Zpod pneumatik vylétava &térk avase auto se s désivym Skubnutim
dostava do smyku. Spojka. Radici paka. Plyn. Motor zafve avase
auto vjede do dalsi zatacky po perfektni stopé; stdle jste vzavodé,
ale musite si ddt pozor na rozjezdény stérk na trati.
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Toto rozéifeni nabizi nové vyzvy, jako je térk na trati, Sikany
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1 pravidla
D1 Karty, které maji byt prldany
& 1bodovaci tabulka do pfislusnych baliéku
@ 7sponzorskych

@ 1 oboustranny herni plan se 2 rozdilnymi zavodnimi okruhy € 5 Karet napéti € 15 karet Heat karet
(Jihoafricka republika a Némecko) - — —

& 12 karet pokrogilych
vylepSeni o€islovanych
61 az 66 (2 kopie od kazdé)

€ & karty udalosti
(sezona 1966) @ 2 karty trati

@ 1zavodni auto
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& 1iadici paka

@ 12 zakladnich karet @ 3 karty startovniho vylepSeni @ 1herni podlozka Q




V Jihoafrické republice je na mnoha mistech trati Stérk.

Na konci tahu (krok 9, kdy se odhazuji karty z hraci plochy),
jestlize se vaSe auto nachazi v Useku se Stérkem, musite
zaplatit jednu kartu Heat, pokud ji mate v motoru. KdyZ ji
tam nemate, ignorujte tento efekt.
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Sikany jsou hernim prvkem, ktery se v tomto rozsifeni nachazi
na némecke trati.

Skladaji se ze dvou po sobé jdoucich linii zatacky se stejnym
omezenim rychlosti a jednou nebo vice mezerami mezi nimi.
K jejich rozpoznani slouzi modré obrubniky po obou stranach
trati.

Pokud nehrajete s modulem Pocasi a stav drahy, Sikany
jednoduse povazujte za bézneé zatacky.

Jestlize s timto modulem hrajete, vytahnéte si béhem pfipra-
vy pro kazdou Sikanu pouze jeden Zeton stavu drahy.

Pokud je na Zetonu zobrazen symbol sektoru (Chame),
upravte sektor aZ za Sikanou. V opacném pfipadé upravte
obé linie zatacky.
Pfipominame, Ze na obrazku stanu spojeného se Sikanou
je ramecek se stejnym vzorem modrych obrubnikl jako na
samotné Sikané.
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Legendy mohou byt na nékterych Usecich trati agresivngjsi

a ziskat moZnost projet nékolik zatacek v jednom kole.

Pokud legenda na trati zacina svij tah na misté
se Sipkou nad kosoctvercem (viz obrazek), mize
v tomto kole prekrocit jednu linii zataCky navic.
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V rezimu $ampionatu mize byt tiskovy kout v jedné ze Sikan
v linii zatacky. V takovem pfipadé bude vZdy umistén na po-
sledni linii zatacky (pfi vyjezdu ze Sikany), jak je uvedeno na
karté trati.
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Pozndmka: Toto pravidlo Ize pouzit i na trati Velké Britdnie
v zdkladni hie. Pokud jste tak jesté neucinili, staci nakreslit
Sipku nad policko ,0” pied zatackami, které ukazuji omezeni
rychlostina 6, 5 a 4.
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Toto rozSifeni prinasi novy symbol pro pouZiti v modulu garaze  Pfidavny vétrny pytel umoziuje dodate¢ny pohyb, pokud se
nebo v rezimu Sampionatu. Chcete-li jej pouzit, jednoduSe  vaSe auto po pfedchozim pohybu dostane do nové pozice pro
primichejte nové karty vylepseni a sponzorii do pfislusnych  vétrny pytel.

balicku. VSechny bonusy vétrného pytle, které jsou v daném kole

Pl“'idavm'( vétrnv pytel k dispozici, se vztahuji i na tento dodatecny pohyb.

Pokud hrajete s modulem Pocasi a stav drahy, plati stan-

Tento symbol je volitelnym symbolem, ktery lze R

pouZit v kroku 6 (vétrny pytel) za utelem fetézeni "=
této akce. Tento pohyb navic se nepocitd jako rychlost, protoze se jedna
0 pohyb ve vétrném pytli.

1/ Modry hrac odhali své karty a posune se o EtyFi pole.

2/ Modry hrac se rozhodne ze své karty vylep3eni pouzit bonus +1
k vétrnému pytli a pohne se o dalsi tfi policka.

3/ Protoze se timto pohybem dostal hned za zeleny viiz, miize vyuzit
prvni pridavny vétrny pytel. V tomto ockamziku se modré auto
nachazi v sektoru, ktery upravuje Zeton pocasi a stavu drahy,
takze miiZete vyuZit bonus +2 z vétrného pytle spolu s banusem
+1na své karté vylepseni. Modré auto se posune o dalsich pét poli.

&/ Modré auto se nyni nachazi hned za Zlutym autem, coz mu umozni
pouzit druhy pfidavny vétrny pytel. V tuto chvili se modré auto uz
nenachazi v sektoru, jenZ upravuje Zeton pocasi a stavu drahy,
takZe se na néj nevztahuje bonus +2 z vétrného pytle. Bonus +1
Z karty vylepSent ale stéle plati, takze se modré auto posune
o tfi policka.

Modré auto pfekrocilo dve linie zatacky, ale jeho rychlost je 4, takze

ho to nestoji Zadny Heat. Skvély tah!
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Toto rozsifeni obsahuje Ctyfi nove karty udalosti.

MiiZete je pouzit spolecné pfi hrani sezony 1966 nebo je miiZete pridat
do bali¢ku karet udalosti pfi vytvareni vlastni sezony Sampionatu.

z o A Autofi posilaji velké podékovani vsem svym tizasnym testertim v Kodani
Navrh a VyVOI. na jejich setkanich superhrdintia na FlJ v Cannes.
SO SIdEkl Ck StUdIO Zvlastni podékovani patfi tymu Days of Wonder za jeho trvalou podporu a Adrienovi
zato, Ze s rozsifujicim se hernim svétem stale vytvaii nové vyzvy v oblasti designu.

Autofi hry: Asger Harding Granerud a Daniel Skjold Pedersen

Days of Wonder dékuje hraciim po celém svété za jejich nadSeni a podporu,
Ilustrace: Vincent Dutrait kterou hie vénuji od samého pocatku. Heat stale jede na plny plyn!

Graficky navrh: Cyrille Daujean Vice o hrach Days of Wonder na:
Doplitkovy design trati: Adrien Martinot www.daysofwonder.com
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