ZABER VLAJKU
TYMOVA VARIANTA PRO 4 HRACE  0BSAH

Utkejte se v tymech po dvou hracich, ukazte schopnosti navigace
a ukoristéte vlajku ze zakladny souperi.

* Pro zetony vlajek
tymu lze vyuzit dva
zetony velkych vlajek
ze zékladni hry
Crash Derby.

Nasledujici pravidla nejsou kompletnim navodem, jak hru Crash
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mechanism hry. Pro zahrani doporucujeme mit za sebou nékolik 12 setont souboj

L, , 2 zetony zakladny
partii zakladni hry.

PRIPRAVA HRY
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2 zetony vlajky

PRIPRAVA MAPY
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. Rozdélte se do tymu a kazdy hrad si vybere barvu a odpovida-
jici figurku auta. Pokud hrajete v méné nez ctyfech hradich, ale-
spon jeden hra¢ bude muset ovladat obé figurky aut jednoho
z tym{. Doporuéujeme se kolem stolu rozmistit tak, aby se
hraci obou tym st¥idali, stejné jako to bude v pribéhu hry.

a vlajek budou patfit jednomu z tym(. Nasledné umistéte na
urcena pole dle obrazku figurky aut tymd - jejich pocatecni
natoceni je na hracich.

. Domluvte se ¢i nahodné urcete, se kterymi tfemi typy zetont
vlastnosti budete hrat, a pripravte je do blizkosti mapy,

. Zvolte zacinajiciho hrace obdobné jako v zakladni hte.

. Nahodné vylosujte 9 mapovych dil(i a vyskladejte je do tvaru
dle obrazku. Pfi umistovani dilli nezalezi na tom, jak na vy-
sledné mapé budou rozlozené terény. Jedinou vyjimkou je, ze
na polich, na ktera patfi dily zakladny, nesmi byt lavova pole.
Pokud chcete zapojit strategii, mizete se pfi umistovani dilt
stiidat obdobné jako je to v kroku . pripravy zakladni hry.

. Dle obrazku umistéte zetony zakladen na herni plan a na
zakladny polozte odpovidajici zeton vlajky. Kazda ze zakladen

STARTOVNI POZICE A CILE

Dalsi zetony vlajek na herni plan neumistujte — umisténi dvou vlajek
tyma je pevné dané. Stejné jako umisténi figurek aut obou tym.

PRIPRAVA HRACSKYCH OBLASTI

Kazdy hra¢ pripravi svou desku hrace obdobné jako v zakladnich
pravidlech hry a vezmou si dvé mince a zetony min. Jeden zeton
miny otoci barevnou stranou nahoru. Rozdilem v pripravé budou
jinak rozmisténé zetony zakladnich akci. Umistéte urcené zetony
do nosictl akci dle obrazku.

obdobné jako v kroku ‘ pripravy zakladni hry.

. Domluvte se ¢i nahodné urcete, se kterymi zetony piekazek
budete hrat. Umistéte je na mapu, obdobné jako v kroku ‘
pripravy zakladni hry.

Poznambka: Jeden z hract bude umistovat o jeden Zeton navic -
doporucujeme tento zeton dat hraci, ktery by mél byt posledni
na tahu. Nedoporucujeme hrat s prekazkou Teleport a vlastnosti
Priijezd mapou, protoze vyznamné upravi fungovani scénare.
Jejich zapojeni ale neni nemozné.




PRINCIP A CIL HRY

Zaber vlajku nabizi pro Crash Derby novy rezim hrani - tymovou
variantu. Cilem hry je ukofistit vlajku soupeficiho tymu najetim na
jeho pole se zakladnou, a nasledné tuto vlajku bez thony dovézt

zpét do okoli zakladny svého tymu. Kazdy stiet aut odpocitava
blizici se konec hry. Pokud se zadnému z tymd nepodafi vlajku
dovézt, vyhrava ten, kdo se dostane bliz.

PRUBEH HRY

Hra probiha v jednotlivych kolech se stejnymi fazemi jako

v zakladni hte. Priibéh herniho kola se oproti zakladni hie
neli$i a vyhodnocovani veskerych efektl probiha zcela totozné.
Uplatni se navic nasledujici dvé pravidla.

IVEDNUTI VLAJKY

Pfi najeti na pole, na némz lezi zeton vlajky soupeficiho tymu, na-

loZite zeton vlajky na své auto a mUzete ho prevézt ke své zakladné.
Zeton vlajky mGze lezet na poli s prekazkou, lavou i zakladnou. Za

najeti na pole se povazuje i vytlaceni figurkou auta soupere nebo
presun pomoci prekazky.

Poznamka: Neni mozné sebrat Zeton vlastni viajky.

SHOZENI VLAJKY Z FIGURKY

1. Pfi najeti na pole s figurkou auta soupere, ktera veze zeton
vlajky, se vyhodnoti pravidla zakladni hry o tlaceni figurek.
Po jejich vyhodnoceni zeton vypadne na pole, kde soupefova
figurka skoncila.
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2. Pri stfelbé na figurku auta soupere, ktera veze zeton vlajky, se
vyhodnoti pravidla zakladni hry o strelbé. Po jejich vyhodnoceni
Zeton vypadne na pole, kde se souperova figurka nachazi.
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Prestoze se figurka auta a zeton vlajky nachazi na stejném poli,
neni mozné ho ihned nalozit. Pro opétovné nalozeni je treba znovu
na pole najet. Zacatek pohybu se takto nepocita.
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Pozndmka: Pro efekty zisku minci pfi narazu (i strelbé se pravidla
zdkladni hry neméni. Najeti na pole lavy nebo s zetonem miny
jiného hrace vezeny Zeton vlajky neovliviiuje.

Zetony soubojii - Tyto zetony odpocitavaji konec hry.
Odstrante ze stolu do krabice jeden zeton souboje pokazdé, kdyz:
+ se nékterému z hraca podafi nalozit zeton vlajky soupeficiho
tymu na svou figurku auta,
+ se nékterému z hracd podafi shodit zeton vlajky svého tymu
z figurky auta soupeficiho tymu.

KONEC HRY

Konec hry nastane v piipadé, ze jeden z tym( doveze Zeton vlajky
soupericiho tymu na pole se svou zakladnou nebo na jedno z pri-
lehlych poli. Dany tym ihned zvitézi.

NEBO

Ze stolu je odstranén posledni zeton souboje. Tim hra okamzité
kon¢i a vyhodnoti se, ktery z tymt dovezl Zeton vlajky soupeficiho
tymu blize své zakladné.

Spocitejte nejkratsi vzdalenost (pocet poli herniho planu) mezi vlajkou
soupeticiho tymu a vasi zakladnou. Tym s krats$i vzdalenosti (mensim
poctem poli) vyhrava hru. Pokud je vzdalenost stejna, zkontrolujte
pocet minci v jednotlivych tymech. Tym s vy$sim poctem minci
vyhrava hru.

Poznamka: Pokud chcete upravit délku partie, mizete béhem

pripravy odebrat nebo pridat do hry libovolné pocty

Zetonti soubojll.



NOVE ZETONY
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