ktory dokondil tretie kolo (Cize az kym by
neprisiel na rad opdt zacinajiici hrac). Vtedy sa hra konci. Prejdite na Ocenenie pretekarov.

Priklad:

Karol (Cerveny hrac) podnieti koniec hry
prekrocenim ciel’ovej Ciary po treti krat.
Filip (zeleny hrdac) je zacinajiicim hrdacom,
ciZe zostava uZ len Juliin (modry hrac)

a Lacov (oranZovy hrac) posledny t'ah.

Ocenenie pretekarov

Vit'azom sa stava ten hrac, ktorého pretekar obehol pretekarsku trat’ trikrat a dostal sa najd’ale;!

4

Priklad: Tymto poslednym t'ahom Laco (oranZovy hrac) predbehol
Karlovho (Cerveny hrdc) pretekdra a ziskal vit'azstvo!

Pozrite si eSte Specialnu vlastnost’ svojho pretekara na poslednej strane a hned’ sa méZete pustit’ do hry! Ked pocas hry objavite
novu kartu, oboznamte sa s iou na stranach ¢.10-11.
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Zmeny v hre pre dvoch

Pretekdri sa spoja do gangov a vytvoria timy. Double Trouble!

" RozloZenie hry

Kazdy hrac si podl'a nahodného vyberu vezme 2 palubné dosky a prislusnych
pretekarov. Rozhodnite, kto bude zacinajiici hrac.

" Priebeh hry

Riad'te sa pravidlami zékladnej verzie hry s nasledovnymi zmenami:

Poradie t’ahov:

Prvy hrac si zvoli za¢inajuceho pretekara a polozi si odznak
zacinajuceho hraca vedla palubnej dosky toho pretekara. Hrac
zahra tah s oboma svojimi pretekarmi. Nasledne si protihrac zvoli
poradie svojich pretekérov a tiez zahra tah s oboma svojimi
pretekarmi. Poradie tahov bolo tymto stanovené

a v tomto poradi sa odohra hra az po koniec.

Duely:

Duel medzi dvomi hra¢mi prebieha ako obvykle. Ak nastane duel
medzi pretekarmi toho istého hraca, o vitazovi duelu jednoducho
rozhodne hrac a posunie ho o 1 policko vpred bez hadzania
kockami.

Bonusové karty:

Kazda bonusova karta je pre pretekarov toho istého hraca spoloéna
a moze sa pouzit pre ktoréhokol'vek Clena pretekarskeho timu,
nezavisle od toho, ktory pretekar ju ziskal. Toto otvara nové
moznosti v taktike.

" Koniec hry a vyhlasenie vit'aza

Ukoncenie hry je podnietené tym, ked aspoii jeden z pretekarov ziskal treti ciel'ovy odznak. Hra trva dovtedy, kym neprevedu vsetci
zvysni pretekari svoj posledny tah (Cize az kym by neprisiel na rad opdt zacinajuci pretekar).

1) Ak treti cielovy odznak ziskal iba jeden pretekar, vitazom hry 2) Ak aspon dvaja pretekari zo superiacich timov ziskali tri
sa stava hrac, ktory je majitel'om toho pretekara.

cielové odznaky, vitaza urci druhy pretekar timu. Vyhrava hrac,
ktorého druhy pretekar sa dostal v hre d’alej (pretekdr na 3.
pozicii). V tomto pripade nezalezi na tom, ktory pretekar vedie!

W W

Priklad: Ked’Ze Erikov pretekdr (Cerveny) je jediny, ktory md na konci hry tri Priklad: Obaja hraci maju takého pretekara, ktori ziskal 3 ciel’ové odznaky

ciel’ové odznaky, on je vyhldseny za vitaza. (Cerveny a oranZovy). Rozhodujiicim faktorom budi druhi pretekari z oboch
timov. TakZe vyhrava Milica, ked’Ze jej druhy pretekar (modry) je viac vpred
ako Erikov druhy pretekar (fialovy).

Variant pre 3 hracov

Ak hrate traja, taktiez mozete hrat’ kazdy s dvomi pretekarmi. Riad’te sa rovnakymi pravidlami ako vyssie.
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& | Variacie pretekarskej drahy

Tratové useky mozete usporiadat’ do roznych tvarov tratovych okruhov. Nasleduje 6 prikladov od A po F moznych zostav trate pre hru.
* Zobrazeneé cisla pre kazdi dlazdicu pomahaju rychlo usporiadat dlazdice podla ich rubovej strany a urychluju zostavenie okruhu. ]
* Pozicia cielovej ciary () je na kazdom okruhu iba navrh, méze byt umiestnend na ktorejkolvek inej dlazdici.
* Pre kratsiu hru mozu hraci z hry vyradit dlazdice oznacené cislom v cervenom stvorci ( @ )} !
* Hrdci mozu zostavit trate aj podla viastného navrhu, treba dodrzat iba to, aby to bol uzavrety okruh.

Trat’ A: (pouzitd v ndvode tychto pravidiel) Trat’ B: ]




Pripomienka
v rohu:

‘ ' / Délezité: Pretekdr niteny civat' v dosledku havarie nikdy neciiva
Vezmi si spina¢ © g\ dalej, nez po cielovii ¢iaru, a to bez ohladu na to, o kolké kolo ide.
' V takom pripade zastavi na policku priamo pred cielovou cCiarou.

z | Hustracia
Objasnenie: O poradi pozicii pretekdrov na zaciatku hry rozhoduje hracie
poradie hracov. Ak sa karta havarie na zaciatku hry tyka aj tych pretekarov,
Ucinok ktori este nezacali svoje prvé kolo, o tom, ktory pretekar sa pohne, rozhodne
havirie hracie poradie hrdacov. V tomto pripade sa hybe pretekdarmi iba dopredu

] v sulade s kartou, ale dozadu nie.
Ostatni

pretekdri

Konkrétny
protihrac

.rﬁ

] 5 vpred 2 vzad: Najprv treba pretekara, ktory je

Postup vpred o 2, 3, 5 policok: Hrac posunie svojho o pretekarom aktivneho hréca, posunut

pretekara vpred o vyznaceny pocet policok.

hrac SVO_]hO pretekara vpred o 5 pohcok. Ak je jeho pretekar
na prvej pozicii, nikto sa neposuva dozadu.

{ svojho pretekara vpred podla ich suctu. V tomto P = i
pripade si hrdc netaha kartu havarie za rovhaké
Cisla, aj v tom prlpade len postiva pretekara vpred o ich sucet.

Priklad: Lukas (Zlty) si potiahol kartu havdrie a teraz musi hodit’ dvomi kockami. Priklad: Laco (oranZovy) si potiahol kartu havirie a posiiva svojho pretekdra
Posunie svojho pretekdra podla ich suctu (12). V tomto pripade si net’ahd druhi 0 5 policok vpred. Julia (modry hrac), ktorej pretekdr je pred Lacovym,
musi o 2 policka dozadu.

iy . . , — Kocka cuvania: Hrac hodi 1 kockou a posunie
1 5] 3 vpred: Hra¢ posunie svojho pretekara ad X . , .

” ot "1 svojho pretekara dozadu podl'a vysledku na
1 0 3 policka vpred.

L8 kocke.

bl PribliZenie o 2: Aktivny hra¢ svojim pretekarom Dobehnuty pretekar sa 7 tohto pohcka posunie

nikam nepohne. Najblizsi pretekar za nim vpred o 2 policka.

Priklad: Lukas (Zlty) si potiahol kartu havarie a musi nechat’ svojho pretekdra
tam, kde je. Filip (zeleny), ktorého pretekdr je najblizSie za LukdSom, md $tastie,
retoZe sa moze posunut’ o 2 policka vpred.




A svojho pretekara dozadu podla vysledku
na kocke.

| PribliZenie o 4: Aktivny hrac¢ svojim pretekdrom
_{ nikam nepohne. NajbliZ8i pretekar za nim sa
=l posunie o0 4 policka vpred.

Posledny o 4: Aktivny hra¢ nepohne svojim
{ pretekarom. Pretekar na poslednej pozicii sa
posunie vpred o 4 policka.

Poznamka: Ak je aktivny hrac prave na poslednej pozicii,
tak on sa posunie vpred o 4 policka.

B Strata pozicie: Hra¢ postavi svojho pretekara
*- tesne za pretekdra na poslednej pozicii.

Poznamky:
* Pretekar nemoze cuvat az za cielovii Ciaru. Ak by tak mal
spravit, zostane na poslednom policku pred cielovou ciarou.

* Ak pretekar aktivneho hrdca je prave na poslednej pozicii,
tak sa nikam nepohne.

Priklad: Filip (zeleny) si potiahne kartu havarie a musi sa posunut’ dozadu na
poslednit poziciu za Juliu (modry hrdac). AvSak ked’Ze Ziadny pretekdr sa nemoZe
vratit’ ceg ciel’ovii Ciaru, vrdti sa iba na prvé policko za ciel’ovou Ciarou.

Tam sa zucastni duelu s Karolom (Cerveny).

sa posunie Vpred 03,5 alebo
7 policok.

uplatnena dalsia karta alebo sa pretekar neposunie
dalej nasledkom hodu kockou, vypukne duel.

Priklad: Karol (Cerveny) najprv pouije dve bonusové karty, potom uplatni
vysledok svojho hodu kockami. Nakoniec pouZije este jednu bonusovi
kartu, aby presiel ciel’ovou Ciarou v tomto t'ahu.
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Steel Jacket: Ak pretekar pri svojom P,!
tahu dojde na policko rovinky, E g

posunie sa vpred o 1 d’alSie policko.

Twister: Pokial pretekdr pocas svojho tahu
predbehol aspon jedného protihraca, posunie
sa vpred o 1 dalsie policko.

=
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Jackal: Tento pretekar automaticky zvit'azi

v kazdom dueli, ktorého sa zi¢astni pocas svojho
tahu a posunie sa vpred o dalSie 2 policka (namiesto bezného 1
policka). Tato schopnost’ sa moze uplatnit’ iba ked’ dojde k duelu.

Hadz kockami & pouzi urvchPovace

osuf svojho pretekara —J LB Rovnaké Cisla na kockach l

TEED
R
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1) Vvsledkv kociek a bonusovvch kariet

2) Specidlna schopnost’ pretekara 8= 4.1

S

3) (Odohraj duel

L

Specialne schopnosti pretekarov

Prekrocenie ciel’ovej Ciary

Swifty: Ak pretekar dokon¢i svoje
kroky na policku zakruty, posunie sa
vpred o 1 poli¢ko — ale iba raz
behom jedného tahu.

-

Crusher: Pokial pretekér pocas svojho tahu
predbehol aspon jedného protihraca, hrac si
vezme jeden bonusovy spina¢ zo spolo¢nych zasob.

Hover: Tento pretekar potrebuje zbierat’ iba

2 bonusové spinace na ziskavanie bonusovych
kariet (lebo 1 ma stale zapnuty). Plati to po celii dobu hry,

nie je to aktivovatelna schopnost’.

| i
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Prehl’ad ahu

Po prvé: Potiahni si kartu havarie

& (odohraj duel]ﬁ

Po druhé: Vezmi si bonusovy spinac @

11

1) Vezmi si ciePovy odznak (&)

2) Potiahni si ciel’ovu kartu m & (odohraj duel) ﬁ

3) Napln naleziska urychPovacov

)
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