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HERNI MATERIAL

ZETONY HRACU

« 2x10 normalnich auticek
« 2x1 magnetické auticko
« 2xL baterie

« 2x1 bodovaci Zeton

HERNI PLAN

« 12 dilli tvaru kvétiny

« 13 dild tvaru X

« 10 zvonkd

« 1 kolotocar - Zeton s obrazkem kolotocare

DALSI

« karta napovédy

« potitadlo odehranych hodnoceni
- pocitadlo bodl

« karty (39 karet po 3 od druhu, karty jsou barevné

odliseny podle toho, kdy se mohou hrat)

PRIPRAVA A ZACATEK HRY

)

Dily zamichejte a slozte z nich desku (viz obrazek
€. 1). Plan se sklada z péti fad po péti dilech,
zacnéte dilem tvaru X, pak dilem tvaru kvétiny,
pak dilem tvaru X a tak dale. Dily se losuji
nahodng, v kazdé hre jsou tedy hodnoty poli
rozlozeny jinak.

Zvonky polozte na mista oznacend hvézdickou
na dilech tvaru kvétiny.

Kolotocare polozte doprostred jednoho ze dvou
zbylych neobsazenych dild tvaru kvétiny.

Tri karty se vyloZi oteviené vedle planu. Zbylé
karty tvori lizaci balicek.

Pocitadlo bodd a pocitadlo odehranych hodno-
ceni polozte vedle planu.

KAZDY HRAC DOSTANE

« 3 karty na ruku

« sva auficka (10 normalnich, 1 magnetické)
« L baterie

« sv0j bodovaci zeton

Bodovaci Zetony umistéte na cislo 10 na poci-
tadle bodd. Bodovaci zetony v prabéhu hry
oznaCuji pocet bodd, které jednotlivi hraci maji.
VSechny bodové zisky nebo ztraty se zazname-
navaji okamzité. Nelze mit 0 bodd ¢i méné. Akci,
po které by hraci klesl pocet bodd na 0, nelze
provést.
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Postupné polozi kazdy hrac sva ctyfi auticka
na plan. Auticka se umistuji po jednom, hraci se
stridaji. Zacina hrac, ktery byl naposledy na
autodromu. Hradi kladou sva auticka na libo-
volna neobsazena pole planu. Pfitom plati, Ze
73dna 2 auticka nesmi byt na stejném dilu.

g

Hru zacina hrac s mensi celkovou hodnotou

Poté si hraci sectou hodnotu svych auticek. auticek. Hodnota slouzi pouze k urceni zacinaji-
Hodnota se urdi podle barvy pole na kterém ciho hrace. V pfipadé rovnosti zacina opét hrac,
auticko stoji: ktery byl naposledy na autodromu.
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PRUBEH A KONEC HRY

)

Hraci se stfidaji v tazich, v kazdém tahu hrac

zahraje dvé akce. V pribéhu hry dojde k sedmi
hodnocenim auticek. Hra konci ihned poté, kdy
je vyvolano a provedeno sedmé hodnoceni. Hra

TAH HRACE (2 AKCE)

Hrac ma moznost ve svém tahu vykonat 2 akce.
Hrac¢ maze druh akce zopakovat.

AKCE: POLOZEN| AUTICKA

Hrac si ze své zasoby vezme auticko a polozi ho
na neobsazené pole tak, aby zapUsobilo na ale-
spon jedno jiné auticko (vlastni ¢i soupefovo).
Normalni auticka zapGsobi narazenim

a posunuji auticka od sebe. Magneticka auticka
zapUsobi pritaZzenim a posunou autitka k sobé.
Auticka, ktera se timto posunutim dostanou
mimo herni plan nebo do diry v planu, kterych
se objevuje v prdbhu hry vic a vic, se vraceji

kondi rovnéz, pokud doslo k odstranéni viech
auticek jednoho z hracd z herniho planu.

Vyhrava hrac s vys$sim poctem bodd.

Akce jsou & druhd:

- polozeni auticka

- zahrani karty

« dohoda s kolotocarem
- vyména dvou karef

pdvodnimu majiteli a je mozZné je znovu pouzit.
Za vystrceni souperova auticka ziskava hrac
2 body, které si ihned zapocte.

Auticko posunuté na pole se zvonkem vyvola
hodnoceni (viz hodnoceni).

POZOR: Zopakovani akce ,,Polozeni auticka”
v ramci jednoho tahu stoji hrace &4 body!
Body si ihned odecte.

POLOZENI NORMALN{HO AUTICKA

Normalni auticko musi byt priloZzeno na pole
sousedici s minimalné jednim jinym autickem.
Vyjimku z tohoto pravidla tvori magnetické
auticko (viz odstavec Magnetické auticko)

a karta ,Povolena expanze" (viz Prehled karet).

Polozené auticko narazi do sousedniho auticka
silou, kterd auticko posune o 1 pole ve sméru
narazu. V pfipadé rady vice auticek za sebou se
sila prenasi na posledni auticko v radé, které
vykona prislusny pohyb. V pfipadé obsazeni

pole sousediciho s vice jiZ obsazenymi poli

si hrac mGze vybrat smér narazu (tj. mize si
vybrat, které auticko posune). Kolotocar kazdy
naraz do sebe utlumi a neposunuje se.

Pri polozeni autitka mdzete pouzit jednu nebo
dvé baterie na zesileni narazu. Zesileni se proje-
vi tim, Ze posun je proveden o 2 ¢i 3 pole (jedno
pole navic za kazdou pouzitou baterii). Pokud
posunujici se autitko narazi na jiné auticko

a jeho pocet posund nebyl jesté zcela vycerpan,
zbylé posuny jsou prenaseny dale. Vykonany
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jsou autickem, do kterého narazilo
posunujici se auticko, pfipadné
poslednim autickem narazené rady
(viz obrazek ¢. 3). PoloZeni auticka
spolu s baterii je jednou akci. Pouzité
baterie jsou odloZeny ze hry, pokud
nemate dostatek baterii, nem(zZete
zesileni uplatnit.

Pravidla pro polozZeni auticka
m0Zze hrac ovlivnit zahranim
modré karty (viz zahrani karty).
Pokud byla modra karta zahra-
na, nesmi byt pouzita baterie.

Obrazek ¢. 2

Prilozenim zeleného auticka
ma zeleny hrac moznost
zapUsobit na autitko A nebo
B. Kdyz se rozhodne narazit
do auticka B, posune se

az posledni auticko z Fady.
Posledni auticko se posune
v sméru plsobeni o tolik
poli, kolik je sila prilozeného
zeleného auticka (1-3).

PRED TAHEM

POLOZENI MAGNETICKEHO AUTICKA
Magnetické auticko nenarazi do ostatnich auti-
cek, nemusi tedy pri pokladani sousedit

s zadnym jinym autickem, musi vSak alespon jedno
auticko pritahnout. Magnetickeé auticko pritahuje
auticka z vyznacenych Sesti poli smérem k sobé
(viz obrazek ¢. 5), pokud jim v pohybu nebrani
kolotodar, nebo jiné auticko (viz obrazek ¢. 4).

Magnetické auticko plsobi aZ do konce hry,
tedy po kazdé akci hracd je nutno zkontrolovat,

jestli nepfitahne nékteré auticko a pripadné
vykonat tenfo posun. Pokud na jedno auticko
pUsobi soutasné dvé magneticka auticka, jejich
pUsobeni se vzajemné rusi bez ohledu na sméry
pusobeni.

Magnetické auticko neplsobi na zvonky ani
kolotocare. Z hlediska ostatnich pravidel se
magnetické auticko chova jako normalni autic-
ko, mdze byt tedy normalné odrazeno poloZenim
auticka vedle néj, pocita se pri hodnoceni apod.

CRASH BY CRASH e



2
=
(=
o
o

PRED TAHEM



=
Ll
=
-
a
wl
oo
o

>
=
-
o
o

CRASH BY CRAGH o




AKCE: ZAHRANI KARTY

Zahrani jakékoli karty je samostatna akce,
nékteré karty se vSak vazi k jinym akcim:

- Modra karta se hraje jako prvni akce tahu.
Druhou akci musi byt ,,PoloZeni auticka”,

na kterou se vztahuje jeji Gcinek.

« Zluté karta se hraje jako prvni akce tahu.
Druhou akci musi byt vyvolano hodnocent,

na které se vztahuje jeji Gcinek.

- Seda karta neni vézana na jinou aki. Efekt
karty je vykonan ihned po jejim zahrani.

Hranou kartu vyloZi hrac oteviené z ruky na
odhazovaci balicek. Za kazdou zahranou kartu

AKCE: DOHODA S KOLOTOCAREM

Hrac pohne kolotocaiem o 2 nebo 4 pole
a odstrkuje pri tom auticka. Za pohyb o 4 pole
zaplati hrac 2 body, pohyb o 2 pole je zdarma.

si hrac na konci svého tahu dobere jednu kartu
(az po vykonani obou akci).

Dobirani karef na konci tahu: Hrac si mdze
dobrat karty z vylohy nebo ,,naslepo” z lizaciho
balicku tak, aby mél po ukonceni svého tahu na
ruce 3 karty. Volil-li hrac ve svém tahu opakova-
né akci,Zahrani karty”, bude si dobirat na kon-
ci tahu dvé karty. Bral-li si hrac kartu z vylohy,
bude vyloha doplnéna z lizaciho balicku. Vyloha
se doplni poté, co si hrac dobere vSechny karty.

Zahrané karty nemaji vliv na dalsi tahy (vyjimka
,Vybita baterie” viz Pfehled karet).

V ramci svého pohybu se kolotocar nesmi vratit
na pole, na kterém uZ se nachazel. Kolotocar
mizZe smér svého pohybu na kazdém poli na
které vstoupi zménit. Pokud na poli, kam se
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posunuje kolotocar stoji auticko, je odsunuto

o jedno pole ve sméru pohybu kolotocare. Stej-
né mize kolotoCar posunout celou fadu auticek,
Ci vystrit je z planu. | v tomto pFipadé ziska
hrac za kazdé souperfovo auticko vystréené

z planu po 2 bodech.

Kolotocar mize vstoupit do diry vzniklé ode-
branim dilu planu (viz hodnoceni nize). Nesmi
vSak vystoupit ven z planu, na misto, kde nikdy

AKCE: VYMENA 2 KARET

Hrac zahodi dvé karty z ruky (bez vykonani
jejich Gcinku) a dobere si dvé karty z vylohy,
z lizaciho balicku nebo kombinaci uvedenych

HODNOCENI

K hodnoceni dojde, kdyZ je néjaké auticko
posunutfo na zvonek - zvonek zazvonil. To
znamena, Ze auticko bylo na zvonek posunuto
jinym autickem, kolotocarem, posunutim auticka
pomoci karty Volna jizdenka nebo pfitahnuto
magnetickym autickem.

Pfi hodnoceni si kazdy hrac secte hodnotu
svych auticek a zaznamend ji na pocitadle bodd.
Hodnota se urdi podle barvy pole na kterém
auticko stoji.

Hodnoceni mdze byt ovlivnéno piredchozim
zahranim zluté karty (viz akce ,Zahrani karty”).
Dil planu, na kterém byl zvonek, ktery zazvonil,
se odstrani ze hry. Auticka, ktera na ném stala,
se vraci majiteli. Za jejich odstranéni nikdo
body neziskava. Pokud byl na odstranéném dile
i kolotocar, zlstane stat v dife po odstranéném
dilu planu. Zvonek, ktery zazvonil, se odlozi

zadny dil nebyl. Dira se pro kolotocare pocita
jako jedno pole. Svym nasledujicim krokem
mUZe kolotoCar vstoupit na libovolné pole pfimo
sousedici se zminénou dirou.

KolotoCar maze vstoupit na pole se zvonkem.
Zvonek z(stava na planu a kolotoCar se umisti
na ngj. V tomto pripadé zvonek ,,nezazvonil”,
ani neni mozné na néj posunout auticko, aby
vyvolalo hodnoceni.

zplsobU. V pribéhu této akce se karty

do vylohy nedokladaji. Vyloha bude doplnéna
az po skonceni tahu hrace z lizaciho balicku
na tFi karty.

na prvni volné pole pocitadla odehranych
hodnoceni. Hra konci, kdyZ je vykonano sedmé
hodnoceni.

Prvni hodnoceni smi byt vyvolano nejdfive

v tretim tahu hrace, ktery nezacinal. V jednom
tahu je mozné vyvolat pouze jedno hodnoceni!
Hodnoceni mGZe tah hrace rozdélit na prvni
akci, hodnoceni a druhou akci.

cxmstsvcnst ()



PREHLED KARET )

FLUKTUACE ZVONKU

Vezmi jeden zvonek z planu a poloz ho na jiné
neobsazené pole herniho planu. Zvonek musis
polozit na dil tvaru kvétiny, na kterém nenf jiny
zvonek. Zvonek mGzes premistit i na ten samy
dil, na jiné jeho pole.

LAMBADA
Vymeén pozice dvou primo sousedicich aut.
Na barvé aut nezalezi (viz obrazek ¢. 6).

VOLNA JIZDENKA
Posun libovolné auticko na planu na sousedni
neobsazené pole.

SABOTER
Odstran z planu souperovo auticko.
Body za vystrieni neziskas.

LETAJICI CESTMIR
Vezmi Gdrzbare a premisti ho na libovolné pole,
kde nelezi zadné auticko ani zvonek.

VYBITA BATERIE

0dloz jednu souperovu baterii, pokud néjakou
ma, ze hry. Soupef nesmi ve svém pristim tahu
Zadnou baterii pouzit, i kdyby jeSté néjakou mél.

ZLUTE KARTY (HODNOCEN()

Karty se hraji jesté pred hodnocenim. Jejich
efekt se uplatni pouze pfi tomto hodnoceni.
Karty hraje hrac, ktery je na tahu. Neni moZno
zahrat kartu a nevyvolat hodnoceni.

ZVONEK BEZ SROCE

PFi hodnoceni se dil se zvonkem neodstrani
z planu. Rovnéz se neodstrani ani auticka,
ktera na ném jsou.

SVETLA VYJIMKA
Pri hodnoceni maji pole jinou hodnotu.

MODRE KARTY (AKCE ,POLOZEN{ AUTICKA")

Karty se hraji pred polozenim auticka. Karty
hraje hrac ktery je na tahu. Pfi zahrani modré
karty nesmi byt pouzita baterie.

DVOJITY ZASAH
PriloZené auticko plsobi dvéma sméry. Hrac si
zvoli, které sméry to budou.

RAKETOVY POHON

0Odrazené autitko se pohybuje pFimo ve sméru
narazu az pokud nenarazi do kolotocare, autic-
ka, zvonku nebo nevyleti z herniho planu.

« Pokud odrazené auticko narazi do kolotocare,
jeho pohyb koni.

« Pokud odrazené auticko narazi do jiného
auticka, toto je odrazeno o jedno pole. Naraz
probiha podle pravidel akce ,PoloZeni auticka”.
» Pokud odrazenému auticku stoji v cesté zvo-
nek, posunu se az na néj a vyvold hodnoceni.

« Pokud odrazené auticko vyleti z herniho
planu, vraci se plvodnimu majiteli a pokud bylo
souperovo, ziskava hrac obvyklé 2 body.
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AKCE A REAKCE
Kromé odraZeného se posouva i polozené autic-
ko, ale v opacném sméru (viz obrazek ¢. 9).

POVOLENA EXPANZE
PFi poloZeni auticka neplati pravidlo o nutnosti
narazit nebo pritahnout. Hrac tedy smi polozit

PRED TAHEM

auticko na kterékoli neobsazené pole herniho
planu.

TANDEM

PFi poloZeni auticka se posunou dvé posledni
auticka Fady (viz obrazek ¢. 8). Pokud auto nara-
zilo jen do jednoho auticka, pohne se i narazejici
auto (viz obrazek ¢. 7).
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“Do mesta dorazila
blazniva pout’ Hiavni atrakeije
zvlastni autodrom. Pod dohledem nevrlého
kolotocare je to zabava skutecné jen pro
ofrlé. Dokazte se svou partou mladych
vytrzniku, kdo je skutetnym panem auto-
dromu a zaberte ta nejlepsi mista pro sebe.”

Ve hre fidi hraci auticka své party, ktera
kolotocar postupné pousti na autodrom.

Vhodnym odstrkovanim souperovych auticek

se snazite dostat na co nejvyhodnéjsi pozice.
Uplatny kolotogaF se prohani po autodromu

a snazi se atrakci udrzet v chodu a poradku.
Obé party se ho snazi presvédcit, aby jim
poskytl néjaké ty vyhody.

Autodrom je poruchovy a tak si kolotocar
oznacil poskozena mista zvonky. Pokud
auticko narazi do zvonku, je vykazano

z autodromu a poskozena ¢ast se musi
opravovat. Zaroven kolotocar ohodnoti
pozici vSech auticek. Kdyz auticka vjedou

do opravované oblasti, jsou vyrazena

z provozu. Aby Vas hra ,,Crash by Crash”
stale bavila, sestavi nas kolotocar autodrom
pokazdé jinak.

VARIANTA PRO 4 HRACE ]

Hru je mozZno hrat ve ¢tyfech hracich. Hradi
hraji v tymech po dvou. Hraci jednoho tymu
nesmi sedét u stolu vedle sebe. V fazich se
sttidaji po sméru pohybu hodinovych rucicek.
Karty dostanou hraci do ruky obvyklym
zpUsobem, ale vyloha se nevytvari. Auticka,
magnet a baterie jsou spolecné pro oba hrace
tymu. Prvni hodnoceni mize vyvolat hrac,
ktery uskutecniuje celkem Sesty tah ve hie. Pfi
dobirani karty si hrac za kazdou kartu, kterou
zahral dobira dvé, z nichz jednu si ponecha na
ruce a druhou odhodi ofeviené na odhazovaci
balicek. Hraci se mohou spolu domlouvat, ale
nesmi si sdélovat, jaké maji karty.

Anglicky preklad DAVID KOTIN (MIND SPORTS OLYMPIAD INTERNATIONAL GRANDMASTER)
m Némecky preklad MONIKA DILLI DILLINGEROVA = llustrace YOURY = Grafika
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Bilkové, Petru Holubovi, Kamilovi Jerabkovi, Dagmar de Cassan, Janu Kudélovi, mnoha dalsim
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