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Opar se line nad asfaltem. Motory duni.
5 Je citit zapach gum a spaleného benzinu.
Zar se tahne kokpitem a ztéZuje ridi¢i jeho koncentraci.
To je to, co znamena motorsport!

Uz jen par sekund do startu, napéti stoupa.
Postupné naskakuji semafory na zelenou barvu, a je to tady:
Velky zdvod zacina! Kdo nejlépe odstartuje?

Kdo svym souperim ukaze jen svij vyfuk?

Kdo projede Sikanou, aniz by se nechal zablokovat?

My$lenka hry -

Podle poctu hracu se za vas postavi na start jeden ¢i vice zavodnich vozu. Vy fidite vozy tim, ze vykladate tempo-
karty(karty rychlosti). Zaludné je na tom to, ze s mnohymi kartami musite spole¢né posunout vpted také vozy svych
soupetti! Pouze kdyz zaroven obratné vyuzijete zatacky a Sikany, které zbrzdi vozy soupett, stanete se na konci hry
vitézem a budete moci slavit velky triumf. AvSak méjte se na pozoru, aby na vas soupeti nepfisli s prekvapivou poru-
chou ¢i vas nenadalym spurtem nepredb¢hli.

Cilem hry je dojet s vlastnim / vlastnimi vozy na pfednich mistech, a tak ziskat co nejvétsi finanéni odménu.Tento
zisk muzete dvémi variantami, diky tipovani na vysledek zavodnich vozii resp. obchodovanim s akciemi, jesté
zvysit.

Tipovaci ¢ara pro variantu:
Tipy; tyto ¢ary neznazornuji
Zadna zvlastni policka

i Sartovni poli¢ko, Sipky
1 Nazev zavodni drahy TP AACE, 8| ukazuji smér jizdy

Eprarao Sireot




Herni material

2 hraci plany, oboustranné potisténé, dohromady se 4 zavodnimi drahami 6 zavodnich vozu, riznych barev

= Tmreme

120 bankovek:
30 x 10.000
20 x 50.000

30 x 100.000

20 x 500.000

Desert Drive Turbo Town 20 x 1.000.000

6 karet zavodnich vozi, pro pfislusné zavodni vozy
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Usporadani téchto pravidel

Pravidla jsou rozd&lena do riiznobarevnych &asti. Po UVODU najdete viechna pravidla pro ZAKLADNI HRU. Poté nasle-
duji zvlastni pravidla pro ZASTAVKY V BOXECH (Pitstop). Na konci se nachazeji dvé VARIANTY: Tipy a Akcie.
Pfi prvni hte vam doporucujeme hrat pouze podle pravidel pro Zakladni hru.




Priprava hry -

Rozlozte jednu ze Ctyi zavodnich trati Speed Street, Lake
Lane, Desert Drive nebo Turbo Town doprostied stolu.

V pripade, ze hrajete Top Race poprvé, tak vam doporucu-
jeme, hrdat na trati Speed street. Draha Turbo town je ob-
zvlast vhodna pro zvlastni pravidla "Pitstop” (viz str. 8).

Kazdy hrac¢ dostane startovni kapital ve vysi 200.000
Top Race Euro. Zbyvajici bankovky se roztiidi a polozi
vedle hraciho planu jako bank.

S

Zamichejte vSechny Tempokarty a rozdejte je hractim
nasledovné:

Pri 5 hracich zbudou 3 karty. Odlozte je zakryté do kra-
bice, v tomto zavode je jiz nebudete potiebovat.

Kazdy hrac si vezme své karty do ruky. Doporucujeme je
roztidit podle barvy vrchniho zavodniho vozu.

Polozte vsech 6 karet zavodnich vozi licem nahoru vedle
hraciho planu a prislusné zavedni vozy vedle nich.

Vsechen ostatni material odlozte do krabice, nebude jej
v zakladni hi'e potieba. Pitstop karty budete potiebovat
pouze pti zvlastnich pravidlech "Pitstop" (viz str.8).
Tabulky akcii, tipovaci Zetony, zetony vozl a stojanky
budete potiebovat pouze pii variantach "Tipy" (viz str.9)
nebo "Akcie" (viz str. 9 - 11).

Drazby

zavodnich vozu

Jedna za druhou probéhne 6 drazeb - i kdyby se hry
ucastnilo mené nez 6 hracu. Vitez kazde drazby si
vybere jeden zavodni viiz, pricemz vyber je postupné
stale mensi.

Vyberte libovolnym zptisobem néjakého hrace, ktery
odstartuje drazby. Tento hra¢ musi ohlasit zakladni

nabidku nejméné 10.000 Top Race Euro, nesmi pasovat.
Poté ma kazdy hrac¢ v poradi podle hodinovych ruci¢ek
moznost zvySit nabidku nebo pasovat. Kdo jednou pasoval,
muze se opét zucastnit teprve az pristi drazby. VSechny
nabidky musi obnaset 10.000 Top Race Euro nebo jejich
nasobky.

Jakmile vSichni hraci pasuji, tak kon¢i prvni drazba. Kdo
predlozil nejvyssi nabidku, zaplati nabizenou ¢astku do
banku. Poté si vybere kartu zavodniho vozu a polozi si
ji licem nahoru pred sebe. Stava se hrdym majitelem vo-
zu zobrazeného na karté. Polozi sviij viiz na jedno z o¢i-
slovanych startovnich policek, které si vybere. Kromé
toho se také stava jako vitéz prvni drazby zacinajicim
hracem zavodu.

Pokud si nemiizete vybrat, ktery zavodni viiz si mdte
zvolit, prozkoumejte nejdrive své Tempokarty. Nejvetsi
nadeji mate s vozem, od néhoz vlastnite co moznd nej-
vice vysokych hodnot. Tyto hodnoty oznamuji, o kolik
policek miizete zavodni viiz pri vylozeni karty posunout
vpred. Hodnoty jsou I - 6, a takeé 10.

Stejnym zpisobem se provede dalsich 5 drazeb. Zakladni
nabidku nejméné 10.000 Top Race Euro musi nyni ohlasit
hrég, ktery sedi nalevo od vitéze prfedchozi drazby. Ale
pozor: Kazdy hrac¢ musi na konci draZeb mit alespon
jeden zavodni viiz! Tudiz jakmile jiz hra¢ viiz vydrazil, miize
nadale zvySovat pouze tehdy, kdyz je vice zavodnich
vozu k drazeni nez jaky je pocet hracu, ktefi jesté zadny
viiz nemaji. Pfipadne-li povinnost zékladni nabidky na
néjakého hrace, ktery jiz nesmi zvySovat, pfechdzi povin-
nost dale po sméru hodinovych rucicek az na dalsiho hrace,
ktery jesté zadny viiz nema.

Priklad: Vyhrali jste ve hie ¢tyt hract ob¢€ prvni drazby
a mate tedy 2 zavodni vozy. Mate 3 protivniky, ale k dis-
pozici jsou jesté Ctyti vozy. Tudiz smite nadale zvySovat.
Koupite-li v drazbé teti viiz, potom nemuizete jiz dale
drazit. Pokud by jiny hra¢ jesté vydrazil 2.vuz, tak rovnéz
nemuzete dale drazit, protoze by pozdé&ji na zbyvajici
hrace zbyl uz jen jeden zavodni viz.

Nevlastni-1i hra¢ na zac¢atku drazby posledniho vozu jesté
Zadny vuz, musi si tento viiz koupit bez drazby za pevné
stanovenou cenu ve vysi 30.000 Top Race Euro.

Timto kon¢i drazby. Zavod zacina.



Pribéh zavodu |

V poradi po sméru hodinovych rucicek vylozi kazdy hrac
prave jednu Tempokartu a hned potom posune dopredu
vSechny na karté zobrazené zavodni vozy.

Hrac, ktery vyhral prvni drazbu, je za¢inajicim hracem.
Vybere si pravé jednu Tempokartu ze své ruky a vylozi
Jji. Nyni musi posunout vpied v§echny zavodni vozy, kte-
ré jsou na karté vyobrazeny. Pritom musi s vozy tahnout
ve stejném poradi, v jakém jsou na karté¢ odshora doli
sefazeny. Cislo pied vozem udava, o kolik poli¢ek musi
hra¢ dany vz posunout. Poté, co se vSechny tyto zavodni
vozy posunuly, odlozi se vylozena Tempokarta na odha-
zovaci pole.

Priklad: Vynesli jste zobrazenou kartu. Nejprve musite
posunout dopiedu ¢erveny zavodni viiz o 6 policek.
Poté posunete Zluty o 4 policka, pak €erny o 2 policka
a nakonec modry o 1 policko vpred. Potom polozite
kartu na odkladaci pole.

Kazdy vz musi byt posunut o plny pocet policek, pokud
je to mozné. Vozy se pohybuji vzdy pFimo nebo tihlopric-
né kupredu, ale nikdy ne bo¢né ¢i zpét. Pfitom smi byt
stopa libovolné ¢asto ménéna.

Piiklad: Modry se posune o 4 policka vpred. Muzete
posunout modry viiz na policko (1), protoze lezi thlo-
priéné vpied. Avsak nesmite jej posunout na policko (2),
protoze lezi bo¢né. Nesmite ani na polic¢ko (3), protoze
viz by potom byl zablokovan, ale musi se posunout

o plny pocet policek, pokud muze.

Vyjimku zobrazuje nékolik poli¢ek zatacky. Zde mtze viiz
stopu také bocné, jestlize predni konec policka, na které se
vuz posune, lezi vice vpfedu nez piedni konec policka, ze

Piiklad: Zluty tdhne kupfedu o 5 policek. Zluty se smi
nejdiive posunout na policko (1), protoze predni konec
policka (1) lezi vice vptedu nez predni konec policka,

na kterém zluty stoji. To samé plati pro policko (2). Také
zmeéna stopy z policka (4) na (5) je z tohoto divodu
mozna. Zeleny se v této situaci nemuze posunout na po-
licko (2) ¢i (6), protoze ob¢ policka nekonci dale vpiedu
nez nynéjsi policko zeleného.

Kdyby byla draha zablokovana jinym zavodnim vozem,
tak muze dojet pouze k blokade¢. Zbyvajici policka tahu
poté propadnou.

Priklad: Fialovy se musi posunout o 5 policek. Protoze
modry blokuje drahu, posune fialovou pouze o 3 policka,
zbyvajici dveé policka tahu propadnou.

-




Bila barva = Zolik |

Na nékterych kartach je zobrazen bily zavodni viiz, ten
plati jako Zolik . Zolikem smi hra& posunout vpted libo-
volny zavodni viz, ktery si vybere. OvSem nemuze si
vybrat zadny viiz, ktery je jiz zobrazen na stejné Tem-
pokarte.

Priklad: Touto kartou nejdfive posunete vuz fialové barvy
0 6 policek vpred, poté Zluty viiz o 4 policka. Nyni smite
za zolika posunout podle své volby ¢erveny, zeleny nebo
cerny vuz o 2 policka. Nesmite za zolika vybrat modry
zluty, ani fialovy viiz, protoze tyto vozy jiz jsou zobraze-
ny na dané karté. Nakonec posuite modry viz o 1 polic-
ko vpied.

Hrac¢ si smi za zolika vybrat také zavodni viz, ktery jiz
dojel do cile nebo ma Poruchu (viz nize). V takovém
pripad¢ policka tahu za zolika propadnou.

' Karty-Spurt | Porucha -

Mezi Tempokartami jsou 3 zvlastni karty, na kterych
jsou zobrazeny dva zavodni vozy se Sipkou mezi sebou.
Modry s ¢ervenym, Zluty s ¢ernym, fialovy se zelenym.
Takovouto kartu mizete podle volby vylozit jako Spurt
nebo jako Poruchu. Pokud jiz je jeden z obou zobaze-
nych vozu v cili, akce propada.

Na kazdem hracim planu je zobrazen prehled, ktery
znazornuje, jaké dva vozy se na jedné karté Spurt /
Porucha nachazeji.

Spurt

Ten, ktery z obou zavodnich vozu, lezi vice vzadu,
nasadi ke Spurtu. Posune se vpied tak daleko, az je
s druhym zobrazenym vozem ve stejné urovni.

Priklad: Hrajete kartu modry/ ¢erveny jako Spurt kartu.
Nyni posunite modry viz tak daleko dopfedu, az je s Cer-
venym vozem ve stejné trovni.

To jde ale pouze tehdy, kdyz je draha volna. Bude-li cesta
zablokovéna vozy, potom se viiz posune jen tak daleko, jak
je to mozné a skonci tah za blokadou.

Priklad: Hrajete kartu modry/Cerveny jako Spurt kartu.
Protoze fialovy a zeleny vuz blokuje drahu, posune se
modry pouze az na policko (1). Kdyby stal erny na po-
licku (2), mohli byste modry viiz posunout vpied pouze
o 3 policka.

Porucha

Ten z obou zavodnich vozi, ktery je umistén vice vepiedu,
ma poruchu. Postavi se tam, kde se prave nachazi, vedle
zavodni drahy. Tam musi vz ¢ekat tak dlouho, az druhy
zobrazeny vuz dosahne této pozice nebo ji prejede, tudiz
dojede nejméné na stejnou Groven. Poté se porouchany
viz opét polozi zpét na drahu, a to podle vybéru jeho maji-
tele na jedno z policek, vedle kterych pauziroval. Jsou-li
vSechna tato poli¢ka obsazena, polozi viiz na nejblizsi
volné policko za témito policky.

Béhem Poruchy vSechna policka tahii pro tento viiz
propadaji.



Zavod konci také tehdy, kdyz hraci vylozili vSechny za-
vodni vozy, které se nachazeji na draze, umisti na pole

s umisténim podle své odpovidajici pozice na trati. Viiz
se umisti na lepsi pozici tehdy, kdyz predni konec jeho
policka lezi vice vepiedu. Pokud by dva ¢i vice vozi stalo
stejné, je na lepsi pozici ten, ktery stoji bliZe k vnitini-
mu okraji. Pro uréeni, kdo stoji blize k vnitfnimu okraji
na rovné trati, je rozhodujici nasledujici zatacka.

Priklad: Hrajete kartu modry/cerveny jako kartu Porucha.
Unmistite €erveny vz vedle drahy. Viiz zde musi ¢ekat tak
dlouho, dokud modry nedosahne alespon policka (1), (2)
nebo (3). Pak je erveny viiz umistén na jedno z policek
(1), (2) nebo (3) dle vybéru svého majitele. Pokud by byla
vsechna tato policka obsazena, polozi svij viiz na vybrané
policko (4), (5) ¢i (6).

Projeti cilem

Jakmile prvni zdvodni viiz protne cilovou ¢aru, je posta- Priklad: Vsichni hraci vylozili vSsechny Tempokarty,

ven na pole pro 1.misto. Druhy viiz v cili umistcte na pole zavod tedy skoncil. 3 vozy neprojely cilem. Umistéte

2, teti na pole 3 atd. Majitel vozu obdrzi z banku na da- ¢erny vuz na 4.misto, modry na 5.misto a zeleny na

ném poli uvedenou penézni cenu, tudiz 200.000 7op Ra-  6.misto. (Modry stoji blize k vnitinimu okraji nez zeleny,
ce Euro pro vitéze, 150.000 pro druhého atd. protoze nasledujici zatacka je pravotoCiva, a je tedy na

lepsi pozici.)

Kdyz je vSech 6.mist obsazeno a jsou vyplaceny penézni
ocenéni, kon¢i jeden zavod. Pokud by nyni skoncila cela
hra, tak vyhrava hrac s nejvétsim mnozstvim penéz.

Muze se ale takeé jet jesté jeden ¢i vice dalSich zavodi.
Tempokarty se zase znovu zamichaji a rozdaji. Také

Priklad: Hrajete zobrazenou kartu. Nejprve posunete zavodni vozy budou znovu drazeny. Avsak nikdo nedo-
Zluty vz o 6 policek vpred. Pfitom Zluty prejede cilovou stane Zadny novy startovni kapital !

¢aru, proto tento viiz postavte na 1.misto. Jako dalsi po- Kdo po pfedem stanoveném poctu zavodu vlastni nej-
suiite erveny vuz vpied o 4 policka. Také ¢erveny do- vice penéz, stava se celkovym vitézem.

sahl cile a je polozen na 2.misto. (To, ze ¢erveny skoncil
o 1 policko vice veptedu nez Zluty, nema zadny vyznam.
Rozhodujici je poradi tahu.) Nakonec posuiite ¢erny viz
o0 2 policka dopredu, coz ale jesté €ernému k projeti cilem
nestaci.

Policka taht pro vozy, které jiz jsou v cili, propadaji.
Jestlize vSechny zavodni vozy, které hrac¢ vlastni, jsou
jiz v cili, tak se na dal§im prab&hu zavodu nepodili. Jeho
zbyvajici Tempokarty nemaji zadny vyznam.

Jakmile je v cili paty viz, zavod konci. Posledni viiz,
ktery jeste stoji na zavodni draze, se postavi na 6.misto.



Zaétévky v boxu (Pitsfop)

U Pitstopu jde o rozsirujict pravidla, ktera byla zavedena
specialné pro zavodni drahu Turbo Town. Tato trat obsa-
huje vice hracich policek nez ostatni drahy. S Pitstopem
miizete hrat také na jinych tratich, ale Turbo town je pro

pitstop nejvhodnéjsi.

Plati vSechna zakladni pravidla s nasledujicimi zménami
a doplnky.

P1i rozdavani Tempokaret na zacatku hry polozte nékolik
karet vedle zavodni drahy.

Tyto karty tvoii Box.
Pocet Mnozstvi karet Box
hracu pro hrace

Kazdy hrac dostane pied startem zavodu 3 Pitstop karty,
karty, které polozi pired sebe . Tyto karty miize hra¢ béhem
z&vodu pouzit k tomu, aby si vzal do ruky Tempokartu

z Boxu ¢i vrchni kartu z odkladaciho balicku. Kdyz hrac¢
odevzda vsechny Pitstop karty, nemtize jiz zadnou zasta-
vku v boxech (pitstop) ohlasit.

Tabuky na zadni strane Pitstopkaret nemaji nyni Zadny
vyznam, vyuzivaji se ve variante "Tipy" (viz str.9).

Existuji dva ptipady, ve kterych mize hra¢ vyhlasit
Pitstop:

Pripad 1: Spoluhrac odlozi Tempokartu na odkladaci pole
Pripad 2: Na zacatku vlastniho tahu

Pripad 1: Spoluhrac odlozi
Tempokartu na odkladaci pole

Jakmile spoluhra¢ tahl vS§emi vozy a polozil pravé vy-
loZenou Tempokartu na na odkladaci pole, mize né-
ktery hrac¢ ohlasit Pitstop, aby si vzal tuto kartu do
ruky. Avsak nejdfive se musi pockat, zda vice hraca,
ktefi si chtéji tuto Tempokartu vzit, neohlasi Pitstop.

V takovém piipadé Tempokartu ziska ten hrac, ktery
piijde svym tahem na Fadu nejdrive.

V ptipad¢, Ze hra¢ muze Pitstop provést, polozi Tempo-
kartu licem nahoru na jednu svou Pitstop kartu. Kdyz
prijde nasledné na radu, nevynasi Zadnou Tempokar-
tu! V jeho tahu se zadné zavodni vozy vpied neposunuji.
Misto toho si nyni hra¢ vezme pred nim lezici Tempo-
kartu do ruky a pod ni lezici Pitstop kartu odlozi do kra-
bice. Tim kon¢i jeho tah.

Pozor: Timto zpiisobem si hrdac¢ nesmi vzit do ruky zadnou
kartu, kterou prave sam vylozil!

Je mozné, Ze na zacCatku svého tahu bude mit hra¢ na Pit-
stop kartach vylozeno vice nez jednu Tempokartu, v pfi-
padé, ze béhem jednoho kola ohlasi n¢kolik Pitstopti.
Tehdy si hra¢ ve svém tahu smi vzit pouze jednu z téch-
to karet. Az bude podruhé na fad¢, opét nevylozi zadnou
kartu, ale vezme si pouze dalsi Tempokartu do ruky.

Pripad 2: Na zac¢atku viastniho tahu

Na zacatku svého tahu mize hraé¢ ohlasit jeden Pitstop,

aby si vzal libovolnou kartu z Boxu nebo vrchni kartu

z odkladaciho bali¢ku. Zadny spoluhraé mu v tom nem-
ze zabranit. Hrac si vezme pozadovanou kartu do ruky a
odlozi Pitstop kartu do krabice. Tim kon¢i jeho tah, nebude
tudiz vykladat Zadnou Tempokartu! Nebere si eventual-
né ani zadnou pied nim lezici Tempokartu ziskanou diky
predchozimu Pitstopu.

Pozor: Pritom je také dovoleno, vzit si kartu z odkladaciho
balicku, kterou hrac sam vylozil, pokud by predtim vSichni
ostatni hraci provedli Pitstop.

Ostatni

V ptipad¢, ze hrac¢ zahraje kartu Spurt/Porucha, zatimco
jeden z obou zobrazenych vozl jiz ma poruchu, akce pro-
pada.

Kdyz hrac¢ zahraje v§echny Tempokarty, ale zbyva mu
jeste alespon jedna Pitstop karta, ti€astni se dale zavodu.
Ptedpokladem pro to vsak je, ze jesté nema vSechny své
zavodni vozy v cili. Kdyz bude na fad¢, mize se rozhod-
nout, zda chce provést Pitstop nebo chce pasovat. Jakmile
jsou vSechny jeho vozy v cili, tak se jiz zavodu netiéastni.

Pokud vsichni hraci nebudou mit Zadné Tempokarty, ale
nekdo jeste ma Pitstop kartu, pak hra konct, jakmile vsi-
chni hraci v rade za sebou jednou pasovali.



Varianta A: Tipy |

Hraci davaji behem zavodu tipy na to, jaky zavodni viiz
ocekavaji na konci zavodu na predni pozici. S dobrym
tipem muize hrac vydelat spoustu penéz a dokonce i vy-
hrat hru, i kdyz jeho viastni viiz nedojede zcela vepredu.
Ovsem se Spatnym tipem miize také penize ztratit a v nej-
horsim pripade i zkrachovat...

Zavody jsou s touto variantou jesté vice zajimavejsi.
Tipovat Ize pri hrani na vSech ctyr zavodnich tratich,
a také pri hie s Pitstopem. Ovsem Tipy by se nemely
kombinovat s Variantou B: Akcie.

Plati vSechna zékladni pravidla s nasledujicimi zménami
a doplnky.

Kazdy hrac¢ dostane na zacatku 6 zavodnich Zetonu (od
kazdého vozu jeden), 3 tipovaci Zetony (od kazdé hodno-
ty jeden) a 1 Tipovaci tabulku. (Pfi hie s Pitstopem, kaz-
dy jednoduse otoci jednu ze tii Pitstop karet na zadni stra-
nu.) Zavodni zetony polozi kazdy hra¢ zakryté pred sebe
(pokud nejsou zastréeny do stojanki - jinak je postavi
pred sebe tak, aby spoluhraci nemohli vidét predni stranu
zetonu).

Az prvni zavodni auto piejede Zlutou ¢aru oznacujici
1.tip, zavod se kratce prerusi. Kazdy hra¢ nyni odevz-
da jeden tajny tip. Vybere si viiz, o kterém veéfi, ze
na konci zavodu vyhraje nebo alespon obsadi nckteré
z prednich mist. Polozi tipovaci Zeton s ¢islem 1 na
zavodni zeton pfislusného vozu.

Tento tipovaci postup se opakuje, kdyz prvni viz
prejede ¢aru oznacujici 2.4p piip. 3 tip. Pak hraci
polozi tipovaci zeton s ¢islem 2 resp. 3 k zavodni-
mu Zetonu vozu, na ktery tipuji. Hra¢i mohou podle
libosti tipovat, i 3 krat na stejny viiz nebo na 3 riizné
vozy, zcela podle svého prani.

Na konci zavodu se odkryji vS§echny zavodni zetony.
Podle toho, které misto vz z hracova tipu obsadil,
ziska doty¢ny hrac penize z banku - nebo musi dokon-
ce doplatit jeste své penize.

V tabulce tipt 1ze zjistit, kolik penéz hra¢ dostane nebo
musi doplatit.
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Piiklad: Mate /.tip poloZen na modrou, 2.7ip na ¢erve-
nou a 3. tip opét na modrou. Modra ukonc¢i zavod na
2.misté, ¢ervena na 5.misté. Za /.tip na modrou obdr-
zite 60.000 Top Race Euro, za 2. fip na €ervenou zapla-
tite 30.000, a za 3.7jp na modrou dostanete 20.000.
Dohromady tudiz za své tipy obdrzite 50.000 Top
Race Euro.

Pozor: Odlisne oproti zakladni hie se bude hrac i nadale
podilet na zavode, jestlize jsou vSechny jeho zavodni vozy
v cili! Tento hrac se smi ve svych dalsich tazich pokazde
znovu rozhodnout, zda jeste vylozi kartu nebo chce radeji
pasovat. Takto jeste miize ovlivnit zavod ve prospéch sveé-
ho tipu. Hra koncr, jakmile vSichni hrdci v rade za sebou

Jedenkrat pasovali (nebo je 5 zavodnich vozii v cili).

Varianta B: Akcie -

V této varianté odpada drazba zavodnich vozii. Misto toho
dostane kazdy hrac akcie od vSech 6 zavodnich vozii. Behem
zavodu mohou hraci akcie prodavat a zase jiné nakupovat.
Cilem hrace je, aby na konci zavodu vlastnil, co mozna
nejvice akcii vepredu umistenych vozii.

Krdsa akcii je v tom, ze hraci nevi, na jaky viz sazi spo-
luhraci, protoze akcie se budou drzet skryte. S akciemi
se muze hrat na vsech ctyrech zavodnich drahach, a také
zdroven s Pitstopem.

Avsak akcie by se nemeély kombinovat s variantou A: tipy.

Plati vSechna zakladni pravidla s nasledujicimi zménami
a doplnky.




Priprava hry

Kazdy hrac¢ dostane 6 zavodnich Zetont (od kazdého
vozu jeden) a tabulku akeii. Pokud jesté nejsou, tak
nyni zastréte zavodni Zetony do stojanku. Potom hraci
postavi vSech 6 zavodnich zetont na sloupec s ¢islem 5
na své tabulce akcii tak, aby spoluhrac¢i nemohli rozez-
nat predni stranu cizich Zetonti. Nyni zetony znazoriuji,
ze kazdy hrac na zacatku hry vlastni 5 akcii od kazdého
zavodniho vozu.

Startovni kapital pro kazdého hrace ¢ini, jako obycejné,
200.000 Top Race Euro.

Z Tempokaret vyberte 3 karty Spurt/Porucha a polozte
je licem nahoru vedle zavodni drahy. Zamichejte zby-
vajici Tempokarty a nasledné rozdejte kazdému hraci
urcéeny pocet. Nakonec polozte podle poctu hracu jesté
dalsi karty ke kartam Spurt/Porucha a vytvorte tak
nabidku:

Pocet Karty pro Nabidka
hracéua kazdého hrace
2 22 4
3] 3 S)
4] il h
S) &3 S)
6] z/ 3

Pri 5 hracich zbyde 5 karet. Ty se odlozi zakryte
do krabice, nebudou se jiz v této hre potrebovat.

V pripade, ze se hraje s Pitstopem, vSimnéte si
poopraveného rozdeleni karet na str.11.

Drazba

Ptichazi obdobna drazba jako v zakladni hie. Avsak ne-
budou se drazit zavoedni vozy, ale nabidka a zasedaci
poradek !

Hrag, ktery vyhraje prvni drazbu, se stane zac¢inajicim
hracem zavodu. Kromé toho si mize vybrat jednu kartu
z nabidky a vzit si ji do ruky.

Hrac nalevo musi poté, stejné jako v zakladni hte, zaci-
nat dalsi drazbu, a nesmi pasovat. Vitéz druhé drazby si
také vybere kartu z nabidky a vezme si ji do ruky. Pak
si sedne na misto nalevo od zacinajiciho hrace. Ostatni
hréci si sedaji obdobné - vzdy nalevo.

Timto zpisobem se vydrazi zasedaci poradek, jakoz
vzdy i po jedné kart¢ z nabidky. Jakmile hra¢ drazbu
vyhral, nesmi jiz dale drazit. Posledni kartu dostane

posledni hra¢ zdarma.

Existuje vyjimka pii hi‘e ve dvou, oba hraci drazi tak
dlouho, az jeden hrac ziska 2 karty z nabidky. Druhy hra¢
pak jesté dostane zbylou(¢é) kartu(y), aniz by za né¢ mu-
sel néco zaplatit.

ProtoZe nebyly drazeny zavodni vozy, pojedou tedy bez
majitele . Startovni poli¢ka vozu se urci tim, ze se 6 ka-
ret zavodnich vozu zamicha a postupné vylozi; prvni viz
se umisti na policko 1, druhy viiz na policko 2, atd. Poté
jiz v tomto zavodé nebude karet zavodnich vozl potieba.

Prubéh hry

Hra je rozdélena na zavodni kola a akciova kola, ktera
se vzajemné stiidaji. Hra zacina zavodnim kolem, ve kte-
rém vS§ichni hraci poporadé vylozi jednu Tempokartu a
zavodni vozy vhodné posunou vpted, stejné jako v za-
kladni hte.

Jakmile byl kazdy hra¢ jednou na fad¢, nasleduje Akciové
kolo. Kazdy hra¢ musi tajné 2 akcie prodat a 2 akcie kou-
pit. Po prodeji posunou hraci jeden sviij zavodni zeton o 2
pole zpét nebo 2 Zetony zpét po jednom poli. Po koupi hraci
posunou své piislusné zetony vhodné vpred.

Pozor: Pri koupi a prodeji budou presunuty pouze zavodni
zetony, netyka se to zadnych penez!

Hra¢ muze v jednom kole tytéz akcie koupit i prodat.

V kazdém akciovém kole se mtize znovu rozhodnout, jaké
akcie proda a jaké koupi. Hra¢ tudiz muze akcii, kterou

v predchozim akciovém kole prodal, také zase koupit a
naopak. Celkovy soucet akcii ziistava vZdy neménny -

30 kusii. Hra¢ nemuze vlastnit od zadného vozu vice nez
15 akcii nebo méné nez 0 akcii.

Priklad: V prvnim akciovém kole prodate po jedné fia-
lové a €erné akcii. Zato kupujete dvé modré akcie.
Posunete fialovy zavodni zeton z 5 na 4, €erny z S na 4
amodry z 5na 7.

Hrac¢i mohou smlouvat o své akcie soucasné. Jsou-li vSich-
ni hraéi hotovi, nasleduje opét zavodni kolo, potom zase
akciové kolo atd. Jakmile prvni vz piejede cilovou ¢aru,
nebude jiz vice zadné akciové kolo.



Konec zavodu

Nasledné vitézi hrac, ktery vlastni nejvice penéz. Pti shod¢

Zavod konci stejné jako v zakladni hte, bud’ az je 5 vo- rozhoduje, kdo vlastni vice akcii vozu umisténém na prvni
zu v cili, anebo byly zahrany vSechny Tempokarty. pozici. Pokud je stale shoda, tak se bere v uvahu umisténi
Protoze hraci nevlastni zaden vz, tak se zdvodu ucastni na druhé pozici atd. Vlastni-li hraéi presné stejné akcie,

az do konce a musi pokazdé, kdyz jsou na tahu, vylozit vitézi hrag, ktery po sméru hodinovych ruéicek sedi dale
kartu. od zacinajiciho hrace, tudiz byl v zasedacim poradku poz-

déji na tahu.

Nyni ptichdzi vytctovani akcii. Za kazdou akcii vozu
dostanou hraci vyplacenu penézni cenu policka, na kte-
rém je viiz umisten.

& "'_l'hj oo FCFFC Y Prﬂ(lad:

=) oo By - ' i % X Zavodni vozy dojely do cile
- v tomto poradi:

Cerveny / luty / modry /
cerny / fialovy / zeleny.
Adekvatné k vasemu vlast-
nictvi akcii dostanete vyhru
podle uvedené tabulky.

Celkové tedy obdrzite
3.500.000 Top Race Euro.
Za drazbu jste na zacatku
hry vydali 60.000, takze
vam jeste zbyl kapital ve
vysi 140.000. Po zavodé
tedy mate 3.640.000 Top
Race Euro.

Zavodni vaz Penézni cena Vase akcie Obdrzite
5] Rot 7
2] S]
3] Blau g1
4 Schwarz =
8 Lila 4]
6] Grin q] L [0YOOO

Akcie & Pitstop

Pocet
V piipadé, Ze hrajete variantu akcie zaroven s pitstopem, ) karet Nabidka Box
zméfite rozdéleni karet na zacatku hry podle tabulky pro hrace

vpravo. V§imnéte si, ze 3 karty Spurt/Porucha se vzdy
nachazeji v nabidce!
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pal§i varianty hry
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