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DJ00820 Dostihy
Vék: od 5 let | Pocet hrach: 2—4 | Délka hry: 15 min.
Obsah hry: 1 herni deska, 4 Zetony koné, 30 Zetonl s energii, 4 figurky koné, 4 kostky.

Pfipravte se na zbésily zavod aZ do cile. Abyste se posunuli vpied, mate na vybér mezi cvalem a klusem! Pokud se rozhodnete
klusat, pouZijte modré kostky. Budete se pohybovat pomalu, ale vas kan tak ziska energii. Pokud se rozhodnete cvalat,
pouZzijete cervené kostky. Budete se sice pohybovat rychle vpied, ale vaseho koné to bude stat energii.

Cil hry: Dokoncit zavod jako prvni.

Pfiprava hry:

Polozte herni desku doprostred stolu. Zamichejte vsechny
Zetony s energii a poloZte je obrazkem mrkve nahoru vedle
herni desky jako zasobu. Kazdy hrac si vezme 2 Zetony

s energii a poloZi je pred sebe, obrazkem mrkve nahoru
(aniz by se podival na druhou stranu). PoloZte 4 kostky
vedle herni desky. Kazdy hrac si vybere Zeton s hlavou koné
a vezme si odpovidajici hraci figurku, kterou postavi na
startovni policko ve zvolené barvé.

Prabéh hry:

V kazdém tahu se hraci rozhoduji, zda chtéji hrat s
modrymi kostkami (pro klus), nebo s ¢ervenymi kostkami
(pro cval). V obou pfipadech se hodi dvéma kostkami
zvolené barvy: jedna urcuje pohyb, druha efekty tahu.

Zacina nejmladsi hrac, poté hra pokracuje ve sméru hodinovych rucicek.
Hradi si vyberou barvu kostek, které chtéji pouzit, a hodi dvéma kostkami této barvy.
Efekty a pohyby urcené kostkami se aplikuji v nasledujicim poradi:

1. kostka pohybu
2. kostka efektu

Na jednom policku mlzZe byt vice koni.

Policka s kaluzi na zavodni draze neobsahuji Zzadné symboly: koné je ignoruji a pokracuji v pohybu vpred.

Pokud jiz nejsou v zasobé zadné Zetony s energii, vezméte odhozené Zetony, otocte je stranou s mrkvi nahoru a
zamichejte je, abyste vytvofili novou zasobu.

Vzacna situace: pokud jiz v zdsobé nejsou Zadné Zetony a nejsou zadné odhozené zetony, hrac, ktery mél ziskat zeton
(nebo Zetony) si nemuze Zadny vzit.
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Modré kostky: pomalu a jisté

Kostka pohybu urcuje dalsi policko, Kostka efektu urcuje, kolik Zetond s energii
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na které se hra¢ musi posunout. e~ hrac ziska.

Hrac sleduje zavodni drahu a pfesune : *’ Hrac si vezme 1, 2 nebo 3 Zetony energie

svého koné na dalsi policko, na kterém je % v , s ze zasoby a poloZi je pfed sebe, stranou s

bud'jezdecka bota, vitézna stuzka nebo mrkvi nahoru, aniz by se dival na zadni

jezdecka helma. stranu.
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Kostka pohybu urcuje dalsi policko,
na které se hra¢ musi posunout.
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koné na druhé policko (preskoci prvni), na
kterém je bud jezdecka bota, vitézna medaile
nebo jezdeckd helma.

Priklad:

Cervené kostky: plnou parou vpred

Hrac sleduje zavodni drahu a presune svého‘ ‘

Kostka efektu urcuje, kolik Zeton( energie hrac
musi pouzit, aby se mohl posunout vpred, nebo
aby prekonal prekazku.

Hra¢ musi odhodit 1 nebo 2 své Zetony energie do zasoby,
aby se mohl posunout vpred.

Poznamka: Pokud hra¢ nema dostatek Zeton( s energii,
nemlZe se v tomto tahu posunout vpred. ZUstava stat na
svém policku a ponecha si své Zetony energie.

Hraé musi provést skok pres prekazku, aby se mohl
posunout vpred. Musi vsadit urcity pocet ZetonU energie ze
své zasoby (minimalné 1) a poté je vsechny otocit.

Pokud je na Zetonech vidét jeden nebo vice cvalajicich koni,
skok byl uspésny (figurka zGstava na policku, na ktery se
dostala diky predchozimu hodu kostkou pohybu). Hra¢ musi
odhodit vSechny pouZité Zetony energie.

Pokud jsou na Zetonech vidét pouze spici koné, skok se
nepodafril. Hra¢ musi odhodit vSechny své pouZzité zetony
energie a vratit svou figurku zpét na nejblizsi
policko s kaluZi.

Pokud hra¢ nema zadné Zetony energie, které
by mohl vsadit, jeho kdin se nemdze posunout vpred a
zGstava na policku.

Prazdna strana, Zadné omezeni. Vas kn se mlize posunout
vpred.

Poté je na fadé dalsi hrac.

Konec hry:

Jakmile jeden z hracl prekrocil cilovou ¢aru, ostatni hraci dokonci kolo, aby méli vsichni stejny pocet tahd. Hraé, jehoz kan je

nejddle na zavodni draze, vyhrava hru.

V pripadé remizy vitézi hrac s nejvyssim poctem Zetonl energie.

Autofi hry: Amaya Louis, Thierry Saeys a Erwan Morin.
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