zékladni hry.
k her zékladni hry, nez sé
tému Sampionatu.

t HEAT podle pravidel

inrve se naucte hra {EAT pod
Dﬁl)f;lcﬁ'uéuieme vém odehrat ne!colll ]
pustite do pokroéilgch pravidel a syr

T
- I T

Tato prirucka pfinasivlastni Gpravy aut, legendarni automatickeé fidice, se kterymi mizete
soupefit pfi solo he i hie ve vice hracich, a také pravidla pro pocasi & stav drahy. Tato pravidla
amoduly mohou byt zafazeny postupné. Jakmile se dostatecné seznamite se hrou, miizete pridavat
dalSi vyzvy.

Také miizete odehrat celou zavodni sezonu tak, Ze vSechen tento vzrusujici obsah zkombinujete do
systému Sampionatu. Pokud mate opravdu soutézniho ducha a touzite po dalSich vyzvach, mizete
také zkusit turnajovy mod.
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Pokrogilé moduly mlizete hrat samostatné nebo v libovolné kombi- v 5 5
naci. Zde naleznete herni soucasti, které rozsifi vasi hru, rozdélené MOdUI- Puca51 & Stav drahy

do moduld:

Modul Garaz € 6 Zetonii pocasi € 12 Zetonil stavu dréhy

) 34 karet obyéej- ) 62 karet pokrogiljch
nych vylepSeni vylepSeni

%] =B

& e U e

S 34 ~ x62 | Systém Sampionatu
1 podlozka Sampionatu & 2 stojanky tisko-
vych koutd
Modul Legendy
1 podlozka legend

"-'“l"- Crratl UF € 10 karet legend
P &
B @ e
L Bo 35 sponzorskych
—= x10§— karet

) 4 Karty trati

¥
e )

FREDOSF 12
7

€ 1bodovaci tabulka
) Tato pfirutka s pravidly
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V modulu garaz miize kazdy hrac postavit své vlastni upravené auto
se § kartami vylepSeni. Karty startovnich vylep3eni se v tomto modulu
nepouzivaji, proto je vratte zpét do krabice.

Namisto nich pouZijte karty vylepSeni rozdélené do 2 irov-
ni: obyCejné a pokrocilé.

V prvnich nékolika hrach s modulem garaZ doporucujeme p0u2|t pou-
ze karty obyCejnych vylepSeni. Jakmile se s timto systémem seznamite,
pridejte i karty pokroCilych vylepSen.

Karty vylepseni
Karty vylepSeni jsou rliznych kategorii v zavislosti na tom, jak vase
zévodni auto upravuji. Zafazeni téchto riznjch kategorii do vaseho

balicku neni nijak omezeno. Zde jsou popsany bez konkrétniho poradi,
abyste si udélali predstavu o tom, jak ovlivni vasi hru.

Karty extra Heat

Tyto vylepené karty funguiji stejné jako bézné karty
Heat. Jediny rozdil je v tom, Ze hru zaCinaji ve vaSem
dobiracim balicku, misto v balicku, ktery se nachazi upro-
stred vasi herni podlozky (karty vylepSeni vzdy michéme
do dobiraciho balicku).

Pohon 4 kol

Tento rany systém byl navrzen tak, aby se veskera sila
od motoru prenasela na asfalt pfes vSechna Ctyfi kola,
coz vSak vedlo ke Spatnym jizdnim vlastnostem. Tyto
karty maji potencial vysoké rychlosti nebo ochlazeni,
ale také zhorsuji oviadani, protoZe obraceji karty jako je .

Brzdy

U brzd zaleZi na tom, jak pozdé se rozhodnete pred-
jizdét nebo Slapnout na brzdu, a pfitom zlstat na trati.
Tyto karty maji proménlivé hodnoty rychlosti, ze kterych
si miiZete vybrat.

BrRz01
EOE “
|

Chladici systém =R
Zajistuje stabilngjsi a CistSi jizdu, lepsi spotfebu paliva m f
a mensi zatiZeni auta. Toto jsou karty ochlazeni. by o

=]
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Otacky

Vykonny motor umoziiuje rychlejSi reakce auta. Kdyz
tyto karty zahrajete v klicovych okamZicich, usnadni
vam to zrychleni a predjeti soupere. Jsou to karty, kte-
ré vam pomohou vyuZzit vétrny pytel a predjizdét po celé

délce trati, ale nejucinnéjsi jsou v zatackach a v jejich
blizkosti.

Pneumatiky

Jde o pfilnavost diky Sifce a odolnosti. Tyto karty
umoznuji rychlejsi jizdu v zatatkach nebo obétovani
pfilnavosti za lepsi ochlazeni.

Spoilery

Zvysuji pritlak v zataCkach. Tyto karty vam pomohou
jet rychleji v zatackach, ale jsou rovnéz nespolehlive,
takze vyZaduji Heat.

Turbodmychadlo

VEtsi motor vam poskytuje vy3Si vykon, ale také zvySu-
je hmotnost a opotfebeni auta. Jde o karty s nejvyssimi
hodnotami rychlosti, u kterych musite platit Heat.

Palivo

Zavodni palivo je prisné regulovano. Jedna se o ,nele-
galni” karty se superpalivem.

Plynovy pedal

Auto rychleji reaguje na seSlapnuti plynového pedalu.
Tyto karty Ize hrat navic k tém planovanym, Cimz se zvySi
vase celkova rychlost.

Zaveéseni
Tyto karty umoZiiuji plynulejsi jizdu a Ize je hrét tah
za tahem.




az si kazdy vezme svou treti (a posledni) kartu vylepseni.
Zbylé karty odhodte.

Pred startem zavodu vSichni hraci zamichaji své 3 karty vy-
lepSeni do svych balickd.

Stavba vaseh

Jakmile umistite své auto na startovni rost, tak jesté pred sa-
motnym zacatkem zavodu, probéhnou 3 kola ziskavani karet
vylepSeni. V kazdém kole si vyberete 1 kartu vylep3eni az do
celkového poctu 3 karet. Toto se provede jako posledni krok

pfipravy pred dobranim 7 karet do ruky. Pouziti karet Vylep§¢
Wi start: MiZe Joexperimentovat 1 B&hem kroku odhaleni
Rychly start- <enimi tak, Ze prosté
: +mi vylepSenimi tak, Z& B~
s;:ni;?gtnésie v§ichny karty obycejngch : )

& pohyb

VétSina karet vylepSeni udava pevnou hodnotu a vSe, co mu-
site udélat, je pfidat tuto hodnotu k vasi rychlosti, stejné jako
byste to udélali se zakladnimi kartami. Nékteré z nich naopak
obsahuii jeden nebo vice symbolti i g nebo nékolik hodnot, ze
kterych si mliZzete vybirat.

Pri odkryvani karet vZdy zaCnéte tim, Ze vyfeSite g o 0bvyklym
zplsobem popsanym na strané 5 v pravidlech pro zatatecniky.

Nakonec vyberte hodnotu libovolné karty vylepSeni, ktera vam
dava na vybér hodnoty rychlosti a pridejte ji k vasi rychlosti.

v ’ s Ve da’fe
soni a kazdemu hradi roz
i 3 karty.
18

Zamichejte balicek karet vylepSeni. Umistéte 1kartu na hrace
+3 dalsi karty licem vzhiru na herni plan. To je trzisté karet pro
prvni kolo ziskavani vylepSeni. Hraci si jeden po druhém vybiraji
karty z trZisté v tomto poradi:

@ 1. kolo: berte si karty od zadni po predni pozici startovniho
roStu, jako prvni si vybira hrac s autem na posledni pozici.
PokraCujte, aZ si kazdy vezme kartu. Pak zbylé karty
odhodte a vytvorte nove trZisté pro druhé kolo.

Béhem kroku reakce

Vétsina karet vylepSeni obsahuje symboly, které vas ovliviuji.
Poradi jejich pouziti v ramci kroku reakce (krok 5) je vzdy na
vas. Nékteré z nich jsou nepovinné a nemusite je vyuZit, ale
jiné pouZity byt musi, protoZe predstavuji cenu za zahrani karty
vylepSeni. Ty jsou oznaceny ikonou ,Povinné” .

@ 2. kolo: berte si karty od predni po zadni pozici startovniho
roStu, jako prvni si vybira hrac s autem na prvni pozici.
PokraCujte, aZz si kazdy vezme kartu. Pak zbylé karty
odhodte a vytvorte nove trZisté pro treti kolo.

@ 3. kolo: berte si karty stejné jako v prvnim kole, od
posledni po prvni pozici na startovnim rostu. Pokracujte,

Povinné symboly (1)

— Volitelné symboly —

#

Heat
Vezméte # karet Heat z motoru
a dejte je na odhazovaci hromadku.

Poznamka: Pokud jste omylem

zahrali kartu vylepseni a nemiZete za ni
zaplatit cenuHeat, odhodteji a zahrajte misto ni
ndhodou zdkladni kartu ze svého balicku podle
obvyklého postupu, jako kdyZ hrajete 4= (viz
strana 5 v pravidlech pro zacdtecniky).

e

L.

(O)

Srot

Vezméte # karet z vrchu svého
balicku a dejte je na svou odkladaci
hromadku.

Uprava rychlostniho limitu
Pokud v tomto tahu projedete linii
zatacky, jeji rychlosti limit je pro vas

upraven o #; ,+“ znamend, Ze mlZete jet rychleji,
,~ Znamena, ze musite jet pomaleji.

Ochlazeni

Vezméteaz# karet Heat ze své ruky
a vratte je na misto motoru na své
herni podloZce.

Boost ve vétrném pytli

Pokud sevkroku 6 rozhodnete vyuzit
vétrny pytel, typicka hodnota 2 poli
jeprovas zvysena o uvedené #.

SniZeni napéti

Ihned muzete odhodit az # karet
napéti ze své ruky na odhazovaci
hromadku.

Osvézeni
Tuto kartu mizete umistit zpét
na horni ¢ast svého dobiraciho
balicku, namisto jejiho zahozeni
v kroku 9.

10)

o

Nahrada

MizZete se probrat svou odhazovaci
hromadkou a vybrat si az # karet.
Tyto karty zamichejte do svého
balicku.

Pfimahra

Tuto kartu mizZete hrat ze své ruky
vramci kroku reakce (krok 5). Pokud
tak udélate, pocita se, jako byste ji
odhalili v kroku 3, vcetné hodnoty

rychlosti a povinnych/volitelnych symbold.

Akcelerace

Muzete zvysit svou rychlost 0 1 za
kazdy <=, ktery v tomto tahu
pouZzijete (z karet vylepseni, napéti,
boost, atd.). Pokud tak udélate,
musite ji zvysit pro vsechny pouzité

< azapocitattodo kontrolyzatacky (krok 7).
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Legendy jsou automaticti fidici, proti kterym se mlzete po-
stavit v slo he, nebo které miizete pridat jako dalsi zavodniky
do hry vice hract. Jsou ovladani jednim balickem karet legend.
Obdobné jako hraci, pfi pfiblizeni se k zatacce, se legenda bude
snaZit o Cisty prtjezd, ale obas selze. Pokud je od zatacky dale,
vZdy se snaZi o co nejvyssi rychlost bez vylétnuti z drahy.

Doporu€ujeme zavodit s legendami, pokud mate ve hi'e méné
nez 4 hrace a zaroven do hry pridat minimainé 2 legendy, pokud
je pouzijete. Nicméné neexistuje zadna spravna nebo Spatna
volba, proto se nebojte experimentovat.

Priprc
@ Zamichejte 10 karet legend a umistéte je licem dolil na
podloZku legend.

@ Vezméte tolik legend, kolik uznéte za vhodné a pridejte
auta k ostatnim pfi nahodném zaplfiovani startovniho
roStu.

Pouzitilegend

KaZzdy tah - kdyz je to poprveé, co se legenda pohybuje pri
kroku odhaleni & pohyb - odhalte kartu z vrchu balicku legend.
OtoCena karta bude v tomto kole pouZita pro vSechny legendy.
KaZda legenda provede bud'pohyb A, nebo B, v zavislosti na tom,
kde se nachdzi jeji auto na trati vzhledem k linii legend.

Linie legend pomaha automatickym fidictim rozhodnout se,
jak zvladnout zatacku. Pokud jsou za linii legend, pusti se do za-
tacky mnohem agresivnéji. V opacném pripadé se snaZi priblizit
k linii zatacky co nejblize, aniz by ji prekrocili.

Zelenij, Gerveny, modry a Zlutg jsou legendy.
Pouzijte na né odhalenou kartu legend pro dané
kolo.
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A\ Vymetani zatacek
Pokud legenda prekrogila linii legend (jeji auto se nachazi mezi
linii legendy a dalSi linii zatacky), posurite auto o tolik poli do-

predu, kolik je rychlostni limit nadchazejici linie zatacky plus
Cislo v diamantu nad prilbou v barvé legendy na otocené karté.

Pozndmka: Legendy nesmi prekroCit 2 linie zatdcky béhem
jednoho pohybu. Pokud by se to mélo stdt, umistéte auto legendy
na prvni volné policko pred druhou linii zatdcky.

B\ Najezd do zatacky

Pokud legenda neprekrocila linii legend, bude se snaZit k pristi
linii zataCky co nejvice priblizit, aniz by ji pfekroCila. To ma dva
mozne vysledky:

@ Pokud se legenda miize pohybovat svou nejvyssi rychlosti
(Cislo uvnitf prilby v jeji barvé) bez toho, aniz by linii
zatacky prekrocila, udéla to.

@ Pokud by pohyb nejvyssi rychlosti zpiisobil, Ze prekroci
dalsi linii zatacky, namisto toho posuiite legendu na pole
ocislované 0-3 tésné pred linii zatacky (na zakladé Cisla
v diamantu nad helmou v barvé legendy).

Dalsi pravidila
® Legendy nikdy nepouZzivaji vétrny pytel, Heat ani
ochlazovéni svych aut.
@ Legendy se poCitaji pro potieby adrenalinu, i kdyZ z ngj
nikdy neziskaji Zadnou vyhodu.
@ KdyZ dojdou karty legend v baliku, zamichejte vSechny
karty legend a vytvorte novy baliCek.

S

Profi legendy: Z legend miZete udélat
jesté schopnéjsi soupere, pokuc{
zvijsite hodnoty nejvyssi rychlosti ha
véech kartéch o 1 nebo dokonce o vice.
VijvojaFi obvykle zévodi proti legendém
s +2 k nejvyssi rychlosti.



Zeleng prejel linii legend, pohybuje se of poli
(3 za rychlostni limit zatdcky plus 2 za éislo ve
své pFilbé) a vymete zatacku.
Gerveny prejel linii legend, pohybuje se o 4 pole
(3 za rychlostni limit zatcky plus 1za c'lslo'
ve své pFilbé), zatacku nevymete. Vice $tésti
v pFistim kole!
Modri linii legend nepfejel a ma nejvyssi rychlost
18, co je prilis mnoho (znamenalo by to, Ze by
prekrodil linii zatacky), takZe modré auto se
umisti na pole &. 3 (Sislo v diamantu).
Zlutg nepiejel linii legend a ma nejvyssi rychlost
11. Zluté auto se posune o 11 poli.
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| Modul-pocasi & stav.drahy oo Sat e
Podminky na libovolné trati mliZete upravit tak, Ze do zavodu @ Zamichejte 12 Zetond stavu drahy a vezméte si jich tolik,
pfidate Zetony pocasi a stavu drahy. kolik je zataCek na zavodni draze. Ostatni nebudou pro
Pocasi a stav drahy pfipravte jesté pred ziskavanim vylepSe- terlto Izavod .pOFreba. Pro kazdoy Zaltackl:, v zavovdnlm
ni, tak budete mit moznost pfipravit své auto pfimo na tento poradi OF1krtheJeden z vylosovanych zeton. quug zeton
il e zobrazuje symbol sektoru (@<—>@), upravi vSechny

policka mezi touto a dalSi zatackou: poloZte Zeton na
stan pro tento sektor vedle zavodni drahy (2). Zeton
bez symbolu sektoru upravuje zatacku, pro kterou byl
vylosovan: umistéte zeton na stan blizko této zatacky (3).

@ Zamichejte 6 Zetonti pocasi a vezméte 1nahodny pro cely
zavod. Umistéte ho na informacni tabuli na hernim planu.
Upravte poCet karet Heat a karet napéti, které budete mit
v zavode, podle efektu zetonu (7).




Zetony stavu dr

Zetony stavu drahy maji trvaly viiv na konkrétni
zatacky nebo sektory zavodni drahy a pfidavaji
symboly, které je potfeba béhem tahu zohlednit.

Zetony s touto ikonou (@)jsou povinng, ostatnijsou volitelné
a miizete se sami rozhodnout, jestli je vyuZijete stejné jako
symboly vylepSeni.

Efekty zatacek

Uprava rychlostniho limitu
Rychlostni limit je 0 1 vyssi.

| Uprava rychlostniho limitu
Rychlostni limit je 0 1 niZzsi.

 Prehiati
Pokud jevaserychlost pfiprajezdu liniizatacky vyssi
nez rychlostni limit, celkova cena v kartach Heat,
které musite zaplatit, se zvysi o jedna.

Efekty sektort

, Boostve vétrném pytli
Pokud se v kroku 6 rozhodnete vyuZit vétrny pytel,
muzete k obvyklym 2 polim pfidat 1 dalsi. Vase auto
musi byt v tomto sektoru jesté pfed tim, neZ se pro vétrny pytel
rozhodnete.

| Kontrola teploty

V tomto sektoru nemusite platit Heat za hoost (stale

b platimax.1boost za tah). Vase auto musi byt vtomto
sektoru kdyZz pouZijete boost.

. Pocasi
V tomto sektoru plati efekt pocasi. Pro efekty pocasi
se podivejte na Zetony pocasi (viz nize).

Zetony pocasi ((‘%

< Ca1
viech hracd pred zévodem. Mohou mittaks |0, 7 s
vlivnapoéasivnékterych sektorechzavodni  ~—
drahy, pokud je ve hie Zeton pocasi na trati. V tomto pripadé
pouzijte pro dany sektor symbol v pravém dolnim rohu Zetonu
pocasi.

Zetony potasi vzdy ovliviuji pfipravu aut

MEVEETE]

(Uplatiiuje se pied zavodem)

Zamichejte 1 dalsi kartu napéti do svého balicku.
Odeberte 1 kartu napéti ze svého balicku.

Pridejte 1 dalsi kartu Heat na sviij motor.

Odeberte1 kartu Heat ze svého motoru.

Zamichejte 3 ze svych karet Heat do svého balicku.

Odhodte 3 ze svych karet Heat na svou odhazovaci
hromadku.

Efekty pocasi

(Uplatiiuje se na sektory, kde je Zeton pocasi na trati)

Boost ve vétrném pytli

+2 Pokud sev kroku 6 rozhodnete vyuzit vétrny pytel,
muzete k obvyklym 2 polim pridat 2 dalsi. Vase
auto musi byt vtomto sektoru jesté pied tim, nez
se pro vétrny pytel rozhodnete.

Zadny vétrny pytel
Vtomtosektoru nemizete zacit manévrsvétrnym
pytlem (vjet dosektoru pomocivétrného pytle lze).

Bonus chlazeni
+1 ochlazenivtomto sektoru béhem kroku reakce.

Zadné chlazeni
Béhem kroku reakce neni v tomto sektoru dovoleno
ochlazeni.
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Prvm’ zdvod sezony 1961. Vase auto doslova vystieli na trat a vy se usmivdte, kdyZ se vzdalujete
svému hlavnimu soupefi, pripraveni udélat krok vpied. Prozijte celou sezonu tim, Ze budete
mezi zdavody vylepSovat své auto, pfizplisobovat se nepredvidatelnému pocasi a vyuZivat
prilezitosti, jak se stat medidlni hvézdou a prilakat nové sponzory. Béhem zavodii nasbirejte co
nejvice bodil a staiite se novym mistrem svéta.

g

Jakmile se seznamite s rliznymi moduly, miiZete je vSechny
pouZit a zahrat si vice zavodU, abyste vytvorili celou sezénu.
Tato hra pfichazi se tiemi historickymi” sezonami Sampionatd.
1961(3 zavody), 1962 (3 zavody) a 1963 (4 zavody). Doporucujeme
zaCit sezonou 1961. Také muZete zamichat karty udalosti a vy-
tvorit si svou jedinecnou vlastni sezonu se &4 zavody (viz str. 10).

MISTR!

Zahrajte postupné sezoény 1961,
1962 a 1963, aby se konecné rozhodlo,
kdo je nejlepsi zavodnik v§ech’dob,.v
Na koncikazdé sezény si kazdyg hrac
poneché pro dalsi sezonu jednu ze
svich karet vylepsenti dle vlastniho

Priprava sampiondtu s S
@ Rozhodnéte se, kterou sezonu Sampionatu chcete hrat, e e =
a najdéte piislu$né karty udalosti a trati. Pred kazdym zavc

@ Kazdy hrac si zvoli barvu a vezme si herni vybaveni
v této barvé - zavodni auto, herni podlozku, radici paku
a12 zakladnich karet. Karty startovnich vylepSeni nejsou
v S$ampionatu pouZzity, miizete je vratit do krabice.

@ Zapliite bodovaci tabulku Sampionatu vSemi potfebnymi
Udaji pro tuto sezénu.

@ Najdéte kartu udalosti pro vas zavod (podivejte se na
sezonu a Cislo zavodu ve spodni ¢asti karty) a umistéte ji
licem vzhiru na pfislu$né misto na podlozce $ampionatu,
kde bude slouZit jako pfehled. Na této karté je take
uvedena pouZita trat. Umistéte odpovidajici herni plan
doprostfed stolu a vezméte pfisluSnou kartu trati.

@ Umistéte podlozku Sampionatu na kraj stolu. Ta slouzi
k organizaci balick{ karet a Zeton( (protoZe maji stejné
rubové strany) a pro uloZeni aktivnich karet udalosti.

@ Zamichejte sponzorské karty do balicku sponzorstvi
a umistéte ho licem dolli na pfislusné misto na podlozce
Sampionatu.

@ Pripravte si balicek vylepSeni, rozhodnéte se, jestli budete
hrat jen obyCejné karty vylepSeni nebo jen pokroCilé karty
vylepSeni nebo vSechny dohromady. NepouZité karty
vylepSeni vratte do krabice, v této sezoné uz nebudou
pouzity. Zamichejte zvolené karty vylepSeni do baliCku
vylepSeni a umistéte ho licem dolli na pfislusné misto
na podlozZce Sampionatu.

@ Zamichejte Zetony pocasi a umistéte je do licem doldi
otoCené hromadky na pfisluSné misto na podloZce
Sampionatu.

@ /amichejte Zetony stavu drahy a umistéte je do licem
dolti otoéené hromadky na prislusné misto na podlozce
Sampionatu.

@ Umistéte karty Heat a karty napéti licem vzhtiru do zasoby
vedle podloZky Sampionatu.

@ Umistéte auta na startovni rost. Prvni zavod: Vybirejte
je ndhodné. Dal3i zavody: DrZte se pofadi v Sampionatu.
Hrac s nejvyssim poctem mistrovskych bodi bude na
prvnim misté a tak dale (v pripadé shody rozhoduje, kdo
se |épe umistil v predchozim zavode).

@ Pak postupné projdéte odshora doll vSechny kroky
vyobrazené na praveé strané karty udalosti.
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@ Stavba vaseho auta: Pred kazdym zavodem
/" pridavate pouze jednu kartu vylepSeni, takze
budete své auto vylepSovat priibézné po celou
sezonu. Vezméte 1 kartu na hrace +3 dalSi karty z baliCku
vylepseni a poloZte je licem vzhtiru na herni plan. Postupné
si kazdy hrac vezme jednu kartu z tohoto trZisté, poCinaje
hraCem na posledni pozici a dale po pozicich smérem
dopfedu. Karty umistéte licem vzhiiru pred sebe. Poté, co si
vSichni vyberou karty vylepseni, muze se hrac, ktery je na
startovnim rostu posledni (pokud hrajete s legendami,
jednoduse je v tomto procesu ignorujte), rozhodnout vyménit
jednu kartu vylepSeni, kterou jiz mé, za jednu ze zbylych karet
na trzisti. Nakonec zamichejte zbyvajici karty zpét do balicku
vylepseni.

IR @ Sponzorstvi: VSichni hraci si doberou pocet
“2 sponzorskych karet vyobrazeny na karté udalosti,
které budou soucasti jejich 7 startovnich karet

v ruce. Pravidla sponzorskych karet najdete na strané 10.

@ Tiskovy kout: Umistéte stojanek (stojanky)

WoR tiskového koutu k zatacce (zatackam) na zavodni

A draze uvedenym na karté udalosti (pouZijte kartu

trati k urceni, o které zatacky se jedna). Pravidla tiskového
koutu najdete na strané 10.

e, @ Pocasi & stav drahy: Vezméte vrchni Zeton
"¢, | z hromadky a umistéte ho licem vzhliru na
' informacni panel na hernim planu. Poté si vSichni
hraci vezmou tolik karet Heat a karet napéti, kolik je uvedeno
na informacnim panelu s pocasim, s pfihlédnutim k pripadnym
upravam podle Zetonu pocasi. Vezméte jeden Zeton stavu
drahy pro kazdou zatacku na zavodni trati a umistéte je na
herni plan podle pokyni na strané 6.

@ Udalost: Nahlas prectéte udalost na karté udalosti, aby se
s ni vSichni seznamili. MiZe jit o néjakou obménu pfi pripravé
hry, zménu v pravidlech nebo to muize byt i vyzva.

@ Umistéte svou herni podlozku pfed sebe. Zamichejte
dohromady svych 12 zakladnich karet, karty vylepSeni
(nezapomeiite na tu, kterou jste si pravé vybrali), sponzorské
karty, které mtiZete mit z pfedchoziho zavodu, a karty napéti
a poloZte tento balicek licem dolti na levé misto své podlozky.
Umistéte karty Heat licem vzhiiru na misto motoru ve stiedni
Casti sve podlozky a svou fadici paku umistéte na . rychlost.

@ Vezméte si do ruky sponzorské karty, které jste v tomto
kole ziskali a doberte si ze svého dobiraciho balicku tolik
karet, kolik potfebujete, abyste dosahli maximalniho poctu
karet v ruce (obvykle 7, pokud neni upraveno specialni
udalosti).Tyto karty vam budou k dispozici v prvnim kole hry.
Ted'jste pfipraveni zacit!

Po kazdem zavi

@ Zaznamenejte mistrovske body, které kazdy hrac ziskal za tento
zavod, do bodovaci tabulky, jak je uvedeno u siné slavy nize.

Sin

sla

@ VSichni hraci si ponechaji do dalSiho zavodu své karty
vylepSeni, nepouZité sponzorske karty a sve zakladni karty.
Karty Heat a karty napéti vrati zpét do zasab.

@ Zamichejte sponzorske karty pouzité béhem zavodu zpét
do balicku sponzorstvi.

@ Zamichejte Zetony pocasi a Zetony stavu drahy zpét do
jejich pfislusnych hromadek.

© Najdéte dali kartu trati a kartu udalosti Sampionatu pro
pristi zavod a znovu se pustte do pripravy.

Ulozeni rozehrané hry ]
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Dokonceni sezony
sampionatu
@ Hrac s nejvice mistrovskymi body je vitéz celého
Sampionatu. V pfipadé shody rozhoduje lepsi umisténi
v poslednim z&vode sezony.

Sponzorske karty

Sponzorské karty jsou specialni jednorazova vy-
lepSeni. Na konci tahu, ve kterém je zahrajete, je
vZdy ze hry odeberete. Stejné jako ostatni vylepSe-
ni je mlizete odhodit. NepouZité sponzorské karty
si prenasite do dalSich zavodu sezony, ale jakmile —
sezona skonCi, uz nejsou k nicemu.

Pokazdé, kdyz ziskate sponzorskou kartu, vezme- m
te si vrchni kartu z baliCku sponzorstvi a pridejte ©
si ji rovnou do ruky. KdyZ karty v balicku dojdou, =
jednoduse zamichejte karty zahrané od zaCatku
zavodu a vytvorte novy balicek sponzorstvi. Pokud
Zadné zahrané karty nejsou, nic neziskate.

Na jedno
pouZiti

Pozndmka: Pokud vylétnete z drdhy, neziskdte v tomto tahu
Zadné sponzorstvi,

~ Priklad:
- Tiskovy kout mé rychlostni limit
.. 4 (uvedené hodnota 3 + bonus 1 za stav
. drdhy).

" Cervené, zluté a modré auto prejedou
hranici zatacky zahrénim vyobrazenich
karet.

Tiskovy kout

V nékterych zatackach trpéliveé Cekaji zastupci
mezinarodniho tisku, az se stane néco velkole-
pého. VSichni hraci tak maji po celou dobu za-
vodu stalou vyzvu. K ziskani sponzorske karty
musite bud:

@ prejet hranici zatacky s pomoci vétrného pytle (rychlost
v tomto pfipadé nehraje roli),

nebo

@ prekrocit rychlostni limit tiskového koutu (pripadné
upraveného Zetonem stavu drahy) o 2 nebo vice.

Pozndmka: PokaZdé, kdyzZ projedete kolem tiskového koutu,
miiZete ziskat nejvyse jednu sponzorskou kartu.

Viastni upravy sezony
sampionatu

Chcete-li si vytvofit vlastni jedinecnou sezonu Sampionatu se
4 z&vody, pouZzijte karty trati a nahodné urcete jejich poradi.
Pfed kazdym zévodem si vylosujte nahodnou kartu udalosti,

ktera se odehraje na dané trati. Pak pokracujte v béZné pfipravé
zavodu.

Zlutg musi zaplatit 2 karty Heat
a ziské sponzorskou kartu.

@ Cerveny ziské sponzorskou kartu, aniz
by v této zatdéce musel zaplatit
néjaké karty Heat.

@ Modrg musi zaplatit 3 karty Heat, ale
sponzorskou kartu neziské, protoze
prekroéil limit pouze ol.
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Pokud mate opravdu soutézniho ducha a touZite po dalSich
vyzvach, doporucujeme vam zkusit turnajovy mod.

@ Nikdo nemuze zménit rychlostni stupen béhem 1. kroku
tahu, ale vSichni mohou presto zahrat karty.

@ Jakmile se dostanete ke kroku odhaleni & pohyb,
ukdZete, kolik karet jste zahrali a teprve poté zménite
sviij rychlostni stupen.

@ Pokud jste zménili rychlost nahoru/dolu o dva stupné,
musite pfi svem kroku odhaleni ihned zaplatit 1 Heat.

A' .\... -.\ b=
N'vh! I‘
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Pozndmka: Pokud jste omylem preradili o dvé rychlosti, ale
nemdte karty Heat k zaplaceni, upravte podle toho pocet karet
ndsledovné:

@ Pokud k omylu doslo pfi fazeni vyssi rychlosti, odhodte ze
zahranych karet jednu ndhodnou kartu.

@ Pokud jste omylem preradili na niZsi rychlost, pridejte nd-
hodnou zdkladni kartu ze svého dobiraciho bali¢ku do své
herni oblasti stejny zplisobem, jako kdyZ hrajete B & (viz
strana 5 v pravidlech pro zacdtecniky).

Nakonec umistéte svou fadici paku na spravnou rychlost.




Povinné symboly (1)

Heat
# Vezméte # karet Heat z motoru a dejte je na
odhazovaci hromadku.

©) Poznamka: Pokud jste omylem zahrdli kartu
vylepSenianemiiZete za ni zaplatit cenu Heat, odhodte
ji a zahrajte misto ni ndhodou zdkladni kartu ze svého
balickupodle obvyklého postupu, jako kdyz hrajete <=
(vizstrana 5 v pravidlech pro zacdtecniky).

o — Srot
m Vezméte# karetzvrchusvéhobalickuadejte
jenasvou odkladaci hromadku.
(©)
Uprava rychlostniho limitu
Pokud vtomto tahu projedete linii zatacky, jeji
(@) rychlosti limit je pro vas upraven o #; ,+ zna-

mena, Ze mizete jet rychleji, ,-“ znamena, Ze musite jet
pomaleji.

H

Zetony stavu drdahy
Efekty zatacek

| Uprava rychlostniho limitu
Rychlostni limit je 0 1 vyssi.

Na jedno pouziti

Béhem kroku 9 (doplnéni ruky), odeberte tuto
kartu ze hry, pokud se nachazivevasi herniob-
lasti, misto toho, abyste ji zahodili.

Uprava rychlostniho limitu
Rychlostni limit je 0 1 niZsi.

Prehrati

Pokud je vase rychlost pfi prijezdu linii zatacky
vyssinezrychlostnilimit, celkova cenav kartach
Heat, které musite zaplatit, se zvysi o jedna.

Efekty sektort

Boost ve vétrném pytli

Pokud sevkroku 6 rozhodnete vyuzitvétrny pytel,
mUZete k obvyklym 2 polim pfidat 1 dalsi. Vase

automusi bytvtomtosektorujesté pied tim, nez se provétrny

pytel rozhodnete.

Kontrola teploty

V tomto sektoru nemusite platit Heat za boost
(stale plati max. 1 boost za tah). Vase auto musi
sektoru, kdyZ pouZijete boost.

Pocasi
V tomto sektoru plati efekt pocasi. Pro efekty
pocasi se podivejte na Zetony pocasi.

s
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— Volitelné symboly —

Ochlazeni

Vezméte az# karet Heat ze své
ruky a vratte je na misto moto-
ru nasvé herni podlozce.

Boost ve vétrném pytli
Pokud se v kroku 6 rozhodne-
te vyuzit vétrny pytel, typicka
hodnota 2 poli je pro vas zvy-
Senaouvedené#.

Snizeni napéti

Ihned mizete odhodit az #
karet napéti ze své ruky na od-
hazovaci hromadku.

Osvézeni

Tuto kartu miizete umistitzpét
nahorni ¢astsvéhodobiraciho
bali¢ku, namisto jejiho zaho-

zenivkroku 9.

<O

I
2

Nahrada

MzZete se probrat svou odhazo-
vaci hromadku a vybrat si az #
karet. Tyto karty zamichejte do
svého balitku.

Prima hra

Tuto kartu mazete hrat ze své
rukyv ramci kroku reakce (krok
5). Pokud tak udélate, pocita se
jako byste ji odhalili v kroku 3,

vcetné hodnoty rychlosti a povinnych/
volitelnych symbold.

Akcelerace

Mizete zvysit svou rychlost
01 zakazdy <=, ktery v tomto
tahu pouzijete (z karet vylep-
Seni, napéti, boost, atd.). Pokud
tak udélate, musite ji zvysit pro

vsechny pouzité <= a zapocitat to do
kontroly zatacky (krok 7).

Zetony pocasi
EVEETE]
(Uplatiiuje se pied zavodem)
Zamichejte1dalsikartu na- F.;- 1 Odeberte 1 kartu Heat ze

péti do svého balicku.

Odeberte 1 kartu napéti ze
svého balicku.

Pridejte1dalsikartuHeatna
sv{j motor.

svého motoru.

Zamichejte 3 ze svych ka-
retHeat dosvého balicku.

Odhodte 3 ze svych karet
Heat na svou odhazovaci
hromadku.

Efekty pocasi

(Uplatiiuje se na sektory, kde je Zeton pocasi na trati)

Boost ve vétrném pytli
Pokud sev kroku 6 rozhodnete vyuzit vétrny pytel, mlizete k obvyk-
lym 2 polim ptidat 2 dalsi. Vase auto musi byt vtomto sektoru jesté

2

pred tim, nez se pro vétrny pytel rozhodnete.

Zadnyvétrny pytel

Vtomto sektoru nemizete zacit manévr s vétrnym pytlem (vjet do
sektoru pomocivétrného pytle ze).

Bonus chlazeni

Zadné chlazeni

+1 ochlazenivtomto sektoru béhem kroku reakce.

Béhem kroku reakce nenivtomto sektoru dovoleno ochlazeni.
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