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VEK: 5 - 99 let OBSAH HRY:

POCET HRACU: 2- 4 1 herni deska, 4 zetony koni, 30
zetonu mrkvi, 4 figurky koni, 4
kostky
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Poustite se do zbésilého zavodu. Mate na vybér mezi klusem a cvalem,
abyste se dostali do cile! Pokud si vyberete klus, pouzijte modré kostky.
Diky nim budete postupovat pomaleji, ale ziskate vice energie. Pokud se
rozhodnete pro cval, pouzijte dervené kostky. Budete postupovat
rychleji, ale bude vas to stat vice sil.
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CIL HRY:
Dokoncit zavod ve vedeni.

PRIPRAVA HRY:

Polozte desku doprostfed mezi hrade. Zamichejte vSechny zetony
.energie“ a polozte je obrazkem s mrkvi nahoru vedle desky. Kazdy
hrac¢ si vezme 2 Zetony ,energie”, které si polozi pfed sebe, obrazkem s
mrkvi nahoru (aniz by se dival na druhou stranu). VSechny 4 kostky
polozte vedle desky. Kazdy hraé¢ si vybere zeton koné a odpovidajici
figurku, kterou umisti na startovni pole barvy dle svého vybéru.

PRAVIDLA HRY:

V kazdém kole se hrac¢i rozhodnou, jestli chtéji hrat s modrymi
kostkami (umoznujici cval) nebo ¢ervenymi kostkami (umoznujici klus).
V obou pripadech se hodi obéma kostkami vybrané barvy: jedna urci
posun, druha dusledek tahu.

Nejmladsi hra¢ zacina, poté hra pokracuje ve sméru hodinovych
ruciéek. Vybere si barvu kostek, které chce pouzit a hodi jimi. Dlsledek
a posun, ktery padne na kostkach se provedou v nasledujicim poradi:
1.Kostka pohybu
2.Kostka dlsledku
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« Vice koni mlze byt na stejném poli¢ku.

« Policko ,vodni pfikop® na trase nemaji zadné znaky: koné postupuiji,
aniz by jim vénovali pozornost.

« Pokud jiz nejsou zadné zZetony ,energie“ v zasobé, pouziji se
vyhozené zetony, oto&i se stranou s mrkvi nahoru a zamichaji se,
aby se z nich vytvorila nova zasoba.

« Vyjimeény pripad: Pokud nejsou zadné zetony v zasobé a nejsou
ani zadné vyhozené zetony, hrad, ktery si ma jeden vzit, si nevezme
nic.

Kostka ,,pohybu® TNy . ASS = Kostka ,dlsledku” uréuje
urcéuje nasledujici ‘W J;" ﬁ pocet zetonl ,energie®,
policko, na které se "' které hrac ziskava. Hrac
ma hradé posunout. sivezme 1,2 nebo 3

Hrac¢ se posune na zetony ,energie” ze
nasledujici policko zasoby a polozi si je pred
ve sméru zavodu, sebe stranou s ,mrkvi“
na kterém je bota, nahoru, aniz by se
medaile nebo podival na druhou

helma. stranu.
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| Cervené kostky: V pIné rychlosti
=, g © (L X
%_ Kostka ,pohybu® gKostka ,disledku®“ uréuje
&P uréuje nasledujici \ po&et zetonl ,energie®, které

policko, na které se ma jsou potreba k pohybu v

hrad posunout. tomto kole nebo uklada

zkousku parkurového skoku.
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@ @@ Hrac¢ zahodi 1 nebo 2 Zetony

Hracd se posune na druhé
policko ve sméru zavodu,
na kterém je bota,

medaile nebo helma.

Priklad:

-energie’, aby se mohl
posunout.

Pozn.: Pokud hradé nema u sebe
k dispozici dostatek zetonu
.energie®, nemliZze se posunout
v tomto kole hry. Zlstane na
svém poli¢ku a nezahazuje

zadny zeton ,energie”.

@ Hrac¢ musi provést parkurovy
skok, aby se mohl posunout.

Musi vsadit alespon 1 zeton
energie ze své zasoby a poté je
vSechny otodi.

- Pokud je jeden nebo vice

znakU ,cvalajici kin*“, skok
byl uspésny (figurka
zUstava na poliéku, které
padlo na kostce ,pohyb”
zahrané predem). Hrac¢
zahodi vSechny pouzité
zetony ,energie”.

« Pokud jsou na zetonech
6 pouze znaky ,spici kUi
skok uspésny nebyl. Hrac¢
zahodi vSechny pouzité
zetony ,energie” a vrati
svou figurku na nejblizsi

policko ,vodni prikop®.
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« Pokud hra¢ nema zadné

zetony ,energie”, které by
mohl vsadit, jeho kUn
nemUze pokracovat a
zUstava na policku.
Prazdna strana, zadné

omezeni. Posunte svého koné.

Poté je rada na dalSim hradi.

KONEC HRY:
Jakmile jeden z hrad¢u prekrocéi cilovou ¢aru, ostatni hradi dokonc¢i kolo
tak, aby kazdy odehral stejny podet tahll. Hraé¢, jehoz kln je nejdal na
trase, vyhrava hru. V pripadé remizy vyhrava hrac, ktery ma vic zeton
.energie” pred sebou.
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