Uz jste slyseli o méstecku Kvedlinburku v pohori Harz ve strednim Némecku?
A o jeho slavném jarmarku, ktery se tam kazdorocne kona?

V predvecer trhu se vzdy poradaji détské dostihy. Letos budete pri tom!

Zahrajte si s kamarady hru, ve které budete pohybovat dostihovymi zviratky
po zavodni trati pomoci pamlskd{. Ale pozor — nejsou to pamlsky ledajaké! Ne
vzdy pomohou vasim ctyrnohym mazlickiim dostat se kupredu. Aby prave vas
zavodnik byl tim nejrychlejsim, musite najit vyvazené slozeni stravy. Obcas se
vam do mosny zatould i kouzelna uspavaci medunka a vas favorit si misto béhu
schrupne.

Snazte se po cesté také sbirat cenné rubiny, protoze si za né budete moci koupit
dalsi laskominy. Komu se podari protnout cilovou pasku jako prvnimu, ziska
vytouzeny Zlaty kotlik!

Herni material a priprava hry

(18 zetonti meduflkY) C 26 Zetond Ctyflistka )

(6 oboustrannych desticek efektﬁ)
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Pred prvni partii vyjméte opatrné karténove zetony z archu. Pripravte hru nasledovneé:

+ Herni plan polozte doprostred stolu.

Herni plan je oboustranny. Na jedné strané je trat kratsi, na druhé delsi. Doporucujeme vam
zacit kratsim zdvodem (kde ma startovni domecek v lese cervenou strechu). K/

¢ si zvoli svou figurku (oslika, ovecku, veprika nebo kravku), vezme si odpovidajici desku z

1g)dpovidaiici barve. Desku polozte pred sebe na sttil, figurku postavte na start na domecel
planu.

destickach efektii je z jedné strany nakreslena housenka, z druhé motyl.

de o dve rizné mozné sady efektl Zetontl. Na zacatek vam doporucujeme stra-

nu s housenkou. Polozte cervenou, zlutou, zelenou a modrou desticku stranou

s housenkou vzhiiru vedle herniho planu.

Sada s housenkou

Déle popisujeme priibeh hry ve varianté pro zacétecniky (s uvedenymi ctyrmi destickami efektd s hou-
senkou). Az se s hrou vice seznamite, mizete zvysit napinavost i komplexnost pfidénim fialové a oranzo-
vé desticky a jim odpovidajicich Zetont.

Pro opravdové dostihové veterdny je pak urcena strana desticek s motylem. Podrobné vysvétleni vsech
efektu najdete v priloze.

« Polozte bilou kostku na desticku kukurice. Kostku v barveé dreva nebudete v zakladni varianté potrebovat.

« Zetony pamlskii roztridte do pfihrddek v krabici podle hodnot - jsou vyznacené na dne jednotlivych pri-
hrédek. Ve verzi pro zacatecniky budete potrebovat jen jablka, kukuftice, salaty, hrozny a fepy (tj. Cervené,
zluté, zelené, modré a bilé).

* Na zacétku hry si vSichni hrdci vlozi do svych séck stejné Zetony (seznam naleznete i na rubové strane své
desky zviratka). Poté Zetony v sacku peclivé promichejte.

4 zetony medunky
1 kukurice ,1
2 jablka ,1“
. 1jablko,2¢

Nasypte rubiny do prislusné prihradky v krabici, jakoz i €tyilistky. Ctyflistky budete potfebovat az ve varianté
pro pokrocilejsi (pfipomindme, ze varianty jsou popsany v priloze). Cenu pro vitéze - Zlaty kotlik - polozte na
trzisté na hernim planu. Zavod muize zacit!

rHra pripravena
pro 4 hrace

Zbyly herni materidl nechte stranou, napr. ve viku krabice. Krabici s rozttidénymi hracimi potfebami totiz
budete potrebovat jako vSeobecny bank.




Nasednout - pri

Kdo jako posledni vidél oslika ovych rucicek. Ve svém tahu

vzdy

y Zvetonv
Pam|g)
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1. Vase zviratko si pochutnd na pamlsku a $tast- Vase zvitatko pomalu prezvykuje medunku, pre-

né poskoli vpred! Zeton poloZte na obrazek mita o krdsdch dne a jde na néj dfimota. V tomto
zviratka na své desce a svou figurku posunte tahu se nepohne. Zeton polozte na prvni volnou
vpred o tolik policek, kolik udava cislo na bublinu zleva na své desce zvifete.

vylosovaném zetonu.

2. POTE provedte efekt pamlsku, popsany na
desticce prislusné barvy. Popis vsech efekt(
viz priloha.

'V pripadeé, Ze pozdéji ve hre (viz dale) vy-
(: tahnete Zeton cukrové repy, zadny efekt
= provadeét nebudete, ale posunete svou fig-

urku o 8 policek vpred. Sladoucka fepa je Kdykoli obsadite zetonem medunky treti bublinu
totiz pro zvitatka ta nejvétsi laskomina! na své desce, hned si muzete koupit nové pamlsky —
viz dale Ndakup novych pamlskii.
Pri posunu foEd se po(:itaji i poliéka pfipadné (Ctyflistek vyznaceny u tieti bubliny ma vyznam jen pfi hie s mrk-
obsazena ﬁgurkami soupefﬁ. Na kazdém poli(:ku vemi a oranzovou destickou efektt, viz priloha.)

muze stat vice figurek.
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Poté je vas tah u konce, nasleduje souper po levici.

[ Piiklad
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Krystufek si vylosuje g == : E =
jablko ,2“ a odlozi jej il . - ; U o . :
na obrazek zvitdtka  Posune svou ovecku o 2 policka vpred. Déle provede akci jablka - dobere si Sviij novy rubin polozi na obrdzek ranecku
na své desce. z banku 1 rubin (dva by si mohl vzit, na své desce.

jen kdyby se ovecka zastavila

na policku se spiralou.)

Gl
Ted je na rade

Robin. Vylosuje si
kukurici ,1“ a polozi

To mu dovoli vzit si z banku

ji na obrazek zvifét- Provede akei kukufice— © | jeden Zeton salatu ,2* a vhodit
ka na své desce. ) ; . hodi kostkou a padne l ‘ }ei o S S,

Svého oslika miize posunout mu: L .

o 1 policko.




Nakup nngch P

na va51 desce) ]ak 1sme Vi adu vyse, ziska-

adky. ,Jednicky” stoji 1 rubin, ,dvojky“ 2, ,,ctyrk ‘
4 rubiny jsou ve hfe jen v dalsich variantéch, viz priloha.

Utracené rubiny vratte do banku.

Pfi ndkupu novych Zetond plati tato pravidla:

« Kupuijete-li si v témzZe tahu vice Zetontl, museji byt riizznych barev.

« Musite utratit vSechny rubiny - nesmite si je nechat na pozdéji. Stoji-li porizené pamlsky
méne, prebytecné rubiny propadaji a musite je vratit do banku.

» Je-li vase zviratko v okamziku nakupu na posledni pozici, smite si pred nakupem vzit
1 rubin z banku navic. To plati i v pripade, Ze se o posledni pozici délite.

Pokud polozite na svou desku treti Zeton medunky v situaci, kdy nemate zadny rubin (a nejste aktualné posledni,
abyste méli alespon narok na 1 rubin navic), nemtzete si bohuzel v této chvili koupit nic.

Po ukonceni nékupu vhodte vSechny svoie Zetony zase do sacku:
« vSechny nové pamlsky, které jste si prvé koupili,
* jakoz i vSechny ze své desky zvirete — pamlsky i medunky.

Ted tedy neleZi na vasi desce zvifete nic. Zetony v sacku peclivé promichejte. Ve svém piistim tahu budete opét losovat
z plného sacku.
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Piiklad Krysttfek si vylosuje treti Zeton me- Za své 4 rubiny si koupi jednu modrou ,,4“ a jednu zelenou ,,1%
dunky a polozi ho na treti bublinu na Poté vhodi vsechny svoje Zetony (nové i ty z desky) do sacku

své desce. Jeho ovecka odpociva a nehne se, ale a poradné ho zamicha.

Krystafek si miize koupit nové pamisky. .

Kdo ziska Zlaty kotlik?

Hrac, jehoz figurka jako prvni dosahne policka kvedlinburského trzisté, vitézi. Jako odmeénu ziskava ‘
Zlaty kotlik. Figurka nemusi posledniho policka dosahnout presné, mtize ho i prekrocit.

Autor a vydavatel dékuji véem, kdo se podileli na testovani hry a revizich pravidel. VSechny zmény vyhrazeny.
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