


HERNI KOMPONENTY
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Nechce se vam (ist pravidla?
Podivejte se na videonavod!

12 nosicl zetont akci Chybi vam komponenta nebo
madte néjakou poskozenou?
Q Napiste ndm na info@albi.cz,
radi vam zdarma zasleme novou!

4 figurky aut 14 oboustrannych mapovych dilit 4 desky hraca s ozubenymi koly 1 zeton zacinajiciho hrace
&) X%/ "9
6 zeton( velkych vlajek 24 7eton(i zadani 92 zeton akci 20 zeton(t min 24 minci 28 zeton( vlastnosti (7 typt) 24 7eton( piekazek (6 typ()

PRI PRAVA MAPY . Domluvte se ¢i nahodné urcete, se kterymi zetony prekazek
1% budete hrat. Vybrané zetony zamichejte a vylosujte z nich

‘ Hrag, ktery naposledy fidil zavodni auto (poditaji se i auta na
ovladani), se stane zacinajicim hra¢em a vezme si k sobé zeton
zadinajiciho hrace. V pripadé, ze nevite, uréete zacinajiciho
hrace nahodné.

. Nahodné vylosujte mapové dily podle poctu hracu:

6 mapovych dil(t a kazdému hradi z nich nahodné

podle poctu hraca:

6 zetonU prekazek a kazdému hraci z nich ndhodné
pridélte 3.

6 zeton( prekazek a kazdému hraci z nich nahodné
pridélte 2.

8 Zzeton( prekazek a kazdému hradi z nich ndhodné

pridélte 3. pridélte 2.
6 mapovych dilii a kazdému hrai z nich nahodné . .
pridélte 2.

8 mapovych dil a kazdému hradi z nich nahodné
pridélte 2.

. Pripravte herni mapu dle téchto pravidel: Pocinaje zadinajicim
hracem a nasledné ve sméru hodinovych ruci¢ek umisti kazdy
hra¢ jeden mapovy dil. Druhé kolo umistovani za¢ina hrag, kee-
ry umistoval jako posledni, a dale pokracuji hraci v poradi proti
sméru hodinovych rucicek. Takto se postupuje az do chvile,
kdy je na stole pozadovany pocet mapovych dilti (ve hie dvou
hra¢l poté opét umistuje zacinajici hra¢ a nasleduje druhy
hrac). Vyjma prvniho mapového dilu musi kazdy nové prilo-
zeny dil alespon jednou stranou navazovat na alespon jeden
jiz diive umistény dil na hernim planu. Mapové dily se nesmi
pirekryvat. Vysledné rozestaveni nesmi vytvorit ,prazdné
misto“ obklopené mapovymi dily. .

' Zacinajici hrac¢ polozi na herni plan vsechny zetony velkych
vlajek dle téchto pravidel: Kazdy mapovy dil je tvoren ¢tyfmi
poli. Na kazdém mapovém dilu smi byt pouze jeden Zeton vlajky
a musi byt umistén na takové pole, které sousedi s okrajem
mapy. Pokud by byl mapovy dil kompletné obestavén (nebylo by
mozné umistit vlajku k okraji mapy), maze byt vlajka umisténa
na libovoIné pole na daném mapovém dilu. Zeton vlajky nelze
umistit na pole s lavou. Zetony vlajek spolu nesmi sousedit —
musi mezi nimi byt vzdy alespon jedno pole bez vlajky.

. Domluvte se ¢i nahodné urcete, se kterymi tremi typy zeton(
vlastnosti budete hrat, a pripravte je do blizkosti mapy —
budou tvofit nabidku pro nakup Zeton( vlastnosti. Zbylé Ctyri
typy zetonu vlastnosti vratte do krabice.

Priklad hry pfipravené pro 3 hrace.



PRED PRVNI HROU

Pied prvni hrou zkompletujte desky hraca dle pfilozeného
navodu, piipadné si stahnéte 3D tisknutelny model, viz sekce
3D tisk a doplnky na konci pravidel.
Ke kompletaci kazdé desky budete potrebovat:

o IxdilA

« 3x dil B (¢erveny, bily a modry)

+ 3x spojovaci nyt
Pii kompletaci dbejte na spravné umisténi a orientaci ozubenych
kol. Kazdé ozubené kolo ma na zadni strané barevnou Sipku, ktera
musi sméfovat nahoru a musi barevné odpovidat Sipce, ktera je
nad danym kolem (Cervena vlevo, bila uprostfed, modra vpravo).

Pokud se rozhodnete hrat s zetony teleportu, béhem vybéru ze-
tont prekazek vzdy musite vyuzit alespon dva Zetony teleportii.
Zbylé zetony piekazek nebudete potrebovat, vratte je do krabice.

‘ Pocinaje zacinajicim hraéem, podobné jako p¥i umistovani
mapovych dili, umistujte prekazky licem nahoru na mapu
v poradi od prvniho k poslednimu a poté zpét od posledniho
k prvnimu (ve hie dvou hracd pak opét od prvniho k druhé-
mu) podle téchto pravidel: Na kazdém mapovém dilu smi byt
pouze jeden zeton prekazky a musi byt umistén na volné pole

spojovaci nyt bily
Cerveny modry
A

(bez vlajky). Pfekazky Ize umistit i na pole s lavou a mohou se
nachazet i na sousedicich polich.

. Vytvofte spole¢nou zasobu vsech Zzeton( akci a minci.

STARTOVNI POZICE A CILE

. Kazdy hrac si vybere barvu, za kterou bude hrat, a vezme si
odpovidajici figurku auta a zkompletovanou desku hrace.

. Zacinajici hrac si vybere, které pole s zetonem velké vlajky bude
jeho startovni pozici, a umisti na ni svou figurku ve zvolené
orientaci. Ostatni hraci ho nasleduji v poradi po sméru hodino-
vych ruéi¢ek a umistuji své figurky na neobsazena pole velkych
vlajek. Po celou dobu hry je dulezité dbat na orientaci ¢ela
figurky (tedy predni kapotu) vii¢éi hranam poli. Natoéeni
figurky je jednou z akci a jeho svévolna zména neni mozna!

. Kazdy hrac obdrzi sadu 6 zetonti zadani (v Sesti barvach)
a skryté s nimi udéla nasledujici: Kazdy hrac da stranou 1 zeton
zadani v barvé shodné s jeho vybranou startovni velkou vlajkou.
Pak dle vlastni volby odstrani jesté jeden z zeton(l zadani, ktery
navstivit nechce. Pred kazdym hra¢em by v tento okamzik mély
skryté lezet 4 zetony zadani (odstranéné zetony zadani dejte
zpét do krabice). Poté, co si vsichni hraci zvolili, odkryjte vsech-
ny zetony zadani a méjte je v blizkosti svych desek hrace.

PRIPRAVA HRACSKYCH OBLASTI

. Vlozte nosice zeton(l akci do ozubenych kol tak, aby Sipka
na rubu odpovidala $ipce na desce hrace (¢ervena vlevo, bila
uprostied, modra vpravo) a sméfovala nahoru. Na nosic¢ich jsou
vyobrazené dostupné pocatecni akce.

. Kazdy hrac si vezme dvé mince  a pét zeton(l min ve
své barveé a umisti si je vedle své desky hrace. Jeden zeton miny
pak kazdy hra¢ otoci barevnou stranou nahoru. Tento zeton je
aktivni, zbylé ¢tyfi jsou neaktivni (barevnou stranou dolu).

. Pied zacatkem prvniho kola mUzete pozici ozubenych kol natocit
dle svého vybéru. Nosice zeton( akci ale v tomto kroku nesmite
nijak presouvat.



PRINCIP A CIL HRY

Crash Derby je blazniva zavodni hra, ve které se hraci zhosti roli

fidi¢t zavodnich aut a budou se snazit jako prvni projet vytycenou

trat. K navigaci po mapé jim budou slouzit desky hrace s zetony
akci na ozubenych kolech. Sbirani vlajek jim budou komplikovat

nejrizné;jsi prekazky, ostatni hracdi i poskozeni, které v pribéhu hry

utrzi.

Cilem hry je byt prvni, kdo svou figurkou auta navstivi véechna
pole s velkymi vlajkami, ktera odpovidaji vasim zetondim zadani.

PRUBEH HRY

Hra se hraje na jednotliva kola a herni kolo se déli na tfi faze:

1. Planovani — nakup Zeton( vlastnosti a zeton( akci, oprava
zeton akci, vymeéna nosicd Zeton( a otoceni ozubenych kol.

2. Vyhodnoceni akci — vykonani akci dle urceni na hracskych
deskach, plnéni zeton( zadani.

3. Udrizba - kontrola konce hry, zisk minci, posun zetonu zacina-
jiciho hrace.

1. PLANOVANI

Pro prvni kolo hry fazi Planovdni preskocte.

Tuto fazi vykonavaji vsichni hraci najednou. V prvnich hrach muaze-

te jednotlivé kroky délat postupné pro kontrolu a snazsi zvladnuti
pravidel.

Ve fazi Planovani mizete vyuzivat své mince a opravovat za né
poskozené zetony akci, vyménovat a nakupovat nové zetony akci

a zetony vlastnosti, a to v libovolném mnozstvi, dokud vam vystaci

mince. Zaplacené mince jednoduse vratte do spole¢né zasoby.
Nespotiebované mince vam zlstavaji do dalsich kol.

U opravovanych nebo vylepsovanych zeton( akci nikdy neménte

jejich umisténi. Vzdy nové koupené zetony akci umistéte do nosice

na misto plvodnich akci.

Vylepseni zetonu akci — Zvolte si jednu akci, kterou

chcete vylepsit na vasi desce hrace. Zaplatte dvé min-

ce, vratte vybrany zeton do spole¢né zasoby, vezméte
si z ni Zeton stejné akce v hodnoté o 1 vyssi a vlozte ho na misto
pavodniho Zetonu akce. Pokud se jednalo o predtisténou akci,

jednoduse ji prekryjte nové koupenym zetonem.

Vylepsit mizete kteroukoliv akci na vasi desce hrace, kromé nabiti
miny a strelby, ty maji pro vSechny tcely hodnotu 1 a nelze ji zmé-
nit (viz str. 5).

Priklad: Karel se rozhodl| = CC

vylepsit si akci pohybu

v hodnoté 1. Zaplati

dvé mince a vrati je do
spolecné zdsoby, z té si
vezme Zeton akce pohyb
v hodnoté 2 a umisti ho
na misto vylepsované
akce.

Vyména zetonu akci — Zvolte si jednu akci, kterou

budete chtit vyménit na vasi desce hrace. Zaplatte dvé

mince, vratte vybrany zeton do spole¢né zasoby a vez-
méte si z ni zeton odlisné akce v hodnoté 1, pfipadné bez hodnoty
(strelba a nabiti miny, viz str. 5). Vlozte novy Zzeton na misto plvod-
niho Zetonu akce. Pokud se jednalo o predtisténou akci, jednoduse
ji prekryjte nové koupenym zetonem.

Priklad: Karel se rozhodl 0 O

vymenit Zeton akce oto-
Ceni v hodnoté 2. Zaplati
dvé mince, spolecné s vy-
mériovanym Zetonem je
vrati do spolecné zasoby,
a z té si vezme zeton akce

pohyb v hodnoté 1. \/—F—F

Oprava zetonu akci — Zvolte si jeden poskozeny zeton
akci na vasi desce hrace. Zaplatte jednu minci a oto¢te po-
$kozeny zeton zpét licovou (¢ernobilou) stranou nahoru.

Nakup Zetonu vlastnosti — Vlastnosti modifikuji
efekty nékterych akci a upravuji zakladni pravidla
hry. Zaplatte tfi mince, vyberte si jeden z Zeto-

nt vlastnosti z nabidky a pridejte ho do vyrez( pod svou herni
deskou. Odted muzete efekt vlastnosti vyuzivat. Mzete mit vzdy
maximalné dva zetony vlastnosti. Pokud byste chtéli koupit dalsi
Zeton vlastnosti, musite jeden ze svych soucasnych vratit do spo-
le¢né nabidky a novym ho nahradit.

Priklad: Karel hodl ’
Fiklad: Karel se rozho // CCC
: \

koupit Zeton vlastnosti
prtijezd mapou. Do spo-
lecné zasoby vrati tii min-
ce a pod svou hracskou
desku si prida zvoleny
Zeton. Od této chvili miize
efekt vlastnosti vyuzivat.




svo

Vyména nosict akci — Béhem faze Pldnovdni mizete jedenkrat
vymeénit dva nosice Zeton akci mezi sebou. Pfi jejich vyméné mu-
site dodrzet jejich natoceni vici ukazateldm aktivni akce.

Otoceni ozubenych kol — Na konci faze Pldnovdni musite otocit
ozubena kola smérem naznacenym na desce hracde pravé o jednu
pozici. Pamatujte, Ze vzdy dojde k otoceni vsech tfi kol najednou.
Kola na krajich se to¢i stejnym smérem, kolo uprostied opaéné.
Méjte to na paméti pfi planovani akci.

Doporucujeme, aby otoceni ozubenych kol vykonavali vsichni hra-
¢i najednou po tom, co vsichni ukondi fazi Planovani. Diky tomu
nikdo neotodi koly dvakrat nebo vibec. Zaroven tim vsichni hraci
daji najevo, ze faze Planovani je pro né u konce a na hraéskych
deskach nebudou jiz délat zmény.

2. IYHODNOCENI AKC|

Tuto fazi vykonavaji hraci v poradi od hrace, ktery ma v drzeni
Zeton zacinajiciho hrace.

Zacinajici hrac vyhodnoti akci umisténou pod Sipkou V na ozube-
ném kole nejvice vlevo. Ve vyhodnocovani akci se hraci stfidaji po
sméru hodinovych rucicek. Poté, co vsichni hraci vyhodnoti tyto
akce, zacinajici hra¢ vyhodnoti akci pod Sipkou  na kole prostred-
nim. Ostatni ho nasleduji a nakonec opét od zacinajiciho hrace
vyhodnoti akci pod Sipkou  kola nejvice vpravo.

At uz je akce jakakoliv, mlze byt provedena az do uvedené maxi-
malni hodnoty, vzdy se ale akce musi vyhodnotit alespon o jeden
bod, pokud je to mozné. Je jen na hraci, zda akci vyuzije pIné. Tyto
akce umozni hra¢m pohyb po mapé, otaceni figurek aut, strelbu
na ostatni hrace, zisk minci atp.

Pokud se stane, ze akci nelze vyhodnotit (napf. kvlli prekazce,
poskozenému Zetonu ¢i jinému dlivodu), vyhodnoceni akce pie-
skocte a nasledujici hrac v poradi pokracuje svym tahem.

OTOCENI

Na poli, na kterém se vase figurka auta nachazi, mizete zménit jeji
nasmérovani vici hrané pole. Otodit ji mGzete az tolikrat, kolik ¢ini
hodnota Zetonu, minimalné vsak o jedna. Otoceni probiha pouze
v jednom sméru. Neni tedy mozné napfiklad otodit se doprava

a pak znovu doleva.

LISK MINCE

Ihned ziskate ze spolecné zasoby mince odpovidajici hodnoté
zetonu, kterym jste akci vyhodnotili.

STRELBA

Muzete Utocit na ostatni hrace, abyste ziskali mince a poskodili
jejich vozidla. Strilet mGzete ve sméru, kterym je vase figurka auta
natocena, a také o jeden smér vlevo a vpravo — celkem tedy prove-
dete tii stfely. Strela nema omezenou vzdalenost a zasahne prvni
figurku jiného hrace nebo zed, které lezi danymi sméry.

Pokud vase strela zasahne prekazku zed'(viz kapitola Popis Zetonti
prekdzek na str. 7), je okamzité znicena a jeji zeton odstranén ze hry.

Pokud vase stiela zasahne soupefovu figurku auta, ziskate ze
spolecné zasoby jednu minci a tento soupef si musi poskodit na

vvr

své desce hrace jeden ze svych zetonu akci s nejvyssi hodnotou.
V pfipadé, Zze ma souper vice zeton( akci se stejnou nejvyssi hod-
notou, smi si vybrat, ktery z nich poskodi. Poskozeni zetonu akce
se znazorni otoCenim Zetonu Cervenou stranou nahoru. Pokud je
vybrana akce jen predtisténa na nosici, hra¢ najde ve spolecné za-
sobé odpovidajici zeton a vlozi ho do nosice poskozenou stranou
nahoru. Poskozeny Zeton se az do jeho opraveni nevyhodnocuje

v ramci faze Viyhodnoceni akci.

N =

Priklad: Karel
(zeleny) vyhod-
nocuje Zeton akce
stfelba. Jeho dosah
jsou carami naznace-
na policka. Anna
(oranzova) je za-
saZena, poskodi si NS
na své desce hrace

jeden Zeton v nejvyssi
hodnoté a Karel ze

o
spolecné zasoby ziska jednu \/\

minci. Zeton zdi je téz zasazen k‘

a je odstranén z mapy. Honza (zluty \
je mimo dosah Karlovy strelby. A

NABITI MINY

Otocte jeden z neaktivnich Zetont miny ve své zasobé na jeho
licovou (barevnou) stranu. Tim je Zeton aktivovany a mazete ho
vyuzivat k volné akci poloZeni miny.

POLOZENI MINY (VOLNA AKCE)

Kdykoliv béhem svého tahu muzete jako volnou akci (tedy navic

k vyhodnocovanému zetonu akce na ozubenych kolech) polozit
aktivni Zeton miny na pole, na kterém se nachazi vase figurka auta,
nebo na volné pole sousedici. Zeton miny nelze umistit na pole

s prekazkou, vlajkou ¢i figurkou nebo jinou minou. Minu Ize umis-
tit i kdykoliv v pribéhu pohybu. Lze polozit vice min (pokud jsou
aktivované) béhem jednoho tahu za dodrzeni viech pravidel.
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Priklad: Karel vyhod-
nocuje Zeton akce

~

pohyb v hodnoté 2.

Po prvnim pohybu e
se rozhodne polozit | |
na své policko minu. S o
Poté pokracuje svym ! e ‘
druhym pohybem. \/\/h\/\/

Pokud na vasi minu najede figurka jiného hrace, vezméte si ze
spole¢né zasoby jednu minci a Zeton miny vratte do své zasoby
neaktivni (Sedou) stranou nahoru. Dokud neni vyhodnocen zeton
akce nabiti miny, nelze neaktivovany zeton miny pouzit.

Efekty vyhodnoceni miny jsou detailnéji vysvétleny nize u popisu
akce pohyb.



POHYB

Svoji figurku auta muzete posunout az o pocet poli odpovidajici
hodnoté akce, minimalné vsak o jedna. Pohyb musite vést v pfi-
mém smeéru, kterym je na zac¢atku vyhodnoceni nastavena figurka,
a vyhodnotit vzdy vSechny zvlastni situace, které béhem pohybu
nastanou.

Pokud neni feceno jinak, nelze pti pohybu couvat ani pohybovat
se do strany a na okraji mapy svij pohyb musite ukoncit. Specialni
pripady nejdete v kapitole Prehled Zetond vlastnosti na str. 8 a Pre-
hled zetonui prekazek na str. 7.

Priklad: Karel vyhodnocuje zeton akce pohyb v hodnoté 2. Miize
se posunout az o dvé pole, minimdlné vsak jeden pohyb vykonat

. /\J\/\

Pohyb muze byt ovlivnén druhem terénu nebo zetony a figurkami
aut, které se nachazeji na mapé.

o

Pole travy a pisku — Nezpusobuji pfi pohybu zadnou
zvlastni interakci.

Pole s lavou - Za kazdé pole lavy, kterym vase figurka

auta projede, je na néj natlacena (viz dale) nebo se na

ném zastavi, musite na své desce hrace poskodit je-
den zeton akce v nejvyssi hodnoté. Pokud mate takovych Zetont
vice, smite si vybrat.

Priklad: Karel vyhodnoti Zeton akce pohyb v hodnoté 2. Béhem

tohoto pohybu se presune pres pole s lavou. Poskodi si jeden
Zeton nejvyssi hodnoty a nasledné pohyb dokondi.

€. O
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Pole s zetonem vlajky — Pokud béhem pohybu proje-

dete skrz pole s vlajkou nebo na ném zastavite pohyb,

zkontrolujte, jestli je tato vlajka ve vasich zetonech za-
dani. Pokud ano a nebyla jiz dfive navstivena, otocte si sviij Zeton
zadani odpovidajici barvy na znameni toho, ze jste ho splnili.
Pokud je jiz otoceny anebo ve vasich Zetonech zadani viibec neni,
nic se nedéje.

Pole s prekazkou - lhned zastavte svij pohyb a vy-

hodnotte efekt piekazky do maximalni miry podle

pravidel prekazek (viz kapitola Prehled zetonti prekazek
na str. 7). Pokud vam jesté zbyva pohyb a prekazka to umoznuje,
muzete v tomto pohybu pokradovat.

Pole s minou jiného hrace - Za kazdy zeton miny
jinych hracd, keerym vase figurka auta projede, je na néj
natlacena nebo se na ném zastavi, musite na své desce

hrace poskodit jeden zeton akce v nejvyssi hodnoté. Pokud
mate takovych Zetonu vice, smite si vybrat. Hradi, kterym tyto

miny patfi, ziskaji jednu minci ze spole¢né zasoby a zeton miny
vrati do své zasoby neaktivni stranou nahoru.

Pole s figurkou auta jiného hrace — Pokud se béhem

svého pohybu mate pohnout na pole, na kterém jiz stoji

figurka auta jiného hrace, budete ji tladit tak daleko,
kolik bude ¢init zbytek vaseho pohybu. Miize se stat, ze béhem
svého pohybu natlacite vice figurek najednou. V ten okamzik
vyhodnocujte viechny takové figurky od nejvzdalenéjsi od vasi
figurky.

Pokud natladite figurku na jedno ¢i vice poli s lavou, kazdé se vy-
hodnoti dle standardnich pravidel, vy navic ziskate za kazdé takové
pole jednu minci.

Pokud je souperova figurka natlacena na pole s prekazkou, tento
hra¢ ji vyhodnoti dle standardnich pravidel prekazek (viz Prehled
Zetonli prekdzek na str. 7).

Pokud natladite figurku pres okraj mapy, protlacite ji na protilehlou
stranu mapy. V pripadé tladeni vice figurek ale takto ven z mapy
muzete vytlacit pouze jednu. Dalsi jiz zGstanou na polickach

u okraje a vy svlij pohyb ukoncite. U tlacenych figurek aut nikdy
neméiite jejich natoceni.

Priklad: Karel (zeleny) vyhodnocuje zZeton akce pohyb v hodno-
té 2. V cesté mu stoji figurka Honzy. Dle pravidel tlaceni se pri
prvnim pohybu Zlutd figurka posune o jedno pole blize k okraji
mapy. Druhym krokem je pak vytlacena mimo mapu a tedy
presunuta na opacnou stranu. Natoceni figurky se nezménilo.
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K vytladeni figurky dojde jen, pokud je to mozné. Napf.: Pokud by
na protilehlém poli byla prekazka zed'nebo figurka auta protivnika,

vytlaceni neprobéhne.

Priklad: Prestoze by Karel (zeleny) mél vy- r‘\/\ h
hodnotit akci pohyb v hodnoté 1, nemiize,

™~
protoZe na druhé strané mapy, kam by ‘
mél vytlacit figurku Anny (oranzova) ‘
se jiz nachazi figurka Honzy (Zluty). . (
Karel tedy tento pohyb nevy- 3

hodnoti. Stejny pripad by nastal,
kdyby na druhé strané mapy
byla prekazka zed.

3. UDRZBA

Poté, co vsichni hraci vyhodnoti své akce ve fazi Vyhodnoceni akci,
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je potieba ovérit, jestli se nékomu nepodafilo splnit vsechny své
Zetony zadani

« Pokud ANO, nastava Konec hry (viz str. 7).

« Pokud NE, kazdy hrac si vezme ze spole¢né zasoby jednu
minci a zeton prvniho hrace se posune k dalsimu hraci po
sméru hry. Hra pokracuje fazi Planovani.



KONEC HRY

Jakmile ma néktery hrac ve fazi Udrzby splnéné véechny Zetony za-
dani, stava se vitézem hry. Pokud by doslo k tomu, ze vSechny své
zetony zadani splnilo v tomto kole vice hracd, vyhrava ten z nich,

ktery vlastni vice minci. Pokud shoda stale trva, hraci se o vitézstvi
déli.

PREHLED ZETONU PREKAZEK

Obecné plati, ze pokud svou figurkou najedete na pole s prekaz-
kou, ihned ukondite sv(j pohyb a vyhodnotite prekazku. Dale pak
jiz zbylé body pohybu nemiizete vyuzit, pokud pravidlo prekazky
nefika jinak.

Pokud prekazka umoznuje bonusovy pohyb, jako v pfipadé olejové
skvrny a skokanku, nemuzete tento pohyb vyuzit k préjezdu pres
okraj mapy, ani pokud vlastnite zeton vlastnosti prijezd mapou.

Hradi, jejichz figurky jsou na pole s prekazkou natlaceni, vyhodno-
cuji prekazku dle standardnich pravidel, pokud neni feceno jinak.

SKOKANEK

Pokud pfi vyhodnocovani akce pohyb najedete (nebo jste mimo
svij tah natlaceni) na pole s zetonem skokdnku, skocite figurkou
auta na jakkoliv vzdalené pole ve sméru, ve kterém jste na skokdnek
vjeli (u natlaceni je podstatné, ve kterém sméru jste byli tlaceni, ne
jak je natocena vase figurka). Pfi skoku udrzujte natoceni figurky.
Pokud pole, které si pro dopad vyberete, obsahuje zeton piekazky
nebo se jednd o pole s lavou, vyhodnotte je dle standardnich pravi-
del. Stejné tak vyhodnotte i piipadné tlaceni figurek aut v p¥ipadé,
Ze byste si pro pole dopadu vybrali pole obsazené figurkou auta ji-
ného hrace. Neni mozné vybrat si pro dopad pole s figurkou jiného
hrace v pfipadé, ze tuto figurku nelze tlacit na jiné pole.

Priklad: Karel vyhodnoti akci pohyb (na jeho hodnoté v tomto
pFipadé nesejde). Pohne se na skokanek a ndsledné ho vyuzije na
presun na kterékoliv pole naznacené sipkami.
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Pole s Zetonem zdi nelze nijak projet ani skrz néj protlacit jinou
figurku auta a jediny zpusob, jak Ize pfekonat, je vyuziti skokdnku.
Zed'mUze byt znicena akdi strelba.

OLEJOVA SKVRNA

Kdyz najedete na pole s zetonem olejové skvrny, zastavte svilj
pohyb, posunte svou figurku o jedno pole ve stejném sméru, ve
kterém jste prijeli nebo byli natlaceni a nasledné otocte svou figur-
ku celem vzad. Vas pohyb zde koni.
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Priklad: Karel vyhodnoti zeton akce pohyb v hodnoté 1. Posune se
na pole s olejovou skvrnou, ¢imz jeho pohyb konéi. Poté vykond
presun dany prekazkou a otoli svou figurku auta o 180°.

BAFINO

Okamzité ukoncete sviij pohyb a ziistante na tomto poli stat. Dalsi
pohyb je mozné vykonat az pfi dalsim vyhodnoceni akce pohyb.
Tlaceni jinych figurek ptes pole s bahnem na né nema vliv. Pohyb
se ukondi jen pfi vyhodnocovani zetonu akce.

TOCNA

Umoznuje vam natodit figurku auta libovolnym smérem a dale
pokracovat v pohybu ve zvoleném sméru az o zbylé body pohybu.
Toc¢nu mzete vyuzit i k tomu, abyste se otocili o 180° nebo vibec.

|
. e~

Priklad: Karel vykondval akci pohyb

v hodnoté 2. Prvnim krokem najel na ~ Ny -~

toc¢nu, kde se rozhodl natocit se smé- ‘ [

rem zobrazenym na obrazku. Mohl si < N '\

ale zvolit kterykoliv ze smérti naznace- \/\)
N

nych Sipkami.

TELEPORT

Po najeti na pole s zetonem teleportu presunte svou figurku auta
na libovolny jiny zeton teleportu kdekoliv na mapé. Orientaci figur-
ky neménte. Sv(ij pohyb poté ukoncete. Pokud je druhy teleport
obsazeny, vyménte si pozici s figurkou, ktera na ném byla.

Pokud se rozhodnete s teleporty hrat, béhem vybéru zetont preka-
zek vzdy musite vyuzit alespon dva zetony teleportti.
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Priklad: Karel vykondva akci

pohyb v hodnoté 2. Prvnim N
krokem se presune na pole

s teleportem, ten vyhodnoti

a presune se na druhy Zeton
teleportuy, aniz by zménil .
orientaci své figurky. Sviij

pohyb pak ukondi.

N



PREHLED ZETONU VLASTNOSTI

Zakoupené zetony vlastnosti jsou trvalymi vylepSenimi a mohou
upravovat pravidla hry nebo vyhodnoceni hernich situaci. Kazdy

z hra¢l muize mit koupené pouze dva zetony vlastnosti. Jejich efek-
ty je mozné kombinovat (naptiklad zpdtecka a pneumatiky).

NEHORLAVOST

Pokud najedete na pole s lavou nebo na ném skoncite pohyb ci je
na néj vase figurka auta natlacena, ignorujete poskozeni zetonu
akce na své desce hrace. V pfipadé natlaceni na pole lavy aktivni
hrac stale ziskava minci.

SERVIS

Pfi spInéni zetonu zadani si mdzete zadarmo vylepsit jeden Zeton
akce na vasi desce hrace o jeden bod.

PRUJEZD MAPOU

Pfi vyhodnoceni akce pohyb mUzete projet okrajem mapy na jeji
protilehlou stranu dle stejnych pravidel jako pfi protlaceni pres
okraj mapy. Tedy cilové pole musi byt bez neprichozi prekazky
(zdi) a figurky auta jiného hrace. Efekt vlastnosti priijezd mapou
nelze vyuzit pfi vyhodnocovani zetonu prekazek skokdanek a olejova
skvrna.

Priklad: Druhym krokem pohybu se Karel diky vlastnosti prijezd
mapou miiZe presunout na opacnou stranu mapy. Neméni
natoceni figurky. Pokud by mu zbyvaly body pohybu, mohl by je
ddle vyuzit.

JDTISK A

Timto hra ale nekon¢i! Popustte uzdu své fantazii a posurite své
partie Crash Derby na dal$i Groven. Vytvoite si vlastni prekazky,
rampy nebo Silené arény a podélte se o né s komunitou. Navstivte
www.prusa3D.com nebo https://prusa.io/crashderby, kde
najdete inspiraci, sdilené vytvory ostatnich i nastroje, jak privést

Autofi dékuji za podporu a trpélivost svym rodinam.
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TERENNI PNEUMATIKY

Pokud na zacatku vyhodnocovani akce pohyb anebo otoceni stojite
na poli pisku, mate k této akci hodnotu +1.

TRAVNIKOVE PNEUMATIKY

Pokud na zacatku vyhodnocovani akce pohyb anebo otoceni stojite
na poli travy, mate k této akci hodnotu +1.

IPATECKA

Pfi vyhodnocovani akce pohyb se mlizete rozhodnout se svou
figurkou couvat (tedy jet v opaéném smeéru, nez je natocena).
Pohyb muze byt proveden pouze jednim smérem v ramci jedné
akce. Neni tedy mozné napfiklad posunout figurku o jedno pole
dopiedu a o jedno pole dozadu béhem jednoho pohybu.

KULOMET

Pfi vyhodnocovani akce strelba mUzete stfilet najednou do vSech
sméru kolem vasi figurky auta, bez ohledu na jeji natoceni. Kazdou
zasazenou figurku jiného hrace nebo piekazku zed' vyhodnotte dle
standardnich pravidel.

Priklad: Karel (zeleny) vyhodnocuje akci stielba a diky vlastnosti
kulomet miize cilit vSemi sméry kolem své figurky. Zasahne Annu
(oranzova) i Honzu (Zlutd) a ziskd dvé mince.

DOPLNKY

své napady k zivotu. Vytisknéte si tieba dokonalejsi desky hracq,
prispéjte svymi napady na prekazky a terény. Spole¢né mizeme
rozsitit svét Crash Derby o nekoneéné moznosti — a kdo vi, mozna
pravé vas vytvor se stane legendou arény!

(2B
Hledate inspiraci? Chcete si (nejen)
o nasich hrach popovidat s dal$imi
nadsenymi hraci?
Pripojte se do skupiny ,Hry nas bavi“!
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