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DJ00820 Dostihy

Vek: od 5 rokov | Poéet hraéov: 2 — 4 | Dizka hry: 15 min.
Obsah hry: 1 herna doska, 4 Zetdny kona, 30 Zetdnov s energiou, 4 figtrky koria, 4 kocky.

Pripravte sa na burlivé preteky az do ciela. Aby ste sa posunuli vpred, mate na vyber medzi cvalom a klusom! Pokial sa
rozhodnete klusat, pouZite modré kocky. Budete sa pohybovat pomaly, ale vas kén tak ziska energiu. Pokial sa rozhodnete
cvalat, pouZijete ¢ervené kocky. Budete sa sice pohybovat rychlo vpred, ale vasho koria to bude stat energiu.

Ciel hry: Dokoncit preteky ako prvy.

Priprava hry:

PoloZte hernu dosku doprostred stola. Zamiesajte vsetky
Zetdny s energiou a poloZte ich obrazkom mrkvy nahor
vedla hernej dosky ako zasobu. Kazdy hrac si vezme 2
Zetdny s energiou a poloZi ich pred seba, obrazkom mrkvy
nahor (bez toho, aby sa podival na druhu stranu). PoloZte 4
kocky vedla hernej dosky. Kazdy hrac si vyberie Zetén

s hlavou kona a vezme si zodpovedajucu hraciu figurku,
ktoru postavi na Startovacie policko v zvolenej farbe.

Priebeh hry:

V kazdom tahu sa hraci rozhoduju, ¢i ched hrat s modrymi
kockami (pre klus), alebo s cervenymi kockami (pre cval).
V oboch pripadoch sa hodi dvomi kockami zvolenej farby:
jedna ur€uje pohyb, druha efekty tahu.

Zacina najmladsi hrac¢, potom hra pokracuje v smere hodinovych ruciciek.
Hradi si vyberu farbu kociek, ktoré chcu poufZit, a hodia dvomi kockami tejto farby.
Efekty a pohyby urc¢ené kockami sa aplikuju v nasledujucom poradi:

1. kocka pohybu
2. kocka efektu

Na jednom poli¢ku moze byt viac koni.

:Q' Poli¢ka s kaluZzou na pretekdrskej drahe neobsahuju Ziadne symboly: kone ich ignoruju a pokracuju v pohybe vpred.
= Pokial uz nie su v zasobe Ziadne Zetdny s energiou, vezmite odhodené Zetdny, otocte ich stranou s mrkvou nahor

a zamiesajte ich, aby ste vytvorili nova zasobu.

Vzéacna situdcia: pokial uz v zasobe nie su Ziadne Zetdny a nie su Zziadne odhodené Zetdny, hraé, ktory mal ziskat Zeton

(alebo Zetdny) si nemdze ziadny vziat.

Modré kocky: pomaly a isto

Kocka pohybu urcuje dalsie policko, = L~  Kocka efektu urcuje, kolko Zetnov
na ktoré sa hra¢ musi posunut. \[ 2 s energiou hra¢ ziska.

+
Hrac sleduje pretekarsku drahu a presunie ‘ , / Hracl si vezme 1, 2 alebo 3 Zetdny energie
svojho kona na dalSie policko, na ktorom je &Q v z0 zasoby a poloZi ich pred seba, stranou
bud jazdeckd topénka, vitazna stuzka s mrkvou hore bez toho, aby sa dival na
alebo jazdeckd helma. zadnu stranu.
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Cervené kocky: plnou parou vpred

Y » =, Kocka efektu urcuje, kolko Zetdnov energie hrac
Kocka p,Ohybu,?rque, dalsie ??“Cko’ musi pouzit, aby sa mohol posunut vpred, alebo
na ktoré sa hra¢ musi posunut. .\l aby prekonal prekézku

@_ Hrac¢ musi odhodit 1 alebo 2 svoje Zetdny energie do
?g @* zésoby, aby sa mohol posunut vpred.
‘ ‘ Poznamka: Pokial hra¢ nemd dostatok zeténov s energiou,

. ) ] ] ) neméze sa vtomto tahu posunut vpred. Zostava stat na
Hrac sleduje pretekarsku drahu a presunie svojom poli¢ku a ponecha si svoje Zetény energie.
svojho kona na druhé policko (preskoCi prvy), na
ktorom je bud'jazdecka topéanka, vitazna

medaila alebo jazdecka helma. Hrac musi vykonat skok cez prekazku, aby sa mohol

H posunut vpred. Musi stavit uréity pocet zetdnov energie zo

Priklad: svojej zasoby (minimdlne 1) a potom ich vsetky otocit.

Pokial je na Zetonoch vidiet jeden alebo viac cvalajucich koni,
skok bol Uspesny (figurka zostava na policku, na ktoré sa
dostala vdaka predchadzajucemu hodu kockou pohybu). Hraé
musi odhodit vSetky pouZité Zetdny energie.

Pokial s na Zetonoch vidiet iba spiace kone, skok sa nepodaril.
Hra¢ musi odhodit vietky svoje pouZité zZetény energie a vratit
svoju figurku spéat na najblizsie
policko s kaluZou.

Pokialhra¢ nema ziadne Zetdny energie, ktoré
by mohol stavit, jeho kér sa nemdze posunut vpred
a zostava na policku.

Prazdna strana, ziadne obmedzenie. Vas kon sa moze
posunut vpred.

Potom je na rade dalsi hrac.

Koniec hry:

Hned ako jeden z hracov prekrodil cielovu ¢iaru, ostatni hraci dokoncia kolo, aby mali vietci rovnaky pocet tahov. Hra¢, ktorého
kon je najdalej na pretekarskej drahe, vyhrava hru.

V pripade remizy vitazi hra¢ s najvyssim poctom Zetdnov energie.

Autori hry: Amaya Louis, Thierry Saeys a Erwan Morin.
agatinsvet.sk — kreativne, drevené a didaktické hry, detské knihy a Skolské batohy
kamenné predajne: Bratislava — Praha 4/6/8/9/10 — Plzeti — Liberec — Ceské Budéjovice — Brno — Hradec Kralové


http://agatinsvet.sk/

