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Hra je urcena pro 2-6 hracu od 10 let.

Vitézem hry se stava hrac, ktery dokaze nejlépe
odhadnout situaci, nejlépe zvazi rizika a spravnée
investuje svérené prostredky.

Hra obsahuje

78 hracich karet, 72 Zlutych Zetond,

20 Cervenych kostic¢ek, 18 ¢ervenych zetond,
6 hracich figurek, 2 bodové hraci kostky,

1 herni plan, 1 cerna kosticka, 1 ndvod ke hre,
1 balicek dostihovych korun




PRIPRAVA HRY

Rozlozte herni plan. Do jeho stfedu, polozte textem doll dvé
samostatné hromadky zamichanych karet ,NAHODA* a ,FINANCE*.
Kazdy hrac si vybere jednu figurku a postavi ji na poli€ko ozna¢ené
»START*. Pfed zahdjenim hry si hraci mezi sebou zvoli bankére, ktery
se rovnéz Ucastni hry jako jeden z hracl. Funkci bankéfe vykonava
tento hrac¢ navic a nema vliv na jeho vlastni hru. Rovnéz penize

a majetek banky pouziva tento hra¢ oddélené od svych vlastnich
prostfedka.

Kazdy hrac¢ obdrzi od banky, jako zakladni vklad
pro hru, 31 500 dostihovych korun v tomto slozeni:
1x 10 000 DK, 6x 2000 DK, 5x 1000 DK,

4x 400 DK, 10x 200 DK, 8x 100 DK, 5x 20 DK

V pfipadé plného poctu hracl (6), mohou byt
chybéjici bankovky nahrazeny bankovkami jinych
hodnot. Zetony opatrné vyloupejte z predseknutého
karténu a prozatim odlozte do plastové viozky.
Cervené kosticky polozte doprostied herniho
planu. Jejich pocet uréuje pocet hracl, 3 kosticky
za kazdého hrace.

Cernou kosti¢ku umistéte na poli¢ko ,START“

k nejvyssi hodnoté.

Boxy pro koné
Na zacatku hry bankéf zamicha karty boxU a rozda je tak, aby kazdy
hra¢ mél stejny pocet téchto karet. Pokud néjaké karty zbydou, odlozi

se do banky k dal$imu prodeji. Cena boxu koupeného od banky je 1000 DK.
Hraci se na karty podivaji a snazi se s ostatnimi hrac¢i ménit karty tak, aby si
vytvorili jednu ¢&i vice stdji od jedné barvy. Je na rozhodnuti hrac¢u, zda hraci
budou karty drzet skryté nebo je polozi pred sebe. Jen do kompletni staje

Ize kupovat koné. Boxy jsou oznaceny ¢isly 1, 2, a 3. Stejné oznaceni najdete

i na kartach koni. Tato ¢isla urcuji jejich kvalitu. Do boxu oznaceného 1 tak smite
koupit jen koné z prvni kategorie. Do boxu 2 jen koné druhé kategorie a do
boxu 3 koné treti kategorie. Jednotlivé boxy si mohou hraci mezi sebou

rovnéz prodavat za dohodnutou cenu.

Hru zahajuje hrag, kterému padne na kostkach nejvyssi pocet bodd. Po ném
pokracuji ve hie ostatni hraci po sméru hodinovych rucicek.
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Hrag, ktery je na rfadé, hodi kostkami a postoupi svoji figur-
kou ve sméru Sipky o tolik poli vpred, kolik padlo bodd na
kostkach. Po provedeni tahu, hrac ihned vykona akci (ndkup,
platbu, atd.), ktera vyplyva z policka, na kterém ukoncil svUj
tah. Na jednom poli¢ku muze stat i vice figurek.

PFiklad 1: Hra¢ hodi dvéma kostkami 9 bodu a postoupr

o devét policek od startu, zastavi na policku hnedy box 3.
Pokud je tento box volny a hra¢ ma zajem o koupi, zaplati
bankéri 1 000 DK. Po zaplaceni obdrzi hra¢ od bankére kartu
boxu. Tuto kartu polozi pred sebe textem nahoru.

PFiklad 2: Hraci, ktery stoji na STARTU, padnou na kostkach
2 body. Postoupi na policko oznacené ,,FINANCE", Hrac¢
obrati vrchni kartu z balicku ,,FINANCE" a provede akci podle
pokynt na karté. Kartu zasune nazpét dospodu balicku opét
textem dold.

f Pravidlo!

Hodi-li hra¢ kostkou 12 bodU, pfemisti okamzité svoji figurku
na policko ,,Distanc”.

VYZNAM JEDNOTLIVYCH POLI
P

Po kazdém dokonceni okruhu

a po prekroceni policka ,,START*,
obdrzi hra¢ od banky dotaci od
8 000 DK do 2 000 DK. Vyvo-
jem hry mUze dojit k momentu,
kdy hra¢ nedostane nic nebo
dokonce bude muset pfi prlcho-
du startem zaplatit. Vyjimku
tvori pouze instrukce na kartdch ,NAHODA". Vyse dotace
nebo poplatku ukazuje ¢erna kostic¢ka. Vysi dotace nebo
poplatku urcuje poéet hlavnich dostihti ve hie (ndkup dostihd
viz. kapitola dostih). Za kazdy hlavni dostih se ¢erna kosticka
posune o jednu hodnotu niz.

f Pravidlo!

Dojde-li k prodeji hlavniho dostihu, posune se kosti¢ka zase
o jednu hodnotu vyse.

Pokud hra¢ zastavi na tomto poli¢ku a nikdo tento box ne-
vlastni, maze si ho koupit od banky za 1 000 DK. Pokud tento
box jiz nékdo vlastni, ale nema v boxu ustajeného koné, nic
se nedéje. Pokud je box obsazen koném, zaplati hra¢ majiteli
poplatek za prohlidku stdje.

Pokud je box obsazen koném, ktery je postaven do dostihu
zaplati hra¢ majiteli zisk z dostihu. VySe platby je uvedena

na karté kazdého koné.

KOSTRAVA h

B0X2

Paiova cna Kok 3600
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Ve chvili, kdy hrac vilastni celou stdj a jeho tah skonci na
jednom z boxU této stdje, mUze nakoupit koné. Volné koné se
kupuji od banky. Hra¢ si do celé své staje muze koupit potreb-
ny pocet koni najednou. Pri vybéru koni se fidi pravidlem, ze
do boxu 11ze koupit jen koné prvni kategorie atd.

Zakoupené karty koni umisti na okraj herniho planu ke své
staji. Pokud néktery ze souperl vstoupi na pole staje, kde je
ustajeny kan, zaplati za prohlidku ¢astku uvedenou na karté
koné.

PFiklad: Hrac¢ viastni vsechny tfi boxy zelené stdje. Jeho tah
skon¢i na boxu ¢islo 2. Hra¢ nyni maze od banky nakoupit az
3 volné koné najednou. Koné si vybira podle jejich vykonnosti
(BOX 1-3). Voli libovolné volné koné z dané kategorie s ohle-
dem na své finance a jejich vyhodnost. Z prvni kategorie si
koupi Dahomana, z druhé kategorie si koupi Meléka a ze tret/
kategorie si koupi Korana. Karty koni umisti na okraj herniho
planu k prislusnym boxdm.
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Poli¢ko ,,TRENER* °

Jediné trenér mlze vytrénovat
vaseho koné pro dostih. Pokud
néktery ze soupefl skonéi svdj
tah na tomto poli, vyplati hraci,

Vys$e odmény za trenérskeé sluzby
se zvysSuje podle poctu trenér-
skych licenci, které hrac vlastni.
Vlastni-li hrac¢ 1 trenérskou licenci obdrzi 1 000 DK, vlastni-li

2 obdrzi 2 000 DK, vlastni-li 3 obdrzi 3 000 DK, a vlastni-li

4 trenérskeé licence obdrzi 4 000 DK.

Policko ,,STAJE*“ a ,,PREPRAVA*

Cena za kartu ,,Stdje” nebo ,Prepravy” je oznacena na karté

i na hernim planu. Vlastnik téchto karet obdrzi od protihrace,
ktery vstoupil na toto policko, odménu za prepravu nebo
ustdjeni koné (viz. herni plan).

STAJE PREPRAVA

nakosie

Poli¢ko ,,NAHODA* a ,,FINANCE*

Skong¢i-li tah hrace na jednom z takto oznacenych
policek, sejme vrchni kartu z odpovidajici
hromadky a Fidi se pokyny na této karté.

Po provedeni pokynu vrati pouzitou
kartu dospodu bali¢ku.

>
-
-
-

ktery tuto licenci vlastni, odménu.

Poli¢ko ,,DISTANC* @

Hrac, ktery zde zastavil nebo se
na policko dostal pouzitim
karty ,,NAHODA* nebo hodil-li
v prabéhu hry 12 bod, se
ocitne v distanci. Po dobu
distance se nemuze Ucastnit
dostihd. To znamena, Ze nikdo
: ze soupefl mu po dobu jeho
distance neplati Zadné poplatky za dostihy, pouze za
prohlidku staji. Hra¢ rovnéz nemaze uplatnovat pravidlo
,Stastné sedmy“(viz. dale).
Distancovany hrac se Ucastni hdzeni kostkou ve svém poradi,
z(stava viak stat na policku Distanc tak dlouho dokud:
* mu na kostkdch nepadne 12. V tu chvili jeho distanc kon¢i
a hrac¢ hazi jesté jednou. Teprve po tomto hodu postupuje
na dalsi poli¢ko. Pokud mu v dal3im hodu padne 12 bodu,
z(stava stat na poli¢ku Distanc,
nebo pouzije kartu ndhody, ktera rusi distanc,
nebo se mlze z distance vyplatit. Na za¢atku svého tahu
hrac zaplati 1 000 DK do banky a hodi kostkami.

Pokud v pribéhu hry zjistite, Ze nékteré pravidlo je pfilis
pFisné, Ize toto pravidlo dohodou véech hrac¢a zmirnit.
Napriklad vyznam poli¢ka ,,DISTANC®, na kterém postizeny
hrac¢ ¢eka na hozeni 12 bodU, Ize zaménit tim, Zze se zde takto
postizeny hrac¢ zdrzi 2 kola nebo mlize misto jednoho hodu
hodit kostkami tFikrat za sebou.

Polic¢ko ,,KLINIKA*

Skonci-li tah hra¢e na tomto poli¢ku,
zaplati bance poplatek 500 DK za kazdého
vlastnéného koné.

Poli¢ko ,,PARKOVISTE*

Toto je neutrdlni pole. Hra¢ zde neplati zddné
poplatky. V dalsim tahu pokracuje dal.
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Hrac, ktery zde
zastavil, 1x nehazi.
Dokud se opét
nezucastni hry,
nemuze narokovat
zadné zisky

ze svych dostiha.

Hraéi v pribé&hu hry, podle svého uvazeni, kupuji jednotlivé
karty. Volné karty od banky za pofizovaci cenu, od soupefi
za cenu dohodnutou. Volnou kartu od banky muzZe koupit jen
ten hrac, jehoz tah skondcil na takto neobsazeném policku.

V priib&hu hry Ize ziskat tyto karty: box pro koné, trenérskou
licenci, sluzby (staje a pfepravu).

(vyuziti Cervenych kosticek)

Pokazdé, kdyz nékterému z hracd padne na kostkach v souctu
7 bodt, mUze si vzit jednu &ervenou kosti¢ku az do vycerpani
jejich zasob. (Toto pravidlo neplati, pokud je hra¢ v Distanci).
Tuto kosti¢ku pak muaze kdykoli strategicky vyuzit pfi hie. Pro
pouziti se rozhodujte az po hodu!

zPUSOB UZITi:

Postup hracd po hernim planu je uréen sou¢tem bodUl dvou
hernich kosti¢ek. Pokud vdm po hodu budou vyhovovat jen
body z jedné kostky, pouzijte Cervenou kosticku. Takto se
snaze dostanete na pole, kam praveé potrebujete. Kosticku po
jejim pouziti odevzdejte bankeéri. Pouzité kosticky se do hry
jiz nevraceji.

PFiklad 1: Hrac stoji na pfepravé, hodi 10 bod( (6+4), jeho tah
by tak skoncil na policku Nahoda. Hrac¢ vsak viastni zelenou
stdj, ve které ma jiz nakoupené koné a chtél by jednoho z nich
postavit do dostihu. Rozhodne se pro koné v boxu ¢. 1, ke
kterému mu staci 4 body hozené

na jedné z kostek. Ohlasi pouziti

Cervené kosticky, tu odevzda . . .
bankéri a postoupi o 4 pole na .

zeleny box ¢. 1. ‘

PFiklad 2: Hrac stoji na oranzovém boxu & 3, hodi 8 bodi

(4 +4, jeho tah by tak skoncil na policku tmavé modry box 1.

V tomto boxu je vsak soupefuv kur postaveny do 4 dostihd.
Hrac se rozhodne, Ze se pokusi platbé vyhnout a ohlasi pouziti
Cervené kosticky. Postoupr tak jen o 4 pole na policko finance.

Nezapomen na sazeni!

Vlastni-li hra¢ kom-
pletni staj a do vSech
boxU nakoupil kong,
mUze tyto koné
postavit do dostihu.
Stavéni koné do
; dostihu provadi
o : in ] dvéma zplsoby.
1. Hra¢ postavi do dostihu jednoho i vice koni najednou
ve chvili, kdy vstoupi na poli¢ko ,TRENER*".
2. Hrac¢ postavi do dostihu pouze koné své stdje, na kterém
skongil svUj tah.

Od banky koupi 1-4 Zluté Zzetony. Tyto zetony predstavuji
DOSTIHY. Cena za postaveni koné do dostihu je vyznacena
na karté kazdého koné jako ,,Naklady na prepravu koné na
kazdy novy dostih“. Hra¢ zaplati tuto ¢astku za kazdy Zeton,
ktery si koupi.

PFiklad: Za 3 Zluté Zetony zaplati hrac¢ trojndsobek udané
hodnoty.

Zakoupené dostihy (zetony) polozi hra¢ na kartu koné, pro
kterého DOSTIH/Y koupil. Je tak vyhodné mit co nejvice kom-
pletnich staji, aby bylo mozné do téchto dostihl postavit co
nejvice koni.
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Skonci-li tah soupere na koni, ktery je postaven do dostihu
(kan oznaceny zlutymi zetony), musi majiteli koné ihned zapla-
tit ZISK Z DOSTIHU. Vyse této platby urcuji ¢astky, které jsou
napsany na jednotlivych kartach koni jako ,,Zisk z dostihu*.

PFiklad: Kari ,,NARCIUS*, postaveny do ¢tyF dostihd, ziska
majiteli ¢astku 26 000 DK. Tuto ¢astku zaplati majiteli koné
ZNARCIUS“ kazdy hrac, ktery na tomto policku kdykoliv v pri-

béehu hry zastavi.

Vlastni-li hrac¢ stdj, kde vSichni koné jsou jiz postavené do

4 dostih, mdze tyto koné postavit do HLAVNIHO DOSTIHU
SEZONY vyse uvedenymi dvéma zplisoby.

Pozor, hra¢ nemuze postavit koné do hlavniho dostihu
sezdny, pokud ostatni koné ve staji nejsou postaveni do
véech 4 dostiha.

Hrac zaplati do banky ¢astku spojenou s naklady na pfepravu
koné do hlavniho dostihu sezény. Za to z banky dostane cer-
veny zeton. Ten opét polozi na koné, pro kterého tento hlavni
dostih koupil. 4 Zluté Zetony vrati bance.

Skonci-li tah soupefe na koni, ktery je postaven do hlavniho
dostihu (kan oznaéeny ¢ervenym zetonem), musi majiteli
koné& ihned zaplatit ZISK Z HLAVNIHO DOSTIHU SEZONY.
Vysi této platby urcuje ¢astka, kterd je napsdna na karté dané-
ho koné jako ,Zisk z hlavniho dostihu sezény*“.

PFiklad: Karni ,,GRIFEL*, postaveny do hlavniho dostihu
sezony, ziska majiteli castku 21 000 DK. Tuto castku zaplati
majiteli koné ,GRIFEL" kazdy hrac, ktery na tomto policku
kdykoliv v prabéhu hry zastavi.

»

Na zacatku hry probihd nakup a obchodovani, zejména mezi
hra¢em a bankou, za stanovené ceny. V pribéhu hry viak po-
dobné obchody mohou provadét i hraci mezi sebou. Rozho-
duje pouze poptavka a nabidka. Hra¢i mohou mezi sebou ob-

chodovat viechny dFive ziskané karty koni, trenérd a sluzeb.
Pfedmétem obchodu se mUize stat i cela staj. Osloveny hrac
véak muze obchod odmitnout, pokud mu nepfijde zajimavy.
Je bézné, Zze na pocatku hry vlastni karty box( od jedné staje
vice hracl. Chce-li viak hra¢ koupit koné a postavit ho do
dostihu, musi vlastnit celou staj. Hra¢ se tak musi domluvit se
souperfem, ktery vlastni dany box, na prodeji. Vysi a podobu
platby si musi hraci domluvit mezi sebou.

Obchodni jednani mezi bankou nebo spoluhraci uzavird hrac
po hodu kostkou a po postoupeni o odpovidajici pocet policek.
Ostatni hraci ¢ekaji a pokracuji ve hfe az po uzavreni obchodu.

Stavét koné do dostihl smi pouze hrag, vlastnici celou stdj
(tj. jednu barvu). Nesmi tedy nikdy pfi obchodu s kartami
dojit k situaci, ze existuji rizni majitelé karet koni jedné staje
s obsazenymi dostihy.

»

Riziko, které pro hrace vyplyva ze souperovych koni postave-
nych do dostih( nebo do hlavniho dostihu sezdny, Ize snizit
sazenim. Sazet |ze pouze na ty koné, ktefi jsou obsazeni
minimalné 3 dostihy nebo hlavnim dostihem. Kdykoli nékte-
ry z hracu stoji na polic¢ku, ze kterého by mohl ve svém tahu
vstoupit na koné postaveného do dostihu, mdze si na tohoto
koné vsadit.

»

Pfed hodem polozi hrac libovolné mnozstvi penéz na jed-
noho ¢i vice souperovych koni. Sazky plati jen pro jeden
hod, Ize tedy sazet pouze v rozsahu jednoho hodu kostka-
mi. V pfipadé, ze po tomto hodu hrac skutec¢né zastavi na
nékterém z koni, na néhoz vsadil, vyplati mu majitel koné
desetinasobek vsazené ¢astky. Nevstoupi-li hra¢ na sazkou
oznaceného koné, propada sazka jeho majiteli. Kazdy hrac¢
je povinen po svém hodu ihned vyrovnat veskeré zavazky
soupefram ¢&i bance. Tj. i hra¢, ktery vsadil na koné a vyhral,
musi samozfejmé majiteli koné vyplatit zisk z po¢tu dostiha,
do kterych je kin postaven.

Nema-li hra¢ pfi pIlnéni financnich zavazkd dostatek finan-
¢nich prostfedkd, je povinen odprodat ¢ast svého majetku
na jejich uhrazeni.



7 Pravidio!

Kazdy vlastnik koné nebo sluzeb je povinen se sam prihlasit
0 své naroky vaci ostatnim hracdm i vaci bance. V pfipadé,
Ze tak neucini, dalsim nasledujicim hodem jiného hrace jeho
naroky zanikaji.

K pravidllim hry patFi, Ze se hraéi navzajem neupozoriuji na
tato opomenuti. Na za¢atku hry se Ize i dohodnout, Zze pokud
nékdo porusi toto pravidlo, zaplati do banky penézitou poku-
tu. Vysi této pokuty si stanovi sami hraci.

® FINANCNI POTIZE

Dostane-li se hra¢ do finanéni nouze, mUze odprodat ¢ast
svého majetku. Obecné plati, Ze banka vykupuje vse za polo-
vinu pavodni ceny. Nebo se hrac¢ rozhodne pro prodej majet-
ku protihraci za smluvni cenu. PFedmétem prodeje maze byt

i karta ndhody ,,ZRUSENI DISTANCU*. Tuto kartu od vds mdze
koupit néktery z protihract za smluvenou cenu.

SEZNAM KONI PODLE BOXU 1-3
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®» PRODEJ koni a box:

Koné a boxy z jedné staje mUzete prodat postupné nebo

Ize prodat celou stdj. Pokud je vsak ve staji néktery z koni
postaven do dostihu, musite zvolit mezi prodejem celé stdje
nebo dostihy prodat bance a koné s boxy jednotlivé rozprodat.

PRODEJ dostihu:

Dostihy Ize prodat pouze bance za polovi¢ni hodnotu.
Pokud prodate HLAVN[ DOSTIH SEZONY, dostanete od
banky polovinu nakladl na hlavni dostih a ihned dostanete
4 7luté dostihové Zetony.

Samotné boxy banka zpét nevykupuje. Hra¢ se sdm rozhodne,
kterou z moznosti nebo jejich kombinaci zvoli.

Hra pro hrace konci, nema-li prostfedky na vyrovnani dluha.
Konci-li hru s dluhem i po odprodani veskerého majetku,
dorovna jeho dluh banka a hra¢ odstupuje ze hry.

® KONEC HRY a uréeni vitéze

Vitézem se stava ten, kdo zUstane jako posledni ve hre.

Lze se i dohodnout na ¢asovém limitu. Vitézem se pak stava
ten hrag, ktery béhem urc¢ené doby ziskal nejvétsi majetek.
Vyse majetku je dana souctem penéz a pofizovaci hodnoty
jednotlivych karet a dostih.
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