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® 1 oboustranny herni plan
Ri¢ni okruh a Zdliv

M 6 modelli zavodnich voz(l

M 42 z4kladnich hracich karet

M 6 karet rychlosti 8
M 6 karet schopnosti pilot(
M 6 desticek pilotl

M 1 bodovaci zapisnik
(v pfipadé potieby Ize dalsi listy stdhnout
na strdnkdch www.mindok.cz)



PRIKLAD AUKCE

DraZi se zeleny viiz. Na stole leZi zelend karta
rychlosti 8 a karta schopnosti ,,Obratnost”.
Hry se ucastni 4 hraci, kazdy si pfipravi 1 kartu
Z ruky.

Na zékladnich hracich kartach je vyobrazen riizny pocet prouzk( v barvach vozl

s Cisly, sefazenych shora dolil podle téchto cisel. To ma svilj vyznam jednak pfi aukci
voz(, jednak ve vlastnim zévodeé. Bily prouzek je zolikovy. VSe se podrobné dozvite
dale.

Hra se sklada ze 2 hlavnich fazi:

0, @

Aukce vozii Vlastni zdvod
Hraci vydrazi vozy, které budou
v zavodé kontrolovat.

Kromé toho v priibéhu zdvodu probéhnou 3 kola sazek na vitéze. Naklady
vynalozené v aukci vozd, své tipy (tajné) i ziskané vyhry v sdzkach si hraci zapisuji
na své listky. Kdo ma po skonceni zdvodu nejvice penéz, stane se vitézem hry.

Poté co si hraci prohlédnou, jaké hraci karty dostali, dojde k aukci voz(, aby se
pridélily jednotlivym hracam.
VylozZte na stil licem nahoru vrchni kartu rychlosti 8 a vrchni kartu schopnosti pilota.

Jako prvni se drazi viiz odpovidajici barvy a bude ho fidit jezdec s odpovidajici
schopnosti.

Kazdy hrac vybere 1kartu z ruky a polozi ji pfed sebe na sttil licem dold.

Jakmile jsou pfipraveni vSichni, karty otocte licem nahoru. Nabidku kazdého hrace Mezi nabidkami hréci B a D panuje shoda,
(V mil. $) uddva ¢islo na jeho karté v prouiku barevné OdeVidaijim avs"ak na karté hrdcve Bje Vl'ce barevnych
barvé drazeného vozu. prouzki, takzZe zeleny viiz ziskdvd on.
Hra¢, ktery nechce podat zadnou nabidku, prosté zvoli kartu, na niz neni prouzek N‘] svuj listek si zapise
dané barvy viibec uveden. naklady aukce ve vysi 6,
. vezme si do ruky zelenou

Hrdac, jehoz nabidka byla nejvyssi, ziskava drazeny viz. kartu rychlosti 8, kartu .
V pripadé shody ziskdva viz hrd¢, na jeho? karté bylo vice barevnych prouzku. Trvd-li schopnosti ,,Obratnost*
shoda, ma prednost karta, na niz nebyl Zolikovy prouzek. spolque zelf-:nou g
Pokud nepoda nabidku nikdo, odloZte zatim viiz stranou. Pokud poté, co byly deftl'ckvouvpllota iz

. . M. . A L verejné pred sebe
v aukci nabidnuty vSechny vozy, stdle zustavaji hraci, ktefi neziskali Zadny vuz, na stil

vydrazi se znovu jeden po druhém vozy odloZzené stranou. Pokud ani pak dany
viiz nikdo nevydrazi, vliz se zavodu (¢astni normalné, ale nikdo ho nekontroluje
(a samozfejmé Ize na jeho vitézstvi sdzet jako na vitézstvi jakéhokoli jiného vozu,
viz déle).

Po ziskani vozu

- si zapiste vynalozeny obnos na svij listek,

« ke svym hracim kartdm v ruce pfidejte prave ziskanou kartu rychlosti 8,
- kartu schopnosti pilota vylozte pred sebe na stil licem nahoru,

- vedle ni si polozte odpovidajici desticku pilota (abyste neztratili prehled, Vsichni hrdci si vezmou své pouZité hraci

kdo ktery viiz kontroluje). karty zpét do ruky.




VSechny karty nabidek do drazby si hraci zase vezmou zpét
do ruky a aukce pokracuje dalSim vozem. Opét se vyloZi jedna
karta rychlosti 8 a jedna karta schopnosti pilota atd.

Aukce se nadale tcastni vSichni, tedy i ten hrac, ktery ziskal
predchozi viiz.

Kazdy hrac vsak musi mit alespon 1viz. Jakmile tedy zbyva
v aukci pouze tolik voz(, kolik je hraci, ktefi dosud zadny viiz
neziskali, sméji se dalSi aukce Gcastnit uz jen oni.

Je-li v aukci posledni viiz a zbyva jediny hrac, jenz dosud
auto neziskal, prosté ukaze z ruky kartu s nejnizsim cislem

v prouzku pfislusné barvy, kterou mé, a to je jeho nabidka.
Nema-li Z&dnou kartu s prouzkem v barvé drazeného

vozu, pouZzije kartu s Zolikovym prouzkem. V extrémné
nepravdépodobném pfipadé, Ze nema ani tu, povazuje se, ze
podal nabidku ve vysi 1.

Jakmile jsou vydrazeny vSechny vozy, kazdy hra¢, ktery
vydrazil vice voz(, si zvoli ze ziskanych karet schopnosti
pilotti jednu a ostatn{ vrati do krabice. Zvolena schopnost
pilota plati pro vSechny jeho vozy (resp. jezdce).

Zacinajicim hracem je hrac, ktery kontroluje viiz na poli
zacinajiciho hrace

Zahraje z ruky jednu hraci kartu (miiZe to byt i karta rychlosti 8)
a provede pfislusny pohyb vsech dotéenych voz( (viz dale).

Po ném je na fadé spoluhrac po sméru hodinovych rucicek,
opét zahraje jednu kartu z ruky atd. Zavod pokracuje tak
dlouho, dokud vSechny vozy nedojedou do cile, nebo dokud
hrac¢im nedojdou vSechny karty v ruce.

W HRANJ KARET

Hra¢ na tahu (aktivni hrac) pfesune jeden po druhém
vSechny vozy, jejichZ prouzky jsou uvedeny na zahrané
karté, o uvedeny pocet poli. Postupuje vzdy shora dold.
Aktivni hrac vzdy urcuje pohyb vSech dotcenych vozl,

i téch, které nekontroluje!

Po vyhodnoceni vSech prouzkii na karté se karta odhodi na
odhazovaci bali¢ek licem nahoru.

W ZOLIKOVY PROUZEK
Za 7olikovy prouzek si milze aktivni hrac vybrat viiz
libovolné barvy z téch, které nejsou uvedeny na karté.
Muze to byt i viiz, ktery uz dojel do cile, nebo takovy, jehoz
pohyb je zablokovan ostatnimi vozy (takze i vSechny body
pohybu Gplné propadnou).

Jsou-li na karté uvedeny dva Zolikové prouzky, je tfeba
za kazdy z nich presunout jiny viz.

» Aktivni hrdc zahraje tuto kartu. Nejprve presune
Cerveny viiz o 6 poli, potom 0 4 pole, ndsledné
cerny o 2 a nakonec modry viiz o 1pole. Poté kartu
odhodi.

Aktivni hra¢ zahraje tuto kartu.
Nejprve presune modry viiz
0 6 poli, potom oranzovy
0 4 pole, ndsledné pfesune
Cerveny, zeleny nebo cerny
viiz o 2 pole (nemiiZe vsak
presunout modry, oranzovy
ani , protoZe prouzky
téchto barev na karté
vyznaceny jsou) a nakonec
viiz o 1pole. Poté
kartu odhodi.
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» Aktivni hra¢ pfesunuje modry viiz o 4 pole. Prvni krok
muzZe vést na pole ¢. 1, protoZe lezi diagondiné vpredu.
Na pole 2 neni presun mozny, protoZe by se jednalo
o pohyb do strany. Aktivni hrac vsak smi také viz
presunout na pole 3, kde by pohyb modrého vozu
ukoncil, aniz by vycerpal vsechny body pohybu, protoZe
dalsi pohyb je zablokovdn ostatnimi vozy.




» Aktivni hrd¢ presunuje viiz 0 5 poli. Jedinou
moZnosti, kam miiZe vést prvni krok, je pole ¢. 1
(jeho predni cdra lezZi blize cili neZ u pole vychoziho).
Rovnéz vsechny dalsi kroky predstavuji jedinou moZnost.

» Presun zeleného vozu na pole 2 ani 4 neni mozZny,
jednalo by se o pohyb do strany. Prvni krok pohybu
zeleného vozu miiZze sméfovat jen na pole 3 nebo 5 .

W POHYB VOZU

Vozy se pohybuji po zdvodni dréze vzdy vpfed na pole sousedici
vpfedu nebo diagondlné. Pohyb vzad nebo do strany neni
mozny. Pohyb neni mozny skrz jiny viiz, ale je mozny mezi
dvéma vozy sousedicimi diagonalné (viz obr. 3).

0 pohyb vpred se jedna v pfipadé, Ze pfedni ¢ara cilového pole
leZi blize cili nez pfedni ¢ara pole vychoziho (viz obr. 2).

Aktivni hra¢ musi vzdy vyéerpat vSechny body pohybu dané
Cislem v prouzku, pokud je to mozné, nebo vycerpat maximalni
mozny pocet. Je-li mozné vilz pfesunout, musi aktivni hrac
pohyb provést. Ovsem aktivni hra¢ miize zamérné zavést viiz do
slepé ulicky, mize-li si vybrat (viz obr. 1 na pfedchozi strdnce

a obr. 4). Nevyuzité body pohybu propadaji.

Na zavodni drdze na hernim planu jsou vyznaceny 3 ¢ary sazek.
Jakmile takovou caru prekroCi prvni viiz, dokonci se nejprve tplné
pohyb vSech vozli na dané karté a poté probéhnou sazky na vitéze.
Kazdy hrac si na svém listku oznaci, ktery viiz podle néj zavod
vyhraje. Je samozfejmé mozné sazet na libovolny viiz bez ohledu
na to, kdo ho kontroluje. V jednotlivych kolech sdzek je vzdy mozné
sdzet na libovolny viiz — na tentyz opakované nebo na jakykoli jiny
viiz.
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» Aktivni hrdc presunuje oranzovy viiz o 6 poli (zde
jedou vozy zprava doleva). ProtoZe cestu blokuje
modry viiz, je mozné vyuZit pouze 3 body pohybu.

> Je mozné viz zamérné zavést do slepé ulicky
a nevyuZit vsechny body pohybu.

!
*ARA SAZEK

Po ukonéenf zdvodu

ziskd kazdy hrac

prémii podle toho,

zda jim oznaceny viiz

skoncil na jednom ze tfi mist na stupnich vitézi,
jak je vyznaceno na bodovacim listku.




Jakmile viiz prekroci cilovou ¢aru, umistéte ho na herni plan
na pole pro pfislusné pofadi, v némz do cile dojel. Je jedno,
kolik bod{ pohybu mu po prekroceni cilové cary jesté zbylo,
ty nehraji zadnou roli. Hrac, jehoz vSechny vozy dojely do cile,
odhodi zbylé karty z ruky a dalSi hry se nedcastni.

Mize se stét, Ze nékteré vozy do cile nedojedou. Tyto vozy jsou
diskvalifikovany a neziskaji prémii za zadné misto.

Jakmile dojedou do cile nebo jsou diskvalifikovany vsechny
vozy, vyznadi si vSichni hraci na sv(j listek prémii za poradi,
v jakém skoncily jimi kontrolované vozy.

Poté kazdy pricte prémie za Gspésné sazky a odecte obnos
vynalozeny v aukci.

Vysledny soucet porovnejte mezi sebou.

Kdo mé nejvice penéz, je vitézem hry. V pfipadé shody
rozhoduje, ¢i viiz se v zavodé umistil Iépe.

SCHOPNOSTI PILOTU

KaZdy hra¢ ma v pribéhu hry k dispozici jednu kartu schopnosti
pilotu, kterd mu umoZriuje upravit néjaké obecné platné
pravidlo. Pravidla na kartdch schopnosti pilotd maji vZdy
prednost pred obecné platnymi pravidly.

AGRESIVNI JIZDA
Priklad: Kontrolujete-li ¢erveny viiz
a zahrajete tuto kartu, miZete ho
presunout aZ o 7 poli misto o 6.

Pozndmka: Nelze vyuZit, pokud prvni
prouZek na karté je Zolikovy, i kdyZ ho
vyuZijete pro svij viiz.

OBRATNOST

Vy urcujete i v tazich soupefrii, jak se bude presunovat vds viiz,
ale musite si na to pamatovat sami.

KONCENTRACE

Obdélinikovd pole museji byt jen ta, po kterych probihal
standardni pohyb vaseho vozu. Vychozi pole i obé
dodatecnd pole uz obdélnikovad byt nemuseji. Oba kroky
pohybu navic provedte bezprostiedné po ukonceni
standardniho pohybu vaseho vozu, teprve poté pokracuje
vyhodnocovani pripadnych dalsich prouzkd na karté.

X

OBDELNIK TOTO NEJSOU OBDELNIKY
STRATEGICKE
MYSLENI

Priklad: Zahrajete-li takovouto kartu,
prosté jeden zvoleny prouZek vynechdte,
preskocite.

TROUFALY MANEVR

Priklad: Zahrajete-li takovouto kartu,
muZete bud’ nejprve presunout oranzovy
viiz o 1pole, pak 0 2, pak ¢erveny
0 4 a nakonec cerny o 6, nebo obrdcené.
Rozhodujete vy.

NEVYPOCITATELNOST

Priklad: Zolikovy prouzek na takovéto
karté muZete vyuZit pro pohyb libovolného
vozu, takZe se modry, oranzovy nebo

vtiz mohou v tomto tahu pohnout dvakrdt.
Jsou-li na karté Zolikové prouzky dva, plati
i naddle, Ze kazdy musi byt vyuZit pro jiny
viz.



Hra pro zacatecniky

Hrajete-li s mensimi détmi nebo chcete-li hru zjednodusit,

provedte nasledujici ipravy pravidel:

M Aukce odpada. Pridélte ndhodné karty rychlosti 8 (a odpovidajici
desticky pilot() hracim tak, aby vsichni méli stejny pocet voz(.
Pfipadné zbylé vozy nebude kontrolovat nikdo.

M Nehrajte na schopnosti pilot(, karty nechte v krabici.

M Nerozdavejte na zacatku hry hraclim viechny hraci karty, ale jen po
tfech. Ze zbylych vytvorte dobiraci baliek. Kazdy hrac si po svém
tahu, kdy zahraje jednu kartu z ruky, doplni poCet karet v ruce zase

do tfi.

B Nehrajte na sazky.

B Vitézem je ten hrac, jehoz viiz dorazi do cile jako prvni.

Hra ve dvou hracich
B Hraci si neberou karty rychlosti 8 do ruky, ale nechaji je lezet licem

nahoru pred sebou na stole.

M Po provedeni aukce si kazdy hrac zamicha vsechny své hraci
karty a vytvoli z nich svij dobiraci bali¢ek, z néjz si dobere do

ruky 7 karet.
M Ve svém tahu mUze aktivni hrac¢ zahréat kartu z ruky, nebo svou

kartu rychlosti 8 ze stolu.
B Zahraje-li hrac kartu z ruky, dobere si poté novou kartu ze svého

dobiraciho balicku.

Zavod na dlouhou trat

V této verzi hry se nehraje na cilovou ¢aru, ale zavod trvéa tak dlouho,
dokud nespotfebujete vSechny hraci karty (vC. karet rychlosti 8).

Na prvnim misté je klasifikovéan viiz, ktery dojel nejdal, atd. V pfipadé
shody vitézi vliz ve vnitini stopé dréhy.

Serial Mistrovstvi svéta

Hraje se na dvé partie, kazda na opacné strané hraciho planu.
Sectéte dosazené vysledky v jednotlivych zdvodech, ¢imz urcite
celkového vitéze — mistra svéta.

PRIKLAD ZISKANYCH PREMII

» Poradi vozii v cili
_l? 3T m
D
.-

MODRY ZLury CERVENY
CERNY ZELENY ORANZOVY

» Kontrolujete Zluty a zeleny viiz, které dojely na 2.,
resp. 5. misté. Za to ziskdvdte 11 mil. $.

» Za prvni sGzku ziskdvdte 6 mil. $, za druhou 4 a za
treti 3, celkem tedy ziskdvdte za sdzky 13 mil. $.

> V aukci jste za své vozy utratili 5 a 4 mil. $,
celkem 9.

> Vs celkovy zisk je 11+13 - 9 = 15 mil. $.
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Rok 1996 byl pro dnes uz legendarniho autora her Wolfganga
Kramera velmi Gspésny. Na listinu her nominovanych pro
nejvyznamnéjsi ocenéni ve svété deskovych her, némeckou cenu
Spiel des Jahres, byly vybrany hned dvé jeho hry! Jednou z nich,
kterd také tuto cenu v daném roce ziskala, byla hra El Grande,
druhou byla hra Top Race.

Tato hra méla sviij prvopocétek uz v roce 1974 pod ndzvem Tempo,
kdy se jednalo o zavodni hru bez specifického tématu na pfimé
drdze a $lo o viibec prvni publikovanou hru W. Kramera. V roce
1980 ji vydal znovu pod ndzvem ,Niki Lauda‘s Formel 1%, nyni uz
Slo o licencovanou hru z prostiedi zévod( F1, coz ji zajistilo velkou
pozornost. V dal$im desetileti byla vydédna mnohokrét pod rdznymi
nazvy a licencemi véetné vydani Miltonem Bradleyem v r. 1990 pod
nazvem ,Daytona 500 Tato verze byla hrou, nad niz Rob Daviou
se svymi détmi stravil hodné ¢asu u rodinného stolu a s niz si uzil
more zabavy.

Potom nastal konec. Po vice nez 20 let byla hra zcela nedostupna.
Proto jsme se rozhodli ji vratit na hraci stoly.

Sotva najdete hru, ktera by vysla ve vice verzich, kazda velmi
vysoko hodnocend. Védéli jsme, Ze pro soucasnou predélavku
nemame s mechanismem hry moc prace. Zménili jsme jen tu a tam
néjakou malickost, ale v podstaté $lo jen o to, hru aktualizovat, aby
pIné vynikl jeji plvab. Tato hra sito dozajista pIné zaslouzi!

TIRAZ

Prepracovand verze hry Top Race
autora Wolfganga Kramera, vydané nakladatelstvim
ASS Altenburger Spielkarten.
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