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Vydavas sa na zbesilé preteky do ciela. Ak sa chce$ pohnut vpred, mas na vyber medzi cvalom a klusom!
Ak sa rozhodnes pre klus, pouzi modré kocky. Pomaly ta postvaju vpred, ale umoZiuju ti ziskat energiu.
Ak sa rozhodnes cvélat, pouzi Cervené kocky. Posund ta rychlo vpred, ale budu ta stat energiu.

Dokoncit preteky na prvom mieste.

Umiestnite hraciu dosku do stredu hracov. Zamie3ajte vSetky Zetény ,energie” a umiestnite
ich mrkvou nahor vedla hracej dosky, aby ste vytvorili zdsobu. Kazdy hra¢ si vezme

2 Zetény ,energie”, ktort si polozi pred seba mrkvovou stranou nahor
(bez toho, aby sa pozrel na druh stranu). E
Umiestnite 4 kocky vedla hracej dosky. Kazdy hrac si vyberie dlazdicu kona a prislusnt
pesiakovt figurku a potom umiestni pesiakovu figurku na Startovacie policko svojej o
zvolenej farby. \/\
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V kazdom kole sa hréci rozhodnd, ¢i chcti hrat's modrymi kockami (klus) alebo
cervenymi kockami (cval).

V oboch pripadoch sa hodia dve kocky zvolenej farby:
Jeden oznacuje pohyb, druhy tcinky otacania. ﬁ

Najmladsi hrac zacina, potom hra pokracuje v smere hodinovych ruciciek.
Vyberie si farbu kocky, ktort chce pouzit, a hodi dvoma zodpovedajtcimi kockami.

Utinky a pohyby naznatené kockami sa aplikujd v nasledujicom poradi:
1/ kocka pohybu
2/ kocka dosledku

+ Niekolko koni moZe obsadit’ ten isty priestor.
.. + Politka ,vodného bazéna” na trati nemaju Ziadne symboly: kone postupuji tak, Ze ich ignoruju.
:Q' + Ked v rezerve uz nie su Ziadne Zetény ,energie”, odhodené Zetdny sa vezmu a otocia licom nahor
= stranou ,mrkva".

a zmieSame ich, aby sme doplnili rezervu.

+ Zriedkavy pripad: Ak v rezerve uz nie st Zetony a Ziadne neboli odhodené, hra¢, ktory mal Zetony ziskat, zostava bez nich.

I Modré kocky: Odmerané tempo

Kocka pohybu Kocka dosledku
oznacuje dal3ie policko na oznacuje pocet Zeténov ,energie”
ktorym sa musi hrac pohnat. zarobené hracom.

Hra¢ sa presunie na dal3ie politko v smere Hrac si vezme 1, 2 alebo 3 Zetény ,energie” zo
ihriska a nesie pri sebe &izmu, kokardu alebo zasoby a poloZi ich pred seba viditelnou stranou

bombu. s ,mrkvou”, bez toho, aby sa pozrel na druht stranu.
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Cervené kocky: Plnou parou vpred

Kocka ,efektu” oznacuje pocet Zeténov ,energie”.

Kocka pohybu
potrebné na to, aby hra¢ v tomto kole postupil, alebo

oznacuje dalSie policko
na ktorom musi hrac
pohnut'sa.

BOD

Hrac sa v topanke presunie na
druhé politcko v smere
ihriska.

uloZi vyzvu na preskakovanie prekazok.

Prézdna tvér, Ziadne obmedzenia.

Hra¢ odhodi 1 alebo 2 svoje Zetény ,energie”.
v zélohe, aby sa mohol pohnut dalej.

Hra¢ musi preskocit prekazku, aby postipil. Bude musiet
stavit' urcity pocet Zeténov ,energie” zo svojej rezervy,
minimalne 1, a potom ich vietky otocit.

priklad: o ) -
" Ak je viditelny jeden alebo viac symbolov ,cvalajuceho

kona”, skok je Uspesny (peSiak zostdva na policku ziskanom
vdaka predtym zahranej kocke ,pohyb”).
Hra¢ odhodi vsetky pouzité Zetény ,energie”.

Ak su viditelné iba symboly ,spiaceho kona”, skok je
nelspedny. Hrac odhodi vietky Zetény ,energie” a presunie
pesSiaka spat’ na najblizSie policko s

,wodnym bazénom”. ak kon eSte neprekrocil Ziadnu vodnu
plochu, vrdti sa na Startovacie policko. ”

Poznamka: Ak hra¢ nemd poZadovany pocet Zeténov “h :
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4Energie” - bud na zaplatenie ceny pohybu (-1 alebo -2
zetény), alebo na vykonanie preskoku prekazky (minimalne 1

zetén) - pohyb jeho kona sa zrudi. Ko sa potom oto¢i a
vrati na miesto, z ktorého zacal.

Tah potom prechadza na dalsieho hréca.

Hned ako hra¢ prekroci cielovi Ciaru, ostatni hraci dokoncia aktuédlne kolo tak, aby vsetci odohrali rovnaky pocet kol Hru vyhrdva hrac,
ktorého kon je na dostihovej drdhe najdalej.

V pripade remizy vyhrava hru hra¢ s najvacsim poctom Zzeténov ,energie” pred sebou.

Ak remiza pretrvava, hraci si vitazstvo delia.

Hra od Amayi Louis, Thierryho Saeysa a Erwana Morina.
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