Kazdy jednou v Zivoté chtél mit svého konika nebo se na ném
chtél alespon povozit. V Dostizich a saizkach JUNIOR zazije$

oboji. Pofid si svého ponika, starej se o néj a svez na ném své

kamarady. Kdyz o néj bude§ dobfe pecovat, pomuze ti na oplatku
vyhrat hru. Pfejeme vSem hodné herniho stésti a veselou projizdku.

DVA DRUHY PRAVIDEL - PRO DETI OD 6,5 ROKU A ZJEDNODUSENA VARIANTA OD 5 LET

Hra pro: 2-4hrice Hra obsahuje:
vék: 5-99 1 herni pldn
délka hry: 30 min. 12 karet koni
12 vyseknutych ponikii z kartonu
%/ 12 plastovych podstavcii
% (£ 17 karet ndhody

162 dostihovych penéz
12 Zetond s ohldvkou
12 Zetont se sedlem
4 figurky ve 4 barvdch
1 bodovou hraci kostku
1 nédvod ke hte

PRAVIDLA PRO HRACE OD 6,5 ROKU :
Cil hry:
Cilem hry je vlastnit dva riizné poniky a oba mit vybavené
ohldvkou a sedlem.

Priprava hry:

Rozloz herni plan doprostied mezi hréce. Karty rozdél na
karty koni a nahody oznacené otaznikem. Karty nahody
poloz do stfedu herniho planu otaznikem nahoru. V§echny
karty koni zatim odloz do krabice - BANKU. Pied prvni
hrou opatrné vyjmi predseknuté poniky a Zetony z kartono-
vé tabulky. Vyseknuté poniky vloz do plastovych stojanka

a odloz do banku.

Kazdy hrac obdrzi na zacatku hry 110 dostihovych korun
(Dk) jako kapesné, a to ndsledovné:

@ 6x 10,- Dk @ 10 x 5,- Dk
\ @/

i

Zbylé penize rovnéz umisti do banku. Hru si miizete
zpestfit tim, Ze si do banku pfipravite pytlik bonbonii. Jak
je vyuzijete, je popsano v pravidlech. O bank se v priibéhu
hry stard nejzku$ené;jsi hra¢ nebo nehrajici kapitan. Funkce

majetek a penize drzi oddélené od banku.

Zahajeni hry:

Kazdy hrac si vybere jednu barevnou figurku, kterou
postavi na policko START. Pohyb figurek se fidi podle
poctu bodt, které padnou na bodové kostce. Hru zahajuje
nejmladsi hrac. Ostatni hra¢i pak hraji postupné v poradi
po sméru hodinovych rucicek.

Pravidla hry:

Hrag, ktery je na fadé, hodi kostkou a postoupi svoji figur-
kou o tolik poli vpfed, kolik padlo bodi na kostce. Smér
postupu urcuje Sipka na policku start. Padne-li na kostce

6 bodt, hazi hrac jesté jednou. Hody se s¢itaji a figurka
postupuje vpred o soucet hozenych bodii. Po provedeni tahu
hrac ihned vykona akei, ktera vyplyva z policka, na kterém
ukon¢il svij tah.

Pokud hra¢ dokoncil svij tah na poli, které je jiz obsazené
figurkou soupefe, vrati tuto figurku zpét na policko start.
Zéroven od soupete dostane jeden z jeho zetont (ohlavku
nebo sedlo) podle svého vybéru. Pokud soupet zatim zadny
zeton nemd, hra¢ nedostane nic.

Ziskany zeton si hra¢ ihned polozi na svého ponika. Pokud
ponika nemd nebo ziskal Zeton, ktery nemiize pouzit,
odevzdad jej do banku.

Hra¢, ktery byl vyhozen na start, nema nérok na kapesné.




POPIS JEDNOTLIVYCH POLI:
Pole START

Z tohoto pole hra za¢ind. Smér postupu je
urcen $ipkou. Po kazdém dokonéeni okruhu
a po piekroceni tohoto pole obdrzi hra¢ nové
kapesné 30 Dk.

Skon¢i-li tviij tah na jednom z uvedenych poli, nasleduje :

NEUTRALNTI pole

Je oznacené hvézdou. Pokud skondi tviij tah
na tomto poli, pfedas kostku a na radé je
dali hrac.

Pole se JMENEM
PONIKA

Na hernim planu je 12

‘ poli poniki v Sesti barvach.
Barvy predstavuji jednotlivé stije. Do
jedné stdje patii vzdy dva ponici stejné barvy.

Pokud skon¢i tviij tah na jednom z téchto poli a ponika
jesté nikdo nevlastni, mizes si ho koupit za 20 Dk. Nyni
patii ponik tobé. Aby sis pamatoval, ktery z ponikii je tviyj,
obdrzi$ z banku kartu shodného ponika a tu si polozi§ pred
sebe. Zaroven z banku dostanes stejného vyseknutého
ponika. Toho postav na pfislu§né pole na hernim planu.
Takto v$ichni védi, ze ponik je uz prodany.

Pokud néktery z hra¢t ukon¢i sviij tah na ponikovi, kterého
jiz nékdo vlastni, musi majiteli zaplatit 5 Dk. Za to se miize

na ponikovi povozit. Je-li ponik jiz vybaven ohlavkou, mus{

zaplatit 10 Dk. Je-li ponik vybaven ohlédvkou a sedlem, musi
hra¢ majiteli ponika zaplatit za svezeni 15 Dk.

Pole TRENER

Utastni§ se tréninku. Za trénink musi§
zaplatit 5 Dk.

Pole PREPRAVA
Potiebujes prepravit svého ponika na zédvody.
Za dopravu musi$ zaplatit 10 Dk.

Pole VETERINAR

Kazdého ponika musi pravidelné prohlizet
veterindf. Za jeho navstévu zaplat 10 Dk.

Pole AUTOBUS

Skonéi-li tviij tah na tomto policku, autobus té
preveze na kterékoli pole na hernim planu podle

et tvého vybéru. Pokud pti pohybu figurkou projdes
pres policko start, nemas narok na kapesné. Penize ziska$
pouze, pokud svoji figurku na toto policko postavis.

Pole ZMRZLINA

Zdrzi$ se na mlsani a jedno kolo nehrajes.
Za to si muize$ z banku vzit jeden bonbon.

Pole s kostkou aneb 5
»SUDA NEBO LICHA“

Skonéi-li tviyj tah na tomto policku, mazes se roz-
hodnout, zda si vsadi§ nebo ne. Pokud se rozhod-
ne$ nesézet, tviij tah kon¢i a ve hte pokracuje dal$i hra¢. Pokud se
rozhodnes riskovat, vsad do banku 5 Dk. Hned fekni nahlas svij
typ, zda padne sudy nebo lichy pocet bodii, a hod kostkou. Pokud
padne na kostce pocet bodii odpovidajici tvé hldsce (sudy nebo
lichy), ziskdva$ dvojndsobek vsazené ¢astky — 10 Dk z banku.
Sazka propadne do banku, pokud pocet bodii neuhodnes.

? Pokud skoné¢i tviij tah na poli oznaceném

otaznikem (?), vezmi si vrchni kartu z hro-
L madky karet NAHODA lezicich uprostted

herniho pldnu a fid se symbolem vyobrazenym na karté.
Pak kartu vrat dospodu bali¢ku, otaznikem nahoru.

Pole NAHODY

VYZNAM JEDNOTLIVYCH SYMBOLU KARET:

narozeninovy dort
od kazdého hrdée dostanes 5 Dk

P vyherni los
vyhral jsi v loterii, z banku obdrzi§ 10 Dk

brigada, uklid stije
za odvedenou praci dostane$ z banku 5 Dk

Vanoce
babicka ti poslala ptispévek k Vanoctim,
z banku obdrzi§ 10 Dk

veterinarni prohlidka
musel jsi necekané zavolat zvérolékare,
zaplat do banku 10 Dk

doktor
\ | musis$ k doktorovi, jedno kolo nehdzi§

pises ukoly
musis se pfipravit na pisemku,
jedno kolo nehdzi§




kniha
ma$ $patné vysledky ve $kole, musis se ucit
a dvé kola nehraje$

ponik
dobfe se stards o svého ponika,
hazis jesté jednou

autobus
autobus té preveze na kterékoli pole na her-
nim planu podle tvého vybéru

karty s ¢islicemi +3 nebo -2 a podobné

hrac postoupi o dany pocet poli.
Pti znaménku plus (+) dopredu,
pti znaménku minus (-) dozadu.

§ Zetony a jejich vyuziti
&\Q Ve hie jsou 2 druhy Zetoni - sedlo

a ohldvka. Cilem hry je vybavit své
poniky sedlem i ohldvkou. Pokud skon¢i tviij tah na poniko-
vi, kterého uz jsi v pfedchozim kole zakoupil, mize$ mu
néco z vybavy koupit. Jako prvni potiebuje$ ohlavku. Cena
ohlavky je 10 Dk. Ty zaplati§ do banku a obdrzi$ prislusny
zeton. Ten poloz na poli¢ko ponika, pro kterého jsi ohldvku
koupil. Pokud uZ ponik ohldvku mé, miZe$ mu dokoupit
sedlo. Cena sedla je 10 Dk, ty opét zaplat do banku a ziska-
ny zeton ptiloz na policko daného ponika k ohlavce.

Za vybaveného ponika ziskavas od protihraci, ktefi na néj
vstoupi, vice penéz za svezeni, viz. pravidla vyse.

Zavér hry:
Hra kon¢i ve chvili, kdy jeden z hrac¢a vybavil své dva
poniky ohldvkou i sedlem. Tento hra¢ se stava vitézem hry.

Dalsi herni pozndmky a varianty:

Pokud ti dojdou penize a musi§ zaplatit poplatek, mtizes
odprodat vybavu nebo ponika. Odprodas je zpét do banku,
ze kterého obdrzis to, co jsi za vybavu nebo ponika zaplatil.
Kdyz nemas co prodat, vypadavas ze hry.

ZkuSenéjsi hraci, je-li to pro né vyhodné, mizou poniky

i vybavu prodavat mezi sebou, zde plati dojednana cena.
Pokud mite na hru omezeny ¢as, je potteba se o délce herni
doby dohodnout na zacatku hry. Ve chvili, kdy hra skonc¢i,
sectou hraci sviij majetek. Zapocitavaji se koné, Zetony

i penize. Koné a Zetony se zapocitavaji ve své nakupni
hodnoté. Ten hra¢, ktery ziskal nejvétsi majetek, vyhrava.

VARIANTA PRAVIDEL PRO HRACE OD 5 LET

BEZ POUZ

Cil hry:

Cilem hry je vlastnit dva koné z jedné staje nebo 3 koné
z rtiznych staji a mit alespon jednoho ponika vybavené-
ho ohlavkou a sedlem.

Ptiprava hry:

V této varianté hry se nepouZivaji penize a karty naho-
dy. Penize i karty ndhody odloz mimo hru. Rozloz herni
plan doprostted mezi hrace. Karty koni se zbylymi Zeto-
ny si ptiprav do banku. Hru si muizete zpesttit tim, Ze si
do banku piipravite pytlik bonbont. Jak je vyuzijete, je
popséno v pravidlech.

Zahajeni hry:

Kazdy hrac si vybere jednu barevnou figurku, kterou po-
stavi na policko start. Pohyb figurek se fidi podle poctu
bodd, které padnou na bodové kostce. Hru zahajuje
nejstar$i hra¢. Ostatni hraci pak hraji v poradi po sméru
hodinovych rucicek.

V této varianté hry jsou aktivni jen nékterd policka

(viz. obrdzek herniho pldnu na dalsi strané). Oznacend
pole z obrazku jsou brana jako pole neutrélni, pokud
skon¢i tah na nékterém z téchto poli, pokracuje ve hie
dalsi hrac.

Pravidla hry:

Hrag, ktery je na fadé, hodi kostkou a postoupi svoji
figurkou o tolik poli vpted, kolik padlo bodu na kostce.
Smér postupu uréuje $ipka na poli¢ku start.

Po provedeni tahu hra¢ ihned vykona akei, kterd vyply-
vé z policka, na kterém ukon¢il sviyj tah.

Pokud hra¢ dokoncil sviij tah na poli, které je jiz obsa-
zené figurkou soupete, vrati tuto figurku zpét na policko
start. Zaroven od soupefe dostane jeden z jeho Zetont
(ohléavku nebo sedlo) podle svého vybéru. Pokud soupet
zatim 7ddny Zeton nemd, hra¢ nedostane nic.

Ziskany zeton si hra¢ ihned polozi na svého ponika.
Pokud ponika nema nebo ziskal Zeton, ktery nemtize
pouzit, odevzda jej do banku.




POPIS JEDNOTLIVYCH POLI:

Pole START

Z tohoto pole hra zac¢ind. Smér postupu je
urcen $ipkou.

NEUTRALNI pole

Je oznacené hvézdou. Pokud skonéi tvij tah

na tomto poli, pokracuje ve hte dalsi hrac.

Mezi neutrélni pole rovnéZ patii vechna
oznacend pole (viz. obrdzek nize).

Jsou to: Trenér, Pieprava, Veterinaf, Nahoda.

Na hernim planu je

12 poli poniki v $esti
barvach. Barvy predstavuji jednotlivé stdje. Do jedné stije
patii vzdy dva ponici stejné barvy.

Pokud skon¢i tviij tah na jednom z téchto poli a ponika
jesté nikdo nevlastni, miizes si ho vzit. Nyni patii ponik
tobé. Aby sis pamatoval, ktery z ponika je tvij, obdrzis

z banku kartu shodného ponika a tu si poloZi§ pred sebe.
S kartou zdroven dostanes$ stejného ponika vyseknutého
z kartonu, kterého postavis na pfislu§né pole na hernim
pldnu. Takto v$ichni védi, Ze ponik je uz zadany.

Pole AUTOBUS

Skon¢i-li tvij tah na tomto policku, autobus
té odveze za libovolnym ponikem, kterého
chces$ navstivit.

Pole s KOSTKOU
Skon¢i-li tviij tah na tomto poli, hazis jesté
jednou.

Pole ZMRZLINA

Pokud skon¢i tviij tah na tomto policku,
zdrz{§ se na mlsani a jedno kolo nehrajes.
Za to si mize$ z banku vzit jeden bonbon.

,‘3‘ Zetony a jejich vyuziti

@ t & .Y Ve hte jsou dva druhy Zetont

; ponikovy vystroje, sedlo a ohlavka.
Cilem hry je vybavit ponika obéma soucastmi vystroje.
Skon¢i-li tviij tah na ponikovi, kterého si jiz v pfedchozim
kole ziskal, obdrzi$ z banku jeden Zeton s ohldvkou nebo
sedlem podle tvého vybéru. Ten poloz na toto policko.
Dalsi Zeton miize$ pridat ve chvili, kdy se opét na ponikovi
zastavis.
Zetony lze také ziskat v priibéhu hry, viz. odstavec
»Pravidla hry*.

Zavér hry:

Vitézem hry se stava hrac, ktery vlastni dva poniky jedné
stdje nebo tii poniky z riiznych stdji a alespon jednoho

z nich vybavil sedlem i ohldvkou.

Doporuceni:
Jako vhodnou cukrovinku pro hru doporucujeme lipo nebo
bonbonky s hroznovym cukrem.




Kazdy chcel mat raz v Zivote svojho konika alebo sa na nom chcel
aspon povozit. V Dostihoch a stavkach JUNIOR zaZije$ oboje.
Zaobstaraj si svojho ponika, staraj sa o neho a zvez na nom svojich
kamaratov. Ked sa o neho bude$ dobre starat, pomdze ti na oplatku

vyhrat hru. Prajeme vSetkym vela hracskeho $tastia a veseld prechadzku.

DVA DRUHY PRAVIDIEL - PRE DETI OD 6,5 ROKU A ZJEDNODUSENA VARIANTA OD 5 ROKOV

Hrapre: 2-4hricov Hra obsahuje:
vek: 599 1 herny pldn
dlzka hry: 30 min. 12 kariet konf

12 vyseknutych ponikov z karténu
12 plastovych podstavcov

“ 17 kariet ndhody

162 dostihovych penazi

a 12 Zeténov s ohldvkou
] 12 Zeténov so sedlom
figtirky v 4 farbdch
bodovti hraciu kocku
ndvod na hru

PRAVIDLA PRE HRACOV OD 6,5 ROKA :
Ciel hry:
Cielom hry je vlastnit dvoch roéznych ponikov a oboch mat
vybavenych ohlavkou a sedlom.

— —

Priprava hry:

Rozloz herny plan do stredu medzi hrécov. Karty rozdel na
karty koni a ndhody oznacené otdznikom. Karty ndhody po-
loz do stredu herného planu otdznikom nahor. Vsetky karty
koni zatial odloz do krabice - BANKU. Pred prvou hrou
opatrne vyber predseknuté poniky a Zetény z karténovej
tabulky. Vyseknuté poniky vloz do plastovych stojancekov

a odloz do banku.

Kazdy hra¢ dostane na zac¢iatku hry 110 dostihovych korun
(Dk) ako vreckové, a to nasledovne:

\.. 6x10,- Dk \\ 10x5,- Dk
¢/ “/

Zvy$né peniaze taktiez umiestni do banku. Hru si mézete
spestrit tym, Ze si do banku pripravite vrecko cukrikov.
Ako ich vyuzijete, je popisané v pravidlach. O bank sa

v priebehu hry stard najskusenejsi hra¢ alebo nehrajici kapi-
tan. Funkcia bankdra neprinasa tomuto hracovi ziadnu dalsiu
vyhodu. Svoj majetok a peniaze drzi oddelene od banku.

Zaciatok hry:

Kazdy hrac si vyberie jednu farebnu figtirku, ktort postavi
na poli¢ko START. Pohyb figiirok sa riadi podla poétu
bodov, ktoré padnu na bodovej kocke. Hru za¢ina najmladsi
hrac¢. Ostatni hraci potom hraji postupne v poradi v smere
hodinovych ruciciek.

Pravidla hry:

Hrag, ktory je na rade, hodi kockou a posttipi svojou
figirkou o tolko poli vpred, kolko padlo bodov na kocke.
Smer postupu uréuje $ipka na policku $tart. Ak padne na
kocke 6 bodov, hadze hra¢ este raz. Hody sa scitaju a figurka
postupuje vpred o sucet hodenych bodov. Po uskuto¢neni
tahu hra¢ ihned vykona akeiu, ktora vyplyva z policka, na
ktorom ukondil svoj tah.

Pokial hra¢ dokonéil svoj tah na poli, ktoré je uz obsadené
figirkou supera, vrati tato figirku spét na policko $tart.
Zaroven od stipera dostane jeden z jeho Zetonov (ohlavku
alebo sedlo) podla svojho vyberu. Pokial stper zatial ziadny
Zetén nemd, hra¢ nedostane nic.

Ziskany Zetén si hra¢ ihned poloZi na svojho ponika. Pokial
ponika nema alebo ziskal Zeton, ktory nemoze pouzit,
odovzdé ho do banku.

Hré¢, ktory bol vyhodeny na $tart, nemé nérok na vreckové.




POPIS JEDNOTLIVYCH POLI:
Pole START

Z tohto pola hra zac¢ina. Smer postupu je
urceny $ipkou. Po kazdom dokonéeni okruhu
a po prekroceni tohto pola dostane hra¢ nové
vreckové 30 Dk.

Ak skon¢i tvoj tah na jednom z uvedenych poli, nasleduje:

NEUTRALNE pole

Je oznacené hviezdou. Pokial skondi tvoj tah
na tomto poli, odovzdas kocku a na rade je
dalsi hrac.

Pole s MENOM
PONIKA

Na hernom plane je 12

‘ poli ponikov v Siestich far-
bach. Farby predstavuju jednotlivé staj-
ne. Do jednej stajne patria vzdy dva poniky rovnakej farby.
Pokial skon¢i tvoj tah na jednom z tychto poli a ponika este
nikto nevlastni, mo6ze$ si ho kupit za 20 Dk. Teraz patri po-
nik tebe. Aby si si pamital, ktory z ponikov je tvoj, dostanes
z banku kartu zhodného ponika a tu si polozi$ pred seba.
Zaroven z banku dostane$ rovnakého vyseknutého ponika.
Toho postav na prislusné pole na hernom plane. Takto
vietci vedia, Ze je ponik uz predany.

Pokial niektory z hra¢ov ukon¢i svoj tah na ponikovi, ktorého
uz niekto vlastni, musi majitelovi zaplatit 5 Dk. Za to sa méze
na ponikovi povozit. Ak je ponik uz vybaveny ohlavkou, musi
zaplatit 10 Dk. Ak je ponik vybaveny ohldvkou a sedlom,
musi hra¢ majitelovi ponika zaplatit za zvezenie 15 Dk.

Pole TRENER
Zicastni$ sa tréningu. Za tréning musi$
zaplatit 5 Dk.

Pole PREPRAVA

Potrebujes$ prepravit svojho ponika na prete-
ky. Za dopravu musi$ zaplatit 10 Dk.

Pole VETERINAR

Kazdého ponika musi pravidelne prehliadat
veterindr. Za jeho navstevu zaplat 10 Dk.

Pole AUTOBUS

Ak skonci tvoj tah na tomto policku, autobus
ta prevezie na ktorékolvek pole na hernom
et plane podla tvojho vyberu. Pokial pri pohybe
figtrkou prejdes cez policko $tart, nemas narok na vreckové.
Peniaze ziska$, iba ak svoju figiirku na toto policko postavis.

Pole ZMRZLINA

Zdrzi3 sa na maskrteni a jedno kolo nehras.
Za to si moze$ z banku vziat jeden cukrik.

Pole s kockou alebo

»PARNE ALEBO NEPARNE“

Ak skon¢i tvoj tah na tomto policku, mozes sa
rozhodnut, ¢i stavis alebo nie. Pokial sa rozhod-

ne$ nestavit, tvoj tah konci a v hre pokracuje dalsi hrac. Pokial
sa rozhodnes riskovat, stav do banku 5 Dk. Hned povedz nahlas
svoj tip, ¢i padne parny alebo neparny pocet bodov, a hod kockou.
Pokial padne na kocke pocet bodov zodpovedajtici tvojmu tipu
(parny alebo neparny), ziskava$ dvojndsobok stavenej sumy - 10 Dk
z banku. Stédvka prepadne do banku, pokial pocet bodov neuhddnes.

e

Pole NAHODY

Pokial skon¢i tvoj tah na poli oznacenom
otdznikom (?), vezmi si vrchnu kartu z kopky
kariet NAHODA leziacich v strede herného

pldnu a riad sa symbolom vyobrazenym na karte. Potom
kartu vrat naspodok bali¢ka, otdznikom hore.

VYZNAM JEDNOTLIVYCH SYMBOLOV KARIET :

narodeninova torta
od kazdého hrac¢a dostane$ 5 Dk

vyherny Zreb
vyhral si v lotérii, z banku dostane$ 10 Dk

brigada, upratanie stajne

za odvedent pracu dostanes z banku 5 Dk

Vianoce
babicka ti poslala prispevok na Vianoce,
z banku dostane$ 10 Dk

veterinarna prehliadka
musel si nec¢akane zavolat zverolekara,
zaplat do banku 10 Dk

doktor
musi$ k doktorovi, jedno kolo nehadzes

pises ulohy
musi$ sa pripravit na pisomku, jedno kolo
nehadzes




kniha
més$ zI¢é vysledky v $kole, musis sa u¢it a dve
kola nehras

ponik
dobre sa staras o svojho ponika,
hadzes este raz

autobus
autobus ta prevezie na ktorékolvek pole na
hernom pldne podla tvojho vyberu

karty s ¢islicami +3 alebo -2 a podobne

hrac postupi o dany pocet poli.
Pri znamienku plus (+) dopredu,
pri znamienku minus (-) dozadu.

%‘ Zetoény a ich vyuzitie

t\ﬁ V hre st 2 druhy Zeténov - sedlo

a ohldvka. Cielom hry je vybavit
svojich ponikov sedlom i ohlavkou. Pokial skon¢i tvoj tah
na ponikovi, ktorého si uz v predchddzajicom kole zakupil,
moze$ mu nieco z vybavy kiipit. Ako prvi potrebujes ohlav-
ku. Cena ohlavky je 10 Dk. Tie zaplati§ do banku a dostane§
prislu$ny zeton. Ten poloz na poli¢ko ponika, pre ktorého
si ohldvku kupil. Pokial uz ponik ohldvku md, moze$ mu
dokupit sedlo. Cena sedla je 10 Dk, tie opit zaplat do banku
a ziskany Zeton priloz na poli¢cko daného ponika k ohlavke.
Za vybaveného ponika ziskava$ od protihracov, ktori na
neho vstupia, viac pefazi za zvezenie, pozri pravidla vyssie.

Zaver hry:

Hra kon¢i vo chvili, ked jeden z hra¢ov vybavil svoje dva
poniky ohlavkou i sedlom. Tento hrac¢ sa stava vitazom hry.

Dalsie herné poznamky a varianty :

Pokial ti dojdu peniaze a musi$ zaplatit poplatok, moze$
odpredat vybavu alebo ponika. Odpredas ich spit do banku,
z ktorého dostanes to, ¢o si za vybavu alebo ponika zaplatil.
Ked nemis ¢o predat, vypadavas z hry.

Skusenejsi hraci, ak je to pre nich vyhodné, mézu poniky

i vybavu predavat medzi sebou, tu plati dohodnuta cena.
Pokial mite na hru obmedzeny Cas, je potrebné sa o dizke
hracieho ¢asu dohodniit na zadiatku hry. Vo chvili, ked hra
skonci, zrataju hraci svoj majetok. Zapocitavaju sa kone,
zetény i peniaze. Kone a Zetdny sa zapocitavaji vo svojej
nakupnej hodnote. Ten hrac, ktory ziskal najvacsi majetok,
vyhréva.

VARIANT PRAVIDIEL PRE HR

5 ROKOV BEZ POUZITIA P

Cielhry:

Cielom hry je vlastnit dva kone z jednej stajne alebo
3 kone z roznych stajni a mat aspon jedného ponika
vybaveného ohlavkou a sedlom.

Priprava hry:

V tomto variante hry sa nepouzivaju peniaze a karty
nahody. Peniaze i karty ndhody odloZ mimo hry. RozloZ
herny plan do stredu medzi hracov. Karty koni so
zvy$nymi zeténmi si priprav do banku. Hru si mézete
spestrit tym, Ze si do banku pripravite vrecko cukrikov.
Ako ich vyuZijete, je popisané v pravidlach.

Zaciatok hry:

Kazdy hrac si vyberie jednu farebnu figirku, ktort
postavi na policko $tart. Pohyb figtrok sa riadi podla
poctu bodov, ktoré padnii na bodovej kocke. Hru za¢ina
najstars$i hrac. Ostatni hrac¢i potom hraju v poradi v
smere hodinovych ruciciek.

V tomto variante hry su aktivne len niektoré policka
(vid. obrdzok herného pldnu na dalsej strane). Oznacené
polia z obrézka st brané ako polia neutrélne, pokial
skon¢i tah na niektorom z tychto poli, pokracuje v hre
dalsi hrac.

Pravidla hry:

Hrag, ktory je na rade, hodi kockou a posttipi svojou
figirkou o tolko poli vpred, kolko padlo bodov na
kocke. Smer postupu urcuje $ipka na poli¢ku $tart. Po
uskutoéneni tahu hra¢ ihned vykona akciu, ktora vyply-
va z poli¢ka, na ktorom ukon¢il svoj tah.

Pokial hra¢ dokon¢il svoj tah na poli, ktoré je uz obsa-
dené figtirkou stipera, vrati tdto figirku spét na policko
Start. Zaroveni od supera dostane jeden z jeho Zeténov
(ohlavku alebo sedlo) podla svojho vyberu. Pokial super
zatial Ziadny Zeton nemd, hra¢ nedostane nic.

Ziskany zeton si hra¢ ihned poloZi na svojho ponika.
Pokial ponika nema alebo ziskal Zet6n, ktory nemoze
pouzit, odovzdé ho do banku.




POPIS JEDNOTLIVYCH POLI :

Pole START

Z tohto pola hra za¢ina. Smer postupu je
urceny $ipkou.

START
—

NEUTRALNE pole

Je oznacené hviezdou. Pokial skonéi tvoj tah

na tomto poli, pokracuje v hre dalsi hra¢.

Medzi neutralne polia patria taktiez vSetky

oznacené polia (vid. obrdzok nizsie).

St to: Tréner, Preprava, Veterinar, Nahoda.

Na hernom plane je

12 poli ponikov v $iestich
farbach. Farby predstavuju jednotlivé stajne. Do jednej
stajne patria vzdy dva poniky rovnakej farby.

Pokial skon¢i tvoj tah na jednom z tychto poli a ponika este
nikto nevlastni, mézes si ho vziat. Teraz patri ponik tebe.
Aby si si pamatal, ktory z ponikov je tvoj, dostanes z banku
kartu zhodného ponika a tu si polozi§ pred seba. S kartou
zéroven dostanes rovnakého ponika vyseknutého z karténu,
ktorého postavis na prislusné pole na hernom plane. Takto
vietci vedia, Ze ponik je uz zadany.

Pole AUTOBUS

Ak skon¢i tvoj tah na tomto policku, autobus
ta odvezie za [ubovolnym ponikom, ktorého
chces navstivit.

Pole s KOCKOU

Ak skon¢i tvoj tah na tomto poli, hadzes
edte raz.

Pole ZMRZLINA

Pokial skon¢i tvoj tah na tomto policku, zdr-
21§ sa na maskrteni a jedno kolo nehrés. Za to
si mozes z banku vziat jeden cukrik.
Zetoény a ich vyuzitie
V hre st dva druhy zetonov ponikov-
ho vystroja, sedlo a ohlévka.
Cielom hry je vybavit ponika oboma suc¢astami vystroja.
Ak skon¢i tvoj tah na ponikovi, ktorého si uz v predchddza-
jucom kole ziskal, dostanes z banku jeden Zetén
s ohlavkou alebo sedlom podla tvojho vyberu. Ten poloz na
toto policko. Dalsi zetén mozes pridat vo chvili, ked sa opit
na ponikovi zastavi§. Zetény je mozné tiez ziskat v priebehu
hry, pozri odsek ,,Pravidld hry*.
Zaver hry:
Vitazom hry sa stdva hra¢, ktory vlastni dva poniky jednej

stajne alebo troch ponikov z roznych stajni a aspon jedného
z nich vybavil sedlom i ohldvkou.

Odporucanie:
Ako vhodnt cukrovinku pre hru odporuc¢ame lipo alebo
cukriky s hroznovym cukrom.

PRAJEME VAM VELA
ZABAVY A RADOSTI Z HRY!




