





Pravidla hry >-99let @ 2 az 4 hradi

Vydavas se na zbésilé zavody do cile. Pokud se chce$ pohnout vpied, mas na vybér mezi cvalem a klusem!
Pokud se rozhodnes pro klus, pouZij modré kostky. Pomalu té posouvaji vpied, ale umozriuiji ti ziskat energii.

Pokud se rozhodnes cvalat, pouzij Cervené kostky. Posunou té rychle vpred, ale budou té stat energii.

Dokoncit zavod na prvnim misté.

Umistéte hraci desku do stfedu hragd. Zamichejte viechny Zetony ,energie” a umistéte je mrkvi vzhiru vedle hraci
desky, abyste vytvorili zdsobu. Kazdy hrac si vezme 2 Zetony ,energie”, kterou si poloZi pred sebe mrkvovou

stranou vzh(ru (aniz by se podival na druhou stranu).

Umistéte 4 kostky vedle hraci desky. Kazdy hrac si vybere dlazdici koné a pfislusnou

pésakovou figurku a poté umisti pésakovou figurku na startovaci policko své
zvolené barvy.

V kazdém kole se hraci rozhodnou, zda chtéji hrat s modrymi kostkami (klus) nebo
cervenymi kostkami (cval).

V obou pfipadech se hodi dvé kostky zvolené barvy: ﬁ

Jeden oznacuje pohyb, druhy Gcinky otaceni.

Nejmlad3i hrac zacina, poté hra pokracuje ve sméru hodinovych rucicek.

Vybere si barvu kostky, kterou chce pouZit, a hodi dvéma odpovidajicimi kostkami.

Utinky a pohyby naznagené kostkami se aplikuji v nasledujicim poradi:
1/ kostka pohybu
2/ kostka diisledku

+ Nékolik koni miize obsadit tentyz prostor.
. « Poli¢ka ,vodniho bazénu” na trati nemaji Zddné symboly: koné postupuiji tak, Ze je ignoruji.
Q' « KdyZ v rezervé jiz nejsou zédné Zetony ,energie”, odhozené Zetony se vezmou a otoci licem nahoru
= stranou ,mrkev”.

a smichame je, abychom doplnili rezervu.

« Vzacny pripad: Pokud v rezervé jiz nejsou Zetony a zadné nebyly odhozeny, hrag, ktery mél Zetony ziskat, z(istava bez nich.

dmérené tempo

Kostka pohybu Kostka dGsledku

oznacuje dal3i policko na oznacuje pocet Zetonl ,energie”

kterym se musi hra¢ pohnout. vydélané hracem.

Hrac si vezme 1, 2 nebo 3 Zetony ,energie” ze
z4soby a poloZi je pred sebe viditelnou stranou

s ,mrkvi”, aniz by se podival na druhou stranu.

Hrac se pFesune na dal3i politko ve sméru histé a

nese u sebe kozacku, kokardu nebo bombu.

Cervené kostky: Pl

Eo—— " . ey o o
Kostka pohybu Kostka ,efektu” oznacuje pocet Zeton( ,energie”.
oznatuje dalsi policko *\. potiebné k tomu, aby hrac v tomto kole postoupil, nebo ulozi vyzvu k
na kterém musi hra¢ preskakovéni prekazek.

pohnout se.

Prézdna tvar, Zadna omezeni.
@ @ @ Hré&¢ odhodi 1 nebo 2 své Zetony ,energie”.
_} v zaloze, aby se mohl pohnout dal.

Hrac se v boté pfesune na druhé

politko ve sméru hFist. Hr&¢& musi preskocit prekazku, aby postoupil. Bude muset vsadit urcity
pocet Zeton( ,energie” ze své rezervy, minimalné 1, a pak je vechny

otodit.

priklad:
S Je-li viditelny jeden nebo vice symboll ,cvalajiciho koné”

. skok je Uspé&3ny (p&sak zlistava na poli¢ku ziskaném
diky dfive zahrané kostce , pohyb”).

Hrac odhodi vSechny pouzité Zetony ,energie”.

Pokud jsou viditelné pouze symboly ,spiciho koné”, skok je netspésny.
Hra¢ odhodi vSechny Zetony ,energie” a pfesune pé3ce zpét na nejblizsi
policko s ,vodnim bazénem* plochu, vréti se

na startovaci policko. - pokud kar jesté neprekrocil Zadnou vodni

Poznamka: Pokud hra¢ nema pozadovany pocet Zetonu ,Energie” -
bud k zaplaceni ceny pohybu (-1 nebo -2 Zetony), nebo k provedeni

preskoku prekazky (minimalné 1 Zeton) - pohyb jeho koné se zrusi. Kif se

pak otoci a vrati na misto, ze kterého zacal.

Tah pak pfechazi na dalsiho hréace.

Jakmile hrag pFekrodi cilovou €aru, ostatni hraci dokonéi aktualni kolo tak, aby v3ichni odehrali stejny pocet kol. Hru vyhrava hrag, jehoz kiifi je na dostihové draze nejdal.

V pfipadé remizy vyhrava hru hrac s nejvétdim poctem Zetonu ,energie” pied sebou.

Pokud remiza pretrvavd, hraci si vitézstvi déli.

Hra od Amayi Louis, Thierryho Saeysa a Erwana Morina.
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