S - -~
> T

MAKIMALNI CHROM

VYTUNENA EDIGE




MAXIMALNI GHROM

VYTUNENA EDIGE

Pekelna jizda: Vendeta, Maximalni chrom obsahuje nékolik
rozsitent, které riiznym zplisobem ovliviiuji pravidla.
Tato pravidla jsou sepsana tak, aby vés provedla zékladni hrou
a dle libosti umozZnila pouZit jednotliva rozSiteni.

Pekelna jizda: Vendeta je hra plna rychlych tahl a pekelné zaludnych kostek. Vedte svou skupinu aut na
Uvedené symboly vdm vZdy napovi, jak jsou prvky z jednotlivych nebezpecnych cestach, vyhybejte se nebezpeti a palte ze svych zbrani. A kdyZ nepomiiZe nic jiného, povolejte
rozSiteni propojeny se zakladni hrou. vrtulnik!

S oAt 3 JAK TENTO ZAVOD VYHRAT
s 4 Budte prvni, jehoZ auto nejdfive protne cilovou pasku, — NEBO - ziistaite poslednimi zbylymi na trati.

O [ 8
HEIMIPIAN ..o 10
Zet0ny POSKOZEN ....vvo.vveeseevrseeesrersnrennn Zpét

PRED PRYNI HROU

Opatrné nainstalujte rotory na

vrtulniky. Vezméte figurku vrtulniku

za jeji spodni ¢ast (nikoli podstavec),
a zatlacte na

prostfedek rotoru,
. . abyste jej zacvakli
POSLEDNI PETKA na ep (netlacte
‘ : ) na hoky). Po hie
Posledni pétka: Informace a pravidla............. 19 : | ‘ \/ g nemusite rotory

odstrafovat.

GAST 4: SIGRI A BAZMEKY

Za® Priprava a novy material ..............ccccc..c..... 7
Velitelé posddek a vylepSeni aut ................... 9
SPECIALNI RDZSIRENI
EXtra Strelivo .......ocoueereeeserresssesesssssennanns 21
Germansky VErcajK ......c.cueereeresesesesssnsnans 22



STANDARDNI HERNI SOUEAST)

Tyto herni soucdsti budete pouZzivat pfi hrani Pekelna jizda: Vendeta vzdy.

[

.-
-

kl kostkasilnice 1 kaskadérska kostka 1 kostka stielhy 1 kostka srazky 1 kostka sméru J

Téchto 5 kostek ma spolecny nazev kostky efektii.

1 deska cilové éary 20 Zetonii poskozeni 26 Zetonii nehezpeci 4 figurky vrakii
g (oboustranna) (Strejch, Srapnel, smyk, (vrak, mina, silnice, bahno,
3 desek trati omraéeni, odmriténi) olejova skvrna)
(oboustrannych)

ZAVODNI POSADKY

Kazdy hrac bude potiebovat svou posadku. VEtSinou to bude ta ze zakladni hry. Nicméng, stejné tak si miize zvolit.

+]
YOUAGRER, ,
A

12 aut 4 vriulniky 16 kostek pohyhu 4 piikazové desky 12 palubnich desek
(po 3 ve 4 barvéch) (ve 4 barvéch) (po 4 ve 4 barvach) (ve 4 barvéach) (po 3 ve 4 barvach)




Hrajete-li s rozsitenim Masakr v Dablové rokli, zamichejte nové desky trati
a Zetony nebezpedi k ostatnim PRED pfipravou hry (viz str. 7).

NiZe uvedené kroky popisuji pfipravu zakladni verze hry Pekelna jizda: Vendeta
Doporucuje se s témito kroky dobre seznamit, nez zacnete hrat s rozSitenimi.

BN 2volte si potatecni zadni desku trati (bud 1a: Parkovists, nebo 1b: Draha n
destrukce) a umistéte ji na stiil. Zbyvajici desky trati zamichejte a vytvorte
z nich dobiraci hromadku. Doberte vrchni desku a umistéte ji pfed zadni
desku, ¢imZ se z ni stane prostredni deska trati. Zopakujte to jesté jednou
a ziskate tak predni desku trati. Zbylé desky trati nechte na dobiraci
hroméadce a nékde v dosahu ponechte cilovou ¢aru. %
ﬂ Zamichejte Zetony nebezpeci, aniz byste se divali na jejich licové strany.
PoloZte po jednom Zetonu nebezpedi na kazdé pole s nebezpecim na viech
tfech deskach. Zbylé Zetony ponechte otocené licem dold, vytvorte
z nich hromddku, kterou poloZte v dosahu vSech hragi. %
Na pocétecni desku (t. na vdmi zvolenou zadni desku) poloZte Zetony jen

na pole nebezpeci oznacené odpovidajicimu poctu hraca.

J103so4d JuAOME}S

ﬂ Zamichejte Zetony poskozeni, aniz byste se divali na jejich licové strany.
Zetony nechejte otocené licem dolli, vytvorte z nich hromadku, kterou
polozte v dosahu vSech hracu.

ﬂ Kosthky efektii umistéte v dosahu vSech hraci.

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

ﬂ VSichni najednou hodte svymi kostkami pohybu. Vysledek tohoto o
hodu si PONECHTE pro prvni kolo. Hra¢ s NEJNIZSIM sougtem
se stavd v prvnim kole ZACINAJICIM HRACEM. V piipadé shody

v/

dokud nema nejnizsi soucet pouze jeden.

n Zactinajici hrac si vezme kostku silnice, hodi s ni a umisti vedle
herniho planu v dohledu vSech hracu.
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Chcete si hru pofadné vytunit?

Na strankdch 6 a 7 naleznete popis 5
hernich soucasti z jednotlivych rozsifeni
a zplisob, jakym je pridat do hry.



DRHBEL'EH ¢
POSLEDNT

Kdyz si vybiréte posadku, miZete si vybrat Drobecka nebo
Posledni pétku.

ZVOLITE-LI S DROBEGKA

1. Pospojujte jednotlivé vozy Drobecka v jeden dlouhy
nakladak a umistéte jej do startovaciho prostoru.

2. Vezméte si palubni desku kabiny Drobe¢ka a desku
sekcf, 4 specialni kostky pohybu Drobecka, vrtulnik
a 10 Zetond lehkého poskozenti.

Pfipravte si Drobeckovu palubni desku kabiny

a desku sekci. V zavislosti na tom, na jaké strané
desky trati se nachazite, doporucujeme oto€it si
desky Drobecka, at sméfuji stejnym smérem, jako
pole trati.

ZVOLITE-LI SI POSLEDNI PETKU

1. Vezméte si 5 figurek motorek Posledni pétky,
pfikazovou desku a palubni desky, 6 kostek
pohybu, vrtulnik a 5 Zeton( lehkého poSkozeni.

& /4

PRIERAVA

2. Umist&te pikazovou desku Posledni pétky a jejich
palubni desky do fady, a figurky motorek do
startovniho prostoru.

Drobecek ani motorky Posledni pétky =

,. \(J‘/ [ /.4'
- 4 ‘ LK
. fj ) X . \; fy
1 figurka Drobecka 5 figurek motorek Posledni pétky
(ze tii Eésti)
" DROBECEK n R Ee 2 @ !
%8 N ey Tral 2! i
4 specialni kostky pohybu 1 palubni deska 6 kostek pohyhu 1 piiikazova deska

Posledni pétky

Drohecka kahiny Drohecka Posledni pétky

1 deska sekci Drobecka

)

2 vrtulniky
(1 pro Drobecka, 1 pro Posledni pétku)

5 palubnich desek Posledni pétky

8 zetonii off-road terénu 15 Zetonii lehkého poskozeni

nemohou vyuZivat velitele nebo vylepSeni
aut z rozSiteni Sigti & hazmeky, ale ostatni
posddky ve hie hrajici s normalnimi auty je
vyuzivat mohou.




RozSiteni Sigfi & bazmeky pfidava do hry velitele posadek
a karty vylepSeni pro zévodniky. Velitele i karty vylepSeni
p— " miZete vyuZivat v jedné hie najednou nebo kazdé zvlast.
v o . : Velitele posadek a vylepSeni aut mohou vyuZivat jen
posadky zévodici v autech.

PﬂiPﬂA VA Pﬂﬂ Pﬂ"i’" VE ”ﬂf_ Poznambka: Béhem pripravy se hraci hrajici za Posledni pétku nebo Drobecka neti¢astni vybéru

R ke , . karet veliteli nebo vylepseni, ale mohou v takové hie normainé hrat.
1. Hrustéle zaginte s po¢atecni zadni deskou 1a: Parkovisté, yiepsen,

nebo 1b: Drdha destrukce. Pfedtim, neZ umistite prostfedni ’"M s Wl"’f" ”’M s ’{A’"AM’ Wlfps'[”"

a predni desku trati, k ostatnim deskédm ze zakladni hry
pfimichejte nové desky trati. 1. Vytvorte zasobu Zetond pfikazii a polozte ji 1. Zamichejte balicek vylep3eni.

v dosahu vSech hracu. )

2. Zamichejte nové Zetony poskozeni do hromadky Zeton( V8em hraclim rozdejte po 4 kartéch.

poSkozeni ze zakladni hry. 2. Zamichejte pFikazové desky velitelii 3

VSichni najednou si vyberte jednu kartu ze své
a nahodné rozdejte po dvou kazdému hraci. J 4 J

3. Zamichejte nové Zetony nebezpeéi do hroméadky Zetonii ruky a poloZte ji otoCenou licem doli pred sebe.

nebezpeci ze zakladni hry. 3. Kaidy hrac si vybere JEDNOHO velitele Jakmile méte vSichni vybranou jednu kartu,
4. Zamichejte karty trvaljich efektii a balicek umistéte v dosahu a druhého zahodi. poSlete zbyvajici karty sousedovi po své levici.
vSech hraci. 4. Umistste pFikazovou desku vaseho velitele 4. Tento vybér zopakuite, dokud vSichni nebudete
5. S Zeton(i HORIT vytvorte hromédku v dosahu viech hraga. vedle svych palubnich desek MISTO desky mit v ruce 3 karty vylepSeni. Zbyvajici karty vratte
ze zékladni hry. do krabice, ve hre je uZ nebudete potrebovat.
B. Vezméte si ze zasoby pocet Zetond 5. Kazdému z vasich aut pfidélte jedno vylepSeni
pitkazil rovny poctu hvézdicek uvedenych otocené licem dold.
ve spodnf €asti desky vaSeho velitele 6. Jakmile méte vichni pridéleny viechny karty

a polozte si je do své herni oblasti.

vylepseni, otocte karty licem vzhiru.
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6 Zetonii nehezpeci k vylepSenim /

(po 3 Zetonech min a olejovych
skvrn, které pouZijete s kartami \ -
vylepSeni Rozstrikovac oleje )

21 karet trvalych efektii 10 novych zetonii poskozeni 15 prikazovych Zetoni 27 karet vylepSeni a Vrhac min).
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MASINY PRIKAZOVE DESKY AUT I s A
sd4 nosa 2 1 disbozici pii lelikost ostka pohybu

G . T n Kazda posaqka mevl k(3IISp02IC,I pfikazovou / \ AII'I'A /\

Kazda posadka disponuije uréitymi vozidly (auta, desku ve své barvé. Pfikazové desky )

Drobecek, motorky Posledni pétky) a jednim aktivuiji riizné efekty ovliviiujici vase N/

vrtulnikem. vozidla (viz Efekty pfikazovych desek, ““““‘,,‘:,f,’;,!dv,,’é“,{:}.'t oy s

str. 12). Kazda prikazova deska obsahuje  ~ it ledBl sl

informace o tom o jaky typ posadky se k ORIFTOVANT OPRAVA

. ’ - v , . Ignorujte prvnisrazku, | Odstraiite zjednoho ze

jedna, pole pro pfidélované kostky a jaké

hodnoty musi pfidélované kostky mit.

kterouauto* tomto | svjchaut jeden Zeton
tahu@ sJlvuje. | poskozeni. ,,’\

rJ Slot pro poskozeni  Volnobéh

el G, : Na kazdé palubni desce najdete informace ~ Nazev pfikazu  PoZadovana hodnota
; . o velikosti auta, mista pro pfifazeni kostky ~ @Jeho efekt kostky
Napfiklad: Malé auto jde hiife - pohybu a pro volnobéh.

Kazdd posadka ma k dispozici tfi auta

rizné velikost. Velikost aut uréuje, jak \ : pA[ﬂﬂ”i DESKY AT

snadno je Ize zasahnout a jak dobfe si

zasdhnout, ale pfi srdzkdch sinepovede  Stiedni
nejlépe. Velké naopak pfi srazkach
Iépe obstoji, ale také jde snaze trefit.

Kazdé auto ma vlastni palubni desku | s T A v A u i A lflll;'fflf'

odpovidajici jeho velikosti. . . Pfi zni¢eni auta dochazi k jiné situaci, neZ pfi obdrZeni
P”.”l””f poSkozeni €i znepojizdnéni. Dojde-li ke zniGeni auta,
Auta, majici na sobé jeden nebo Zadny Zeton poskozeni ~ odstrafite jej ze hry a nemiiZete jej opravit. Zamichejte jeho
jsou, pojizdna. Zetony poSkozeni zpét do zasoby a vratte jeho palubni desku
do krabice.
NEPOJIZONE K znicent auta dochdzfv téchto okamicich:
Jakmile auto obdrisvij ~ : o
Informace o posadce motorek druhy eton poskozen, % Vjede na neprujezdné pole.
Posledni péthy na strané 13. stane se nepojizdné. o ®  Skon€i po svém tahu na poli s jakymkoli vrtulnikem
¢ Otoéte jej na poli, kde (i vaSim).
: stoji, pfedkem vzad ® Nachazi se na zadni desce v okamZiku, kdy dojde
v n i “ l N K v a otoCte jeho palubni k odstranéni této desky.
Kazda posadka ma také vrtulnik desku .|,I'CeIT] dold. S % Vyjede z herniho planu jeho levym, pravym ¢i zadnim
své barvy. Na vrtulnfky nelze stiflet (Nepojizdné auto Ize opét zpojizdnit prikazem okrajem (diky poskozeni nebo srézce).

Oprava, viz Oprava, str. 12)

nedostavaji poSkozeni a nesrédzi se %
s jinymi vozidly. Naopak, vrtulniky Nepojizdné auto nemiize obdrZet dal3i poskozeni. / Jakmile dojde k situaci, kdy m4 jeden
MOHOU stfilet a automaticky znici . Pokud by mélo, ignorujte to (nedobirejte Zeton). z hragi VSECHNA auta nepojizdna nebo
kazdé auto (i vlastni), které skon¢i po Nepojizdnému autu nem(iZete pridélovat kostky zni¢end, je tento hrac vyrazen ze hry.

svém tahu na jejich poli. pohybu a z auta nemiiZete stfilet. Nicméné na ngj Predni deska trati se nynf stéva zavére¢nou. Okamzité
maji stéle vliv kostky efekt(, napfiklad pfi srazce. pred ni pridejte cilovou ¢aru (viz str. 15).

® Narazi-li na efekt, ktery jej pfimo znigi.




OBDRZENI POSKOZENI

Auta mohou obdrZet Zeton poSkozeni diky
nékterym nebezpecim nebo pfi zasahu
stfelbou. Jakmile dojde k poSkozeni
vasSeho auta, doberte si ndhodné Zeton
poskozeni'z hromadky a otocCte jej licem
vzhiru. Nachazi-li se zde néjaky efekt,
okamZité jej vyhodnotte. (Shrnuti efektii
naleznete na konci téchto pravidel.)

Pak umistéte tento Zeton licem doll

k palubni desce auta do jednoho slotu pro
poSkozeni.

o,

" MALA
 MORDOKiRA
%

+I .
*. VOINGBER -,

Lehké poskozeni

Jak motorky Posledni pétky,
tak Drobecek pouZivaji namisto
Zetonl poskozeni ze zakladni
hry Zetony lehkého poSkozeni.
Lehké poSkozeni nemé Zadny
efekt kromé obsazeni slotu pro
poSkozeni. Auta mohou také
obcas utrpét lehké poSkozeni
(napriklad diky Drobeckové
piikazu Raketomet, viz str. 18).

VELITELE POSADEX

Vasi pfikazovou desku velitele posadky umistéte vedle
palubnich desek. Nahrazuje standardni desku se zakladni
hry, nabizi vdm specidlni schopnost a nové piikazy.

®  Specidlni schopnost: KaZdy velitel ma specialni
schopnost napsanou ve vrchni ¢asti své desky.
K vyuZziti této schopnosti neni tfeba pridéleni kostky.

% Nove prikazy: Nektefi velitelé maji na sobé piikazy
s ikonkou Zetonu pfikazu, nikoli isla. Tyto pfikazy
miiZete vyuZit pouze pridélenim jednoho z vasich
Zetond piikazu.

IETONY PRIKAZG

Za normalnich okolnosti miZete ptidélit na
vasi pfikazovou desku jednu kostku za kolo.
Zetony prikazi vam dovoluji vyuzit v jednom
kole jeden pfikaz navic.

V kazdém tahu miZete pridélit jeden z vasich Zeton(i
piikazu na jeden z prikazd, ktery na sobé nema kostku,
nebo jiny Zeton pfikazu. Takovy piikaz aktivujete v kroku

2: Prikazy, jako kdybyste na néj pridélili kostku. Toto
miZete udélat navic k jinému pfikazu, kam jste ptidélili
kostku. Ve vysledku tak miiZete vyuZit dva piikazy v jednom
tahu. V jednom tahu miZete vyuZit jen jeden Zeton prikazu.
NEMUZETE umistit Zeton pfikazu, pokud jste vtom samém
tahu jeli na volnobéh.

Pi pridéleni Zetonu piikazu na pfikaz, na ktery miizete
normalné pridélit rozmezi hodnot, se VZDY po¢ité jako
NEJNIZSi mozn hodnota.

Priklad: Pridélite-li Zeton pfikazu na Nitro, které aktivujete
na zakladé hodnot 1-4, povazujte ji za 1 a zvySte hodnotu
na Kkostce pohybu o 1.

Na konci kola odhodte vSechny Zetony piikazii ze své
prikazové desky zpét do zésab.

VYLEPSEN] AUT

VylepSeni davaji autu, kterému
jsou pridéleny, jedine¢nou
schopnost. VZdy se vztahuje
na dané auto a nikoli na
ostatni auta hrace. Jakmile jej
jednou pfidélite, nesmite jej
presunout.

KdyZ je auto nepojizdné,
je jeho vylepSeni neaktivni,
po oprave se opét zprovoznii vylepSeni.

% Prikazova deska velitele posadky

5 N Karta vylepSeni auta
WAPLNES CERES! 3 T
Pokud je vas t . -~ L
e | S =
poybus hodnotou 6, IR W ’ér‘ = ”“S )
povazujtejizal. t e | ' /d \ A

| HAHAH ‘1'

TEINY Koomer
Kdyz stilite s timto autem, miZete

Fehuit kst sty
N BLESHUV RYCHLESS! BRACHA ! L RESEEY
N
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i wme N

7 Umistéte svijvrtulnik \| Toto auto ziskava pocet © \
1

naprazdnépole /' pohybi rovny hodnoté
/ i avystrellelne] tetuknslky

N
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Iméite hodnoty viech l]ﬂstrameuednuhu /
% svych neprifazenych | zesvychaut jeden
“ kostekna hodnotu | Zeton poskozeni. 4
/ . této kostky.
§-5 o * P
E 29 4 Palubni deska

\ \ Ikonka Zetonu

% prikazu

Zetony pitkazii



TEREN

Pole silnice: Vjet na toto pole
bonus vyuZiti kostky silnice.

Pole off-road terénu: Vet na toto
pole stoji 1 bod pohybu.

Pole s bahnem: Vjet na toto pole
stoji 2 body pohybu.

Poznamka: | kdyZ vam pfed
pohybem na toto pole zbyvd pouze
Jjeden bod pohybu, miiZete presto
na toto pole vjet.

Nepriijezdné pole: Toto pole

je prekazka (viz vpravo).

) Neprijezdna pole na sob& mohou
mit rlizné ilustrace, ale viechna
jsou oznacena dvojitym Zlutym
okrajem.

Pole s nebezpecim: Symboly
rudého dvojitého trojuhelniku

vam ukazuji, kam umistit Zetony
nebezpeci, kdyZ umistujete novou
desku trati . NeleZi-li na tomto poli
Zadny Zeton nebezpecdi, povazujte
jej za normalni pole daného typu.

~'*‘~w.-r.~ / k, ’ )
SRy,

stoji 1 bod pohybu. Miize umoZznit ¢

Terén je oznaceni pro druhy poli nati$téné na deskdch trati. Na tato pole miZete vjet ve fazi pohybu, diky
poSkozeni nebo pfi srazce. Tato pravidla plati nezavisle na tom, ¢i je tah.

Jedovaty sliz: KdyZ viedete s vozidlem
na pole s jedovatym slizem, pfijdete
0 zbytek svych pohybd.

Poustni sklo: KdyZ vjedete s vozidlem
na pole s poustnim sklem, ihned s nim
pohnete, bez spotfeby pohybu, o jedno
pole ve sméru, kterym se pohybovalo.

Rampa: Vlozidlo miZe vjet na rampu jen
z pole pfimo za ni. Jakmile nastane tato
situace, hodte kaskadérskou kostkou.
Posurite vozidlo o pfisluSny pocet mist
pfimo vpred a ignorujte veSkera pole
mezi vaSim pocate¢nim a koncovym
polem. Po dopadu ztratite zbyvajici
pohyby. JestliZe vozidlo vjede na rampu
z jakéhokoli jiného pole, je zni¢eno.

.. Ohen!: KdyZ viedete s vozidlem

na takové pole chytne plamenem!
Polozte Zeton HORI! na palubni desku
prisluSného vozidla. Hofici vozidlo musi
pred svym pohybem v kroku Pohybu
hodit kostkou ohné (viz str. 20).

Solné plané: Kdyz viedete s vozidlem
na pole solnych plani, miiZete v tomto
tahu pouzit kostku silnice NEZAVISLE
NA TOM, zda jste s timto vozidlem
pohybovali pouze po polich silnice.

Levy okraj

K Pravy okraj

DESKY TRATI
& HERNI PLAN

Herni plan tvofi postupné poloZena fada desek
trati, kdy ve hie jsou vZdy pouze ti desky — zadni,
prostfedni a pfedni.

Auta postupné posunuijte od zadni, pfes prosttednt,
k pfedni desce. Jestlize néjaké auto piejede pres
celni okraj predni desky, bud'nastane konec hry,
nebo pridate novou pfedni desku a zadni odstranite
(viz str. 15). V okamZiku, kdy odstranite zadni
desku, dojde ke zni€eni vSech aut, které se na této
desce nachazeji.

Jakmile auto vyjede z trati levym, pravym nebo
zadnim okrajem herniho planu (diky poSkozeni nebo
po srazce), je zniceno.
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Prekazky jsou ostatni vozidla, vrtulniky, Zetony nebezpeci

(licem dold i nahoru), a neprijezdnd pole. Pole BEZ
prekazek povazujte za prazdna pole.

NEBEIPEEI

Pokud se silnicni vozidlo pohne na pole s Zetonem nebezpeci, vyhodnotte jeho efekt. Méme zde dva typy nebezpeci,
bud'se jednordzové vyhodnoti, nebo zlistanou na planu a stanou se prekazkami.

Jakmile vjedete se vozidlem na pole s prekéazkou, fidte se

nasledujicimi pravidly: Vrak: Umistéte na toto pole figurku Zemeétreseni: Hodte kostkou
®  Obsazené pole: Pole s vozidlem. Jakmile vaSe auto . Ul (1{{2 ,Vraky n/?e). B sm{aru. Nésledné Dol V Zat >
viede na pole s jinym vozidlem (i viastrim), ztrécf pohybujici §e voIZJdIo nahoru navrak % v02|fily ovjedno pole v daném sméru,
zbytek pohybU. PoloZte jej na vrSek druhého vozidla AT ST Sl
a vyhodnotte srazku (viz Srazky, str. 13). Mina: Vozidlo obdrZi Zeton poskozent. Piseény éerv: Znicte silnicni vozidlo,
% Vrtulnik: Polem s vrtulnikem mizZete projet bez Jestlize ma Zeton na sobé néjaky které je nejvice vzadu. Jestlize se
efektu. Nicméng, ukongi-li vozidlo pohyb na poli efekt, okamzite jej vyhodnotte. o tuto pozici déli vice vozidel, znicte
s vrtulnikem, at uZ po normélnim pohybu nebo jako Vozidlo ztraci vSechny zbylé body je vsechny.
vysledek srazky &i poskozent, dojde k jeho zniceni. pohybu. P,
% Zeton nebezpeéi otoéeny licem dolii: Pokud viede PONECHEJTE NA HERNIM PLANU:
vozidlo na pole s Zetonem nebezpeci oto€enym licem N
fiolﬁ, okamii.téjej otocte licem nahoru a vyhodnotte .S_ilqice: Dané pole se méni na pole Poustni sklo: Toto pole se stava
jeho efekt (viz vpravo). silnice. polem poustniho skla.
% Zeton nebezpeci otoceny licem nahoru: \liede-li
vozidio nia pole s ?etonemvnebezpeu °t°°‘i',‘ym licem A\ Bahno: Dané pole se méni na pole Rampa: Toto pole se stava polem
nahoru, vyhodnotte efekt Zetonu nebezpeci. N rampy.
% Nepriijezdné pole: \lozidlo, které vjede na -
neprijezdné pole, je okamZité zmiceno. Ohen! Toto pole se stavéa polem
P Olejova skvrna: Hodte kostkou sméru ohné.
X a pohnéte svym vozidlem o jedno
Drobecek s prekazkami interaguje jinak. ' pole danym smérem. Toto vés Zadny Jama: Hodte kostkou strelby proti
(viz Pravidla pro interakci pri pohybu Drobecka, nestoji pohyb a dale pokracujte vozidlu, diky kterému jste odhalili
str.17). s vozidlem v pohybu. Toto pole jamu. PHi zasahu dojde ke znigeni
i nadale povazujte za pole silnice. vozidla. V opaném pfipadé,
-¢- pokud mu zbyly néjaké pohyby,
s nim mlzete dale pohybovat.
VRAKY Jamu ponechte na desce
Vraky jsou vyhofeld vozidla z predchozich zvod( a pfistupuite k nim jako k nepojizdnym auttim malé velikosti. a povazujte ji za neprijezdné pole.
KdyZ na pole s vrakem vjede jiné vozidlo, vyhodnoti se jejich sraZka. Nésledng, dojde-li k pfesunu vraku na J

PO VYHODNOGENT EFEKTU ZETON DDHODTE:

pole s Zetonem nebezpeci, dojde k jeho vyhodnoceni. Ke zniéeni vraki dochazi v okamziku, kdy se nachazeji
na stejném poli s vrtulnikem, nebo pokud obdrZi jakékoli poSkozeni.

s




KROK 2:PRIKAZY
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TAHY A KOILA

Hru Pekelnd jizda: Vendeta budete hrat na tahy

a kola. Herni kolo za¢ina hodem kostkami pohybu
a kostkou silnice, nasleduje tah zacinajiciho
hrace a dale se hraci stfidaji ve svych tazich ve
sméru hodinovych rucicek. Konec tahu nastavd,
kdyZz ve svém tahu dokonCite kroky 1-4

(viz niZe). Herni kolo kon¢i, jakmile vSichni hréci
odehraji tfi tahy.

IACATER KOLA

VSichni najednou hodte viemi
svymi 4 kostkami pohybu. (V 3
prvnim kole pouZijte vysledek -

-
e

\
\
hozeny pfi rozhodovani o prvnim

hréci.) Kostky vyuZivejte k pohybu

svymi pojizdnymi vozidly a aktivaci jednoho
prikazu za kolo. Zacinajici hrac také hodi kostkou
silnice.

VEVASEM TARU

V niZe uvedeném poradi 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).

Detailni popis a zmény pribéhu hry
s Drobeckem naleznete na str. 16—-18.

Detailni popis a zmény prlibéhu hry
s Posledni pétkou naleznete na str. 19.

KROK 1: ‘!m“‘“‘“{

Pridélte nevyuZzitou kostku pohybu -
pojizdnému vozidlu, ,

s kterym jste jeSté

v daném kole nevykonali

Zadny pohyb a umistéte

ji do stfedu palubni

desky. Cislo na kostce

urcuje, o kolik poli

budete moci s vozidlem pohnout v kroku 3: Pohyb.

Nemate-li uz k dispozici takové auto, pfidélte
nepouZitou kostku na pole volnobéhu u jednoho
z vasSich pojizdnych aut, s kterym uZ jste v daném kole
pohybovali. NESMITE pridélit kostku

na volnobéh, mate-li pojizdné auto,

s kterym jste jeSté v daném kole

nepohnuli. Kostku na pole volnob&hu

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 pfikazové desce
(krok 2). Nékteré piikazy vyZaduiji, aby méla takova
kostka specifické hodnoty (viz ramecek vpravo).
POZOR! V tahu, kdy vyuil’véte volnob&h NEMUZETE
aktivovat prikaz.

KROK 2: @?ﬁ“{ Al

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

DY

POZOR! Narazite-li nékde u prikazii na symbol
hvézdicky, znamena to, Ze zde miZete pridélit
kostku pohybu jakékoli hodnoty.

7 y— & ))
\% rm'm} NITRO ‘\\j/

Umistéte sviij vrtulnik [ Toto auto ziskava pocet
na prézdné pnle pohybi rovny hodnoté
/ a vystrelte snim. « umisténé kostky

IIIIIHUVANI‘ OPRAVA

Ignurune prvnisrazky, Odstraitezjednohoze |
kterouautov tomto , svjchautjedenzeton 7/

‘; tahuabsnlvule | pnskozem ,/’/\\
\\ > - /\/\
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EFEKTY pﬁi’mw‘ceﬂ
DESEK

NALET rsaxixou KosTia)
Na hodnoté kostky nezélezi. Umistéte svij vrtulnik na
jakékoli prazdné pole (bez prekédzek) a pak, je-li to mozné,
vystrelte z ngj (viz Strelba, str. 10). V prvnim kole NESMITE
stfilet.

NITRO 1-3)

Zvyste pocet pohybd, které vase auto v tomto tahu provede,
0 hodnotu kostky umisténé na Nitro. Vysledny pohyb

mUZe byt vétsi nez 6 poli. Nasledné musite svym vozidlem
pohnout o celkovy vysledny pocet.

DRIFTOVANI (2-51

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

OPRAVA (5]

Odstrante z jednoho ze svych aut jeden Zeton poSkozeni

a zamichejte jej zpét licem dol(i do hromadky. Jestlize dané
auto bylo nepojizdné stava pojizdnym, a mlize se pozdgji

v ramci stejného kola pohybovat — samoziejmé mate-li

k dispozici jeSté néjaky tah.
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Prvni kolo: Prvni pohyb kaZdého auta vede na jedno

z poli zadniho okraje pocatecni desky.

Pohnéte autem, kterému jste pfidélili kostku pohybu,
podle nasledujicich pravidel:

®  Pohnete autem o pocet poli uréeny pfidélenou
kostkou.

®  Autem vidy pohnete na jedno ze tfi poli svého
prredniho oblouku (viz niZe), ledaze vas efekt donuti
jinak.

Pfi pohybu se vZdy uplatfiujte ndsledujici pravidla, nehledé

na tah a pficinu pohybu (pohyb, srdzka, poskozeni).

®  Autem musite pohnout o plny pocet pohybd, pokud
vés o né nepfipravi néjaky efekt.
®  Autem smite pohnout pfes pole s vrtulnikem.

® Jakmile vjedete autem na pole s Zetonem nebezpeci
otocenym licem dold, otocte jej a vyhodnotte.

®  Obdrzi-li auto poskozeni, ztratite jeho zbyvajici
pohyby.

®  Vjede-li na pole s jinym vozidlem, srazi se s nim

a ztrati zbytek pohyb(. Umistéte pohybuijici se vozidlo

na vrSek vozidla, které se na poli uZ nachazelo,

a vyhodnotte srazku (viz Srazky, nahore vpravo).

PREONI DBLOUK

Kostka silnice

VZdy na zacatku kola prvni hrac hodi
kostkou silnice. Tato kostka déva
bonus kazdému autu, které pfi pohybu
zlistane na polich silnice.

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

Cislu na kostce silnice. Tyto pohyby navic jiz nemusite
vykonat po polich silnice. Tento bonus je volitelny, ale
pokud jej vyuZijete, musite jej vyuZzit plné a beze zhytku.

Pokud jste neaktivovali pfikaz Trakéni
pohon, Drobecek NEMUZE vyuZit kostky
silnice.

VOLNOBEH

Pokud jste pridélili kostku na volnobéh, pohnete se vzdy
presné o 1 pole, nezévisle na hodnotg pfidélené kostky
pohybu. NEMUZETE vyuZit kostku silnice. Nicméné,
méte-li po pohybu vhodny cil MUZETE na ngj stiilet.

SRAIRY

Kdykoli jsou na sebe poloZena dvé vozidla,
vyhodnoti se srdzka. To se mlize stét pfi pohybu,
diky nebezpeci nebo diky poSkozeni. Jakmile dojde

k uvedené situaci, pohybujici se vozidlo ztraci
zbytek pohyb(. Pak ihned vyhodnotte srazku:

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

2. Je-li jedno z vozidel VETSI nez druhé, viastnik
toho vétsiho si mize POUZE JEDNOU zvolit
mozZnost pfehozeni OBOU kostek. To plati
i tehdy, je-li vétSi vozidlo nepojizdné, nebo
pokud obé vozidla patfi témuz hraci.

i<
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Vzdy pohnete DRUHYM vozidlem.
Nem(zete prehazovat.

VZdy pohnete motorkou.
Nelze prehazovat.

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

Jestlize se dotéené vozidlo pohne na pole,

kde zpUsobi dalsi srazku, pokracujte ve
vyhodnocovani, dokud na kazdém poli nebude
zase jenom jedno vozidlo.

Priklad: Paviovo stfedni auto je
poloZené na vrz:zku. Na kostkach
padne SPODN/ a VLEVO

&

VPRAVD

h VPRED. Pavel je spokojen
VPREDU

a neprehazuje. Vrak
odsune o jedno pole vievo
vpfed.

Tfi pole — pfimo pfed autem a vlevo a vpravo od tohoto pole jsou
takzvanym prednim obloukem vozidla. Pfi pohybu se auta mohou
pohybovat jen na pole ve svém prednim oblouku. P stfelbé mohou

8
)

vozidla také cilit jen vozidla nachazejici se v jejich pfednim oblouku.



Sy
Prvni kolo: V prvnim kole tento H n s i K ﬂ s l K v
krok preskoCte. Vase zbrané jsou
funkéni az od druhého kola. \ /
m

Auto, se kterym jste pravé pohnuli, nebo pravé umistény vrtulnik m
mohou vystelit podle nadsledujicich pravidel:

. - : s . o Pohnéte Pohnéte
®  MuZete vystrelit na vozidlo v pfednim oblouku svého auta €i vrchnim vozidlem  spodnim vozidlem

vrtulniku (viz Predni oblouk, str. 13).

Drobecek muze pri strelbé stfilet na cil ve svém prednim
NEBO zadnim oblouku.

=~ Usp&snost vaseho Gtoku pomoci strely
vyhodnotte porovnanim vysledku na kostce
Mate-li vice moznych cilil, zvolte si jeden. H n s i K A s T R E l B Y yno P Y

s velikosti auta, na které stfilite.

3] NemliZete stfilet na vrtulniky.

HE o | S & 2

- N MuZete stfilet na vraky. Vraky jsou pro tento dcel povaZujte za @

&y nepojizdna mala auta. Pokud vrak obdrZzi poSkozeni, je znicen. M-S M \"~/ L

:E % MiZete stiilet hod [ srazk X % X
E g e Malé/stredni Stredni Velké Vozidlo

o % MuiZete stfilet na viastni auta. vozidlo vozidlo vozidlo libovolné velikosti

Priibéh stielby: Zvolte si cil a hodte kostkou stielby.
Padne-li totoZnd velikost, jakou ma zvoleny cil, dojde

k zasazeni daného vozidla a to utrpi poSkozeni. K “ s -i- K A s M E B “ Kdyz néjaky efekt vyzaduje hod kostkou sméru,
ujistéte se, Ze vyhodnocujete ve spravném
D

JestliZe jste pfi strelbé byli dspésni, vlastnik

sméru ,,Sipek” poli na hernim planu.
) zasazeného auta dobere a vyhodnoti efekt Zetonu

poSkozeni (viz ObdrZeni poskozeni, str.9 ) )3, » TP

Vive \  VIEVD
Stfilite-li na Drobecka, nejprve si zvolte pfikaz Vlevo vzad Vlevo vpied VZAD / VPRED
v sekci, na kterou jste schopni vystrelit. Budete-li , / ey
lisp&$ni, tento pikaz utrpi lehké poskozen. 5B D )\ \
(Viz Strelba na Drobecka na strané 17.) =

VZAD VPRED
Vzad Vpred /

Dojde-li k zasahu motorky, ziskava Zeton lehkého 3 \-{_\
poSkozeni a stane se nepojizdnou. Motorku otocte » » VPRAVD \\ IIPB,AW
predni stranou dozadu a otocte jeji palubni desku. » » VzAD / VPRED

/
/
’/

Vpravo vzad Vpravo vpied




PREJEH CELNiNO OKRAJE
PREDN DESKY TRATI

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

® Pokud to BYLA posledni deska trati a auto prejelo cilovou
¢aru, hra konci a dany hrac je kralem poustg!

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

1. VSechna auta na aktudini zadni desce jsou zni¢ena.

2. Odhodte viechny Zetony nebezpeti na soucasné zadni
desce.

3. V3echny vrtulniky na sou€asné zadni desce vratte jejich
majiteltim.

4. Odstrafite sou¢asnou zadni desku trati ze hry, otocte
ji druhou stranu nahoru a dejte ji dospod dobiraci
hromadky.

B. Posuiite prostfedni a pfedni desku zpatky. Nyni jsou
z nich zadni a prostfedni deska.

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

7. Nanovou pfedni desku na kazdé pole s dvojitym
trojihelnikem umistéte nahodné Zetony nebezpeti
otocené licem dol. Je-li to potieba, zamichejte
odhozené Zetony a vytvorte novou zasobu.

/_
=

8. Zkontrolujte, zda nejde o zdvéreénou
desku.

9. Pokud zbyly autu, které ptejelo pies &elni
okraj, néjaké pohyby, pokracujte s nim
v pohybu.

ZAVEREENA DESKA

0 tom, ktera deska je zavérecnd, rozhoduje pocet
hraca.

2 hraci:

Pokud jeden z hraci do té doby nevypadne, je
zévérecnou deskou PATA deska. Pfidejte za ni cilovou
céru.

3 4 vice hracu:

Dojde-li k vyFazenijednoho hréace (viz vpravo), stéva

se soucasnd predni deska ihned zavérecnou. Pridejte
za ni cilovou €éru.

Dojde-li k vyfazeni hrace po prejeti ¢elniho okraje
predni desky (vSechna jeho vozidla byla na zadni
desce), umistite novou predni desku béznym
zpiisobem. Nova predni deska se nyni stava
zavérecnou deskou .

Pavel pohne vozidlem o 5 poli, a to prejede pres Diky tomu pridal novou predni desku trati. Je-li nova predni
Celni okraj pfedni desky herniho planu. Prerusi pohyb Pavel pokraCuje v pohybu vozidla na nové deska zadvérecnou

a vykona vySe uvedené kroky.

desce. deskou zavodu,
pridejte cilovou éaru.

HONEG TANL

Posuiite 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 mliZe jet v dalSim tahu na
volnobéh.

VSechna auta na polich s vrtulniky jsou zni¢ena.

Na tahu je hrac hrajici po vasi levici.

HONEG HOLR

Poté, co kazdy odehrdl tfi tahy, predejte kostku
silnice hraci nalevo od vas. V dalSim kole bude
zacinajicim hracem.

Zahajte nové kolo.

K vyfazeni hrace ze hry dojde v okamZiku,
kdy jsou vSechna jeho auta nepojizdna nebo
znicena. Odstrarite vrtulnik v pfislusné barvé ze

hry. Nepojizdna auta vyfazeného hrace zlistavaji

na hernim planu. Tento hrac uZ dalSi tahy ve hre
nehraje.

ViTEZSTVI VE HitE

Hra konéi a vy vitézite, pokud:

®  VaSe auto protne cilovou ¢aru
(viz Zavérecna deska, vievo)

NEBO

Jste posledni hréc s alespoi jednim
pojizdnym vozidlem.

YNSIO YNITHIAYZ
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DROBECEN

Drobecek je jedinym vozidlem, sloZzenym ze tii
Casti: predni, prostfedni a zadni. Tyto tfi ¢asti jsou
navzajem propojeny taznymi zafizenimi.

zadni prostiedni predni

Kromé klasického predniho oblouku u Drobecka
definujeme také oblouk zadini, coz jsou tfi pole za
jeho zadni ¢asti (viz nize).

Mate také vrtulnik. Funguje
stejné, jako v zékladnf hfe,

a aktivuje se pomoci pfikazu
Nalet na prosttedni sekci desky
sekci (viz Efekty DrobeCkovy desky
sekci, str. 18).

VPRAVD

ZADNI DBLOUK

VE VASEM TAHU

V nize uvedeném poradi vykonejte postupné
nasledujici 4 kroky.

1. PRIDELTE jednu kostku na prikaz na jedné
ze 3 sekci na vasi desce sekci.

2. Aktivujte dany PRIKAZ.
3. POHNETE s Drobeckem.

4. VYSTRELTE do vaseho predniho nebo
zadniho oblouku.

KROK 1 9““\{“\“

Ve svém prvnim tahu v kazdém kole, pfed pfidélenim
kostky pohybu jedné z vaSich sekci, pfidélte jednu kostku
pohybu na pfikaz Hydraulické fizeni na palubni desce
kabiny Drobecka. Pridélena hodnota urcuje, kolikrat bude
moci v tomto celém kole Drobe€ek zménit jizdni pruhy (viz
Hydraulické rizeni, vpravo dole).

V kazdém tahu pfidélte zatim nevyuZzitou kostku pohybu na
pfikaz na jedné ze 3 sekci na vasi desce sekci.

% Hodnota kostky urcuije, kolik pohybli miZe Drobecek
ucinit v kroku 3: Pohyb.

% NEMUZETE pridélit kostku do sekce, kam jste jiz
predtim kostku pridélili.

®  Prikazy Oprava vyZzaduji kostku s hodnotou 3.

% MUZETE pridélit kostku na pole pfikazu, ktery je

poSkozen. V takovém pripadé se Drobecek pouze
pohne, ale neaktivuje se pfikaz.

VzAbu Tfi pole — piimo za zadnim vozem, vlevo a vpravo od néj tvofi
Drobeckiiv zadni oblouk. Pfi stielbé mize Drobecek stfilet na cil ve
svém prednim NEBO zadnim oblouku. Pfikaz Rozsévac nebezpeci

umistuje Zetony nebezpeci na pole v Drobec¢kové zadnim oblouku.

KROK 2 ‘ﬁ‘“\ ALY

Aktivujte pfikaz, ke kterému jste pridélili kostku pohybu.
Nékteré prikazy se vyhodnoti pfed pohybem a jiné po
ném (viz efekty DrobecCkovy desky sekci, str. 18).

uAO 3: 1) L

V kazdém tahu ziskavé Drobecek pocet pohyb(i rovny
hodnoté kostky v tomto tahu pfidélené sekci. Drobecek
se pohne nezavisle na tom, do jaké sekce jste kostku
pridélili.

Drobecek se pohybuje jako vlak. KdyZ se pfedni ¢ast
pohne dopredu, prostfedni ¢ast se pohne na pole,

které pfedni uvolnila, a zadni se pohne na misto stfedni.
PYi pohybu se Drobegek pohybuje PRIMO VPRED, pokud
nevyuZijete Hydraulického fizeni (viz nize).

Drobegek NEVYUZIVA kostku silnice, pokud neaktivujete
pfikaz Trakéni pohon.

HYDRAULICKE RIZENI

Hodnota na kostce pridélené na hydraulické fizeni urCuje,
kolikrat se toto kolo miiZe Drobecek pohnout vlevo vpred
nebo vpravo vpred, tzn. :
zménit pfi jizdé jizdni
pruh.

- ’\!III,B/BE*

HYORAULIGHE RiZEnT

Na zakladé hodnoty umisténé @
kostky miZete v tomto kole

tolikrat pejet do jiného pruhu. N

Chcete-li se pohnout
vlevo vpred nebo vpravo
vpred, snizte hodnotu na
kostce na Hydraulickém
fizenio 1.

Toto MUZETE uginit i vicekrét v ramci jednoho tahu,
pokud vzdy snizite hodnotu odpovidajicim zpGsobem.



PRAVIDLA PRO INTERAKGE
PHI POHYBU DROBEGKA

Masivni: Poloha Drobecka je uréena polem, na kterém se
nachazi jeho predni ¢ast. Pfi pohybu berte v potaz pouze
pole, na ktera vstupuje pfedni ¢ast. Napfiklad, vjet na pole
s bahnem stoji pfedni ¢ast dva pohyby, ale pro stfedni

a zadni uZ je znovu platit nemusite.

Odolny: Mate-li Drobecka posunout nebo zastavit néjakym
efektem (olejova skvrna, jedovaty sliz), NESTANE se tak.
Namisto toho ziskd jedno lehké poSkozeni na pfikazu dle
vaSivolby. Na dané pole umistéte Zeton off-road terénu.
Pokud na tom poli byl jiny Zeton, odstrarite jej. Nyni je to
pole off-road terénu. Pokud véam jesté zbyly néjaké pohyby,
pokracujte v pohybu.

Spolehlivy: \iedete-li s Drobeckem na neprlijezdné pole,
nedojde k jeho zni¢eni. Namisto toho ziskd jedno lehké
poskozeni na piikazu dle vasi volby. Na nepriijezdné pole
umistéte Zeton off-road terénu. Nyni jde o pole off-road
terénu. Jestlize vam jeSté zbyly néjaké pohyby, pokracujte
v pohybu.

Neotresitelny: Jestlize ukonCite pohyb s nékterou ¢ésti
Drobecka na poli s vrtulnikem, nedojde k jeho zniceni.
Namisto toho ziska jedno lehké poSkozeni na pfikazu dle
vasi volby Vrtulnik vratte majiteli, ktery jej mliZze pouzit
v pfiStich tazich.

Hrajete-li s rozsitenim Masakr v Dablové rokli
Drobecek nikdy nemtize zacit horet.

Vjedete-li s Drobeckem na pole s ohném, ziska jedno
lehké poSkozeni na pfikazu dle vasi volby. Pokud na
tomto poli leZi jiny Zeton, odstrarite jej a poloZte sem
Zeton off-road terénu. Nyni jde o pole off-road terénu.
Jestlize vam jesté zbyly néjaké pohyby, pokracujte

v pohybu.

SRAZKY

Jakdkoli vozidla, ktera se srazi s Drobeckem,
umistéte na stfechu daného vozu Drobecka.
Hodte pouze kostkou sméru. Nehazejte kostkou
srazky. Vizdycky se bude pohybovat TO DRUHE
vozidlo, ani jeden si nemiiZete zvolit, Ze kostku
prehodite.

NROK 4: %’i %ﬂ““

Drobecek miiZe vystrelit jak na cile ve svém
prednim oblouku, tak v zadnim. Hodte kostkou
stielby:

®  PosSkozend auta obdrzi Zeton poSkozen.

®  PoSkozené motorky Zeton lehkého
poSkozeni.

% Pfikaz Raketomet NEN[ soucasti kroku
Strelba. Drobecek miiZe aktivovat
Raketomet v kroku 2: Pfikazy a po svém
pohybu vystrelit. Navic stale mlze provést
normalni Gtok stfelbou v kroku 4: Strelba.

STRELBA NA
DROBECKA

Kazdy viiz Drobecka, kdyZ na néj stfili soupet,
povazujte za samostatné velké vozidlo. Vozidlo
protihrdce mize stfilet na viiz Drobecka, ktery
se nachdzi v jeho prednim oblouku.

St¥ilejici hra¢ si musf PRED stfelbou a hodem
kostkou vybrat, na ktery pfikaz v daném voze
stfili. V kazdé sekci jsou dva prikazy, na které je
mozné stfilet. Na pfikaz Oprava NIKDY nesmite
cilit. Také nelze cilit na jiz poSkozeny pfikaz.

DBORZENT POSKOZENI

Pokud dtok Drobecka zasdhne, umistéte na cileny
pfikaz Zeton lehkého poSkozeni

Na prikazech, na které Ize cilit, je obrys X. Jakmile
dojde k zasahu Drobecka, poloZte na obrys Zeton
lehkého poSkozeni a pfikaz tak prekryjte. V kroku
pridélovani MUZETE k poSkozenému pfikazu
pridélit kostku, pak ale pouze s Drobeckem
pohnete a neaktivujete piikaz.

wisini | o owdigne
e A

Zeton poskozeni
Po pohybu poloZte zlélE sekee.
Zeton nebezpeci
licemdoliinapole '
sousedicisvasim ¢

zadnimvozem.  ~

Ve vSech ostatnich pripadech, kdy Drobecek obdrzi
Zeton lehkého poSkozent, rozhoduje jeho majitel,
kam Zeton umistit.

INIENT

Dojde-li ke zni€eni Drobecka, pro jeho majitele hra
konci. \/ takovém pripadé okamzité pfidejte k pfedni
desce desku cilové Eary — predni deska se stava
zavérecnou.

Drobecka miiZete znicit jen dvéma zplisoby.

®  Ma na sobé celkem 6 Zetont lehkého
poSkozeni.

® Nachéazi se na zadni desce pfi jejim
odstrafovani. Nicméng, v tomto okamzZiku
dojde k jeho odstranéni pouze v pfipadé,
kdyz se na zadni desce nachézeji VSECHNY
jeho vozy. V opacném pripadé zlistava predni
¢ast na misté a jeden nebo oba ostatni vozy
zlistanou docasné ,,vIat“ mimo desku.



EFEKTY DROBEGKOVY DESKY SEKGI
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# Rozsévac nebezpeci: Po pohybu miZete # Trakcni pohon: MiiZzete v tomto tahu vyuzit 8 Raketomet: Po pohybu hodte kostkou stfelby. Kazdé hodem
nahodné vybrat Zeton nebezpedi a poloZit ho kostku silnice (nezévisle na tom, pres kterd zasazeng vozidlo, které se nachazi dvé pole pfed vdmi a na kolem
licem dolil na prazdné pole sousedici s vasim pole se Drobecek pohybuje). sousedicich polich, utrpi jedno poSkozeni. Hradi, jejichz vozidla
z?dnlm v.oze.m.. Ne|d|x(e]te seI [1a J(ethg rub(’)vli)u % Oprava: Pred pohybem odstrafite jeden Zeton Zbdrzl lI1ehk|etposk£);en|, lfmIStI jeden Zeton lehkého poSkozeni
S r,amu ?Jen Jgj poloZte ng p ?n. ( rvIDOI’Tlln a: poskozeni z prostiedni sekce. 0 svého slotu poSkozen.
prazdné pole je pole bez jakekoli prekazky) % Oprava: Pfed pohybem odstrafite jeden Zeton po$kozeni z predni

® Nalet: Funguje stejné jako prikaz Nalet
ze zakladni hry. Umistéte svij vrtulnik na
prazdné pole a vystrelte z néj.

® Oprava: Pfed pohybem odstraiite jeden Zeton sekce.

poSkozeni ze zadni sekce. # Radlice: KdyZ poprvé ve svém tahu vstoupite na pole s jinym

% ZameFovaci potitat: PFi strelbé v tomto tahu vozidlem nebo Zetonem nebezpedi, vykonaji se nasledujici akce:

miiZete prehodit kostku sttelby. e Hrac kontrolujici dané vozidlo s nim pohne vlevo vpfed nebo
vpravo vpred.

e Jde-li 0 vrak, volbu provedete vy.
¢ Jedna-li se o Zeton nebezpeci, odstraiite jgj.

PRIKLAD POHYBU DROBEGKA

Martin je na radé s pohybem Drobecka, a chce se vyhnout sraZce se zelenym autem. SniZi o jedna &islo Drobecek sice projel nepriijezdnym polem, ale protoZe je
na kostce na Hydraulickém Fizeni, aby mohl prejet do jiného pruhu. Pohne s Drobe¢kem o tfi pole, spolehlivy®, ziskal pouze jedno lehké poSkozeni a z pole se stal

prostredni a zadni viiz ndsleduji trasu predniho. off-road terén.




pﬂgiﬂ]“pﬁ“n KROK 3:

Posadku Posledni pétky tvofi 5 motorek. Motorky
povazujte za MALA vozidla s nésledujicimi zménami

proti pravidlim ze zakladni hry. :
ey .77‘ 8 - ‘g%
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KROK 1:

V KAZDEM tahu pridélte DVE ze svych 6 nevyuZitych
kostek pohybu dvéma motorkam.

JEDNOU ZA KOLO miiZete namisto toho pridélit

jednu kostku motorce a jednu na pfikaz na vasi desce
piikaz(, a provést Krok 2: Prikaz, stejné jako v pfipadé
vozidla.

VOLNOBEH

Motorka miiZe jet na volnobéh (kostku pfidélte na
palubni desku dané motorky) maximaing Ctyfikrat.
Na rozdil od auta, které miiZe jet na volnobéh dvakrat.

Symboly
Kazdd motorka md na sobé namalovany symbol odpovidajici pfisluSné palubni desce.
Kdyz pridélujete kostku pohybu na palubni desku, ujistéte se, Ze pohybujete spravnou motorkou.

.

MOTORKY
L]
* 7
W WALET Umisétessiivruink
na prézdé pole

o avystielte 208}

I_z 4 NITRO Toto motorka ziskivi

pocet pohybi rovny /
hodnoté umisténé kostky. I
=

Pokud jste pridélili kostky dvéma motorkdm, provedte
nejprve pohyb a stfelbu s jednou. Poté pohnéte

a vystrelte s druhou. Ddvejte si pozor na symboly,
abyste pohybovali se spravnym motocyklem

(viz niZe).

DRIFTOVANI

PYi pohybu miiZe motorka driftovat mezi VSEMI
ostatnimi vozidly a nezptisobit srazku. Nicméné,
ukoncite-li svilj pohyb na poli s jinym vozidlem,
vyhodnotite srazku jako obvykle.

Ostatni vozidla, pokud nevyuZiji svého pfikazu
Driftovani, nemohou driftovat skrze motorky.

KdyZ motorka ukonci sviij pohyb na poli s jinym
vozidlem, dojde ke srazce. Nepokladejte je na sebe,
ale poloZte je vedle sebe.

Pfi vyhodnoceni srazky motorky a jiného vozidla
héazejte jen kostkou sméru. Nehézejte kostkou srazky.
VZdy se pohne MOTORKA, a ani jeden z hraéli nesmi
prehazovat.

Jakmile dojde ke srézce dvou vaSich motorek, zvolte
si s kterou pohnete.

POSKOZENT

Dojde-li k poSkozeni vasi
motorky, ziskéte Zeton
lehkého poskozeni a motorka
se stava nepojizdnou.

Motorku otoCte predni ¢asti
dozadu a otocte jeji palubni
desku. Nepojizdnou motorku
|ze zprovoznit prikazem
Oprava.

Hrajete-li s rozsitenim Masakr v Dablové
rokli motorky si nikdy nebudou moci vzit Zeton
poskozeni HORI, ale mohou zaéit hotet z jinych
diivod( (terén Ci jiné efekty).

E
:



Vozidla (auta a motorky) mohou chytit plamenem, kdyz nastane.‘z..‘
jedna z ndsledujicich situaci: :

y

¥ Vozidlo viede na pole s ohném.

\

HOR1!

% Vozidlo ziska Zeton HORI! na zakladé néjakého efektu
(napfiklad pfikaz Plamenomet od OhniVandy).

% Auto dostane Zeton poskozeni , HORI!

Polozte Zeton HORI! na palubni desku daného vozidla.

Ve své fazi Pohybu, pfed pohybem vozidla, které ma Zeton
HORI!, hodte kostkou ohné a vyhodnotte hod podle nize
uvedeného navodu.

Zvyste pocet pohyhi vozidla
. v tomto tahu o vyznaceny

pocet. Vozidlo se tak miiZe
pohnout o vice neZ 6. Pohyh

musite vyuzit vzdy cely . Doslo ke zniceni vozidla. p. \ : .
a beze zbytku. o s . )

Oheri vyhasl. Odstrafite z vozidla
Zeton HORI! a pokracujte v pohybu
béznym zplisobem.

Zetony HORI! nepovazujte za poskozeni. ™ 7 - @ ol
Jestlize se hofici vozidlo stane nepojizdnym, Zeton HORI odstraiite! ~\ P = — g | \‘
Jiz hofici auto uZ nemiiZe dostat dalsi Zetony HORI! Jakmile by mé&la nastat tato situace, ignorujte ji. : b W / L i -
€ gy —
H Drobecek s ohném interaguje jinak. (Viz Pravidla pro interakce pfi pohybu Drobecka, str. 17.) v / !
a5 e



Dobijeni?

Nékdy je prosté potieba jesté hustéjSich kvérd. Rozsiteni Extra stielivo je sadou péti minirozsiteni. VSech pét balickd si mlizete pridat do hry.
Kazdy bali¢ek rozsiteni ma svou vlastni kartu pravidel a par nepopsanych karet navic pro vas, abyste si mohli vytvofit vlastni efekty.

8x
PODMINKY NA TRATI

Podminky na trati se aplikuji na
desky trati.

Z karet vytvorte dobiraci
balicek, peclivé jej zamichejte
a nahodné doberte dvé karty.
Ke stfedni a predni desce
(nikoli k pocatecni) umistéte
po jedné karté. Pravidlo
napsané na karté plati pro
desku trati, u které lezi.

Kdyz budete odstrariovat desku,
u které lezi karta, pfisluSnou
kartu odhodte.

V okamZiku, kdy budete
prikladat novou desku trati,
nahodné doberte kartu

z balicku a poloZzte ji vedle
prikladané desky trati.

Jakmile vdm dojdou karty

v dobiracim balicku, zamichejte
odhazovaci hromadku

a vytvorte novy baliCek.

10 x
VYLEPSENE NALETY

VylepSené nélety jsou
jednorazove karty hrané pfi
vyuZiti vaseho vrtulniku.

Na zaGatku hry rozdejte
v§em hraclm po jedné karté
VylepSeného néletu otocenou
licem dold. Na karté je
uvedeno, v kterém okamZziku
hry ji mate zahrét.

Zahranou kartu VylepSeného
naletu odstrarite ze hry.

8x
ODMENY

Odmény jsou tajné cile
prindsejici odménu, kdyZ je
spinite.

Z karet vytvorte dobiraci
balicek, peclivé jej
zamichejte a vSem hraciim
rozdejte po jedné karté
Odmén.

Jakmile splnite podminky
uvedené na karté, mtizete

ji okamZité zahrat a ziskat
odménu uvedenou ve spodni
Césti karty.

Zahranou kartu Odmény
odstrafite ze hry.

| \ 6x

JEDNORAZOVKY

Jednorazovky jsou
jednordzoveé karty
s efektem pro posadku.

Z karet vytvorte dobiraci
balicek, peclivé jej
zamichejte a vSem hraciim
rozdejte po jedné karté
Jednordzovky otocené licem
dolti. Na karté je uvedeno,

v kterém okamZiku hry ji
mate ¢i mlZete zahrat.

Zahranou kartu Jednorazovky
odstraiite ze hry.

BONUSDVE PRIKAZY

Bonusoveé piikazy pridavaji
na prikazovou desku dalsi
pfikaz dostupny posaddkam
S auty a motorkami.

Z karet vytvorte dobiraci
balicek, peclivé jej
zamichejte a vSem hraétim
rozdejte po jedné karté
Bonusového pfikazu.

Jedna se o dalSi pfikaz
navic, ktery miizete pouzivat
pridélenim kostky.

Drobecek nemé
prikazovou desku.
Proto nemiize vyuzivat
bonusové pfikazy.

=~ OAI'TIH.LS VHLX3



{ VERCAJK

Toto rozsiteni nahrazuje kostky pohybdi
vozidel a kostku stfelby pomoci karet,
aby tak co nejvice redukovala miru nahody.

Kazdd posadka obdrzi 18 karet
Germéanského vercajku v odpovidajici barvé.

ﬁ Drobecek a Posledni pétka toto
rozsiteni nepouzivaji, ale mizete
s nimi hrét proti posadkam aut,
které ano.

PRIPRAVA

1. Vsichni nahradte svou sadu kostek pohybu
odpovidajicim balickem Germanského vercajku.

2. Nazacétku hry zamichejte balicek a doberte si do
ruky 5 zahajovacich karet.

3. \Vsichni najednou spocitejte hodnoty pohybu na

souctem zahajuje prvni kolo hry. Mate-li shodu
v nejnizSim souctu, vSichni zamichejte karty
zpét do balicku a doberte si novych 5 karet. Toto

souctem jen jeden hrac.

PRIDELOVANI A POHYB

Ve svém tahu zahrajte jednu z karet v ruce k odpovidajici

STRELBA

Pro vyhodnoceni stfelby oto¢te vrchni kartu balicku.
Odpovida-li vysledek kostky strelby nakresleny na
karté cili, atok je Uspésny. Po titoku otocenou kartu
odhodte.

MIGHANI

Mate-li si kdykoli dobrat kartu (nebo oto€it vrchni
kartu bali¢ku pro stfelbu) a vas dobiraci balicek jiz
Zadné karty neobsahuje, okamzité si zamichejte
odhazovaci hromadku a vytvorte si novy dobiraci
balicek, coz se miiZe stat i uprostred kola. Nastane-
i takova situace, neodstrariujte karty pridélené

k pfikazovym a palubnim deskam. Ty odhodte az
na konci kola. Karty na odhazovaci hromddce jsou

palubni desce, jako kdybyste pridslovali kostku pohybu. verfejnou informaci a vSichni hraci k ni maji pfistup.
Jednou za kolo také miizete pridélit jinou kartu z ruky
. k jednomu pfikazu na vasi pfikazové desce. Predstavte
: Iméno karty S o rure: s
hodnota /‘\5 Prﬂsnhlannutej/d Rémsing, ja?) sito, jako kdybyste-pria@lil kostku odpovidajfcl
T Gaspedal hodnoty danému autu nebo prikazu. Napfiklad, pokud
' jste pridélili kartu na pfikaz Nitro, pfidejte si takovou

‘ L

Vsledek

hodnotu k €islu na kartg, jakou jste pridélili svému autu
kostky strelby

KARTA GERMANSKEHD VERGAJKU

GERMANSKY

pro pohyb. Jakmile vyhodnotite pfikaz nebo pohyb auta,
kartu otocte rubem vzhiru, abyste dali najevo, Ze vas
tah skongil.

-
-

Po tfech tazich a poté, co pohnuli vSichni hraci svymi
auty, by vétSinou kazdému méla zbyt v ruce jedna
karta. VSechny karty zahrané na palubni a pfikazové
desky odhodte. Poté si vSichni doberte ze svého
bali€ku do 5 karet, coZ je maximalni poCet karet,
které mizete mit v ruce.
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Barva posadky
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TETONY POSKOZENT

KdyZ vaSe auto obdrZi poSkozeni, doberte si Zeton poSkozeni. Vyhodnotte jeho efekt (niZe). Pak Zeton umistéte otoceny licem dolii do jednoho slotu pro poSkozeni na palubni desce daného auta.
Jestlize jste s vozidlem pohybovali, ztracite zbytek pohybii. Vozidlo se dvéma Zetony poskozeni se stava nepojizdné.

STRLICH STREJCH: 74dny efekt (kroms obdrzent Zetonu a zabréni slotu)
Q’; o TRVALY EFEKT: Doberete-l
| TRUALY f si Zeton poSkozeni trvalého
SRAPNEL: Hodte kostkou sméru. Pocinaje autem, které poskozeni AL dobelrtev o liartuvtrvaleho
. o , . ¢ efektu a umistéte ji otocenou
- utrpélo, sleduijte linii uréenou vysledkem hodu, dokud nenarazite p o ,
SRAPNEL M A licem vzhiiru do volného slotu -
na dalSi vozidlo. Toto vozidlo ziska 1 poSkozeni a to i v pfipadg, 0 noskozeni. Na ni pologte
» > 7e se jednd o vase vozidlo. Srapnel projde jakymkoli terénem, getorrz oékoze.nl’otoéin' licem dolii. Efekt
i neprlijezdnym. Pokud se v uréené linii az k okraji planu nenachazi P y y .y o , il
54dné vozidlo. nic se nestane karty plati, dokud neopravite Zeton poSkozeni. =L
k : KdyZ poSkozeni opravite, odstrarite JAK Zeton
l Vv LEHKE POSKOZENI: 7:dny efekt (kromé obdrzeni Zetonu a zabrani poékozve:nf, VTAK kartu trvallého Ef‘fktu a odhodte
slotu). Opravite jej jako normaini pokozent. Jestlize vam nahodou je na prislusné odhazovaci hromadky.
Va

dojdou Zetony lehkého poSkozeni, pouZijte klasicky Zeton poSkozeni
otoceny licem dold.

a8

Drobecek a motorky Posledni pétky ziskavaji namisto
normalnich Zeton( poSkozeni Zetony lehkého poskozeni.

HORIY: vezméte si zeton HORIT ze spolené zésoby a umistéte jen
na palubni desku daného auta. Zeton poskozeni umistéte otoéeny
licem doli do slotu pro poskozeni. Hofi-li vase vozidlo, musite pred
jeho pohybem ve fazi pohybu hézet kostkou ohné. Opraveni Zetonu
poskozeni neodstrani Zeton HORI!

Nékteré Zetony poskozeni' s posSkozenym autem pohnou. Jestlize se auto pohne na pole s jinym vozidlem, pohybujici auto ztrati zbytek pohybii a vyhodnoti se srazka (viz str. 13).
Pohne-li se auto na nepriijezdné pole, nebo vyjede z planu pres levy, pravy nebo zadni okraj, dojde k jeho znicent.

SMYK (6 raznych zetond):

DMRAGENI: Hodte kaskadérskou kostkou. Pohnéte svym

SMQ( Pohnéte se o jedno pole v daném smaru. autem o tolik poli, kolik padlo na kostce, pficemz pro kazdy
» pohyb o 1 pole znovu hézejte kostkou pohybu. Stéle na vas plati
efekty terénu, na ktery vjizdite (nap¥. 2 pohyby pro vjezd na
s N, pole s bahnem). Pokud vjedete na pole, které vase auto pfipravi
ﬂﬂM“glim’ "”M!'s””’-' |:|0d'ie l’(OS’El(OU sm’éruva k’askad(vérskou kOStkaU- v’ 0 zbytek tah(, efekt omraceni konéi, nap¥. po srézce s jinym
Pohnéte se o vysledny pocet poli uréenym smérem. Ignorujte veSkera vozidlem.
» + pole mezi po¢atecnim a koncovym polem. Stéle musite vyhodnotit

efekt koncového pole, tj. pole na kterém s pohybem skondite.



