Mrkve a zbesile

Détska hra
No. 624047

© IELLO 2022-2023
Rozmér krabice hry: 90 x 130 x 40 mm
Vaha hry: 0,166 kg

Herni material

35 karet

5 drevénych figurek zeleniny
1 pravidla

Jste pripraveni si zahrat
zavodni blufovaci hru?

Zvitatka na dvorku se nemohou
dockat! VSechna chtéji zavodit.
Stafetovy zévod bude napinavy

a plny dramatickych zvratd...
VyuZijte rozdilnych zkuSenosti
zviratek ve vasem tymu, poslete je
na drahu v pravy Cas a ziskejte trofej
pro vitéze!

Doporucena MOC
299 K¢




Détska hra
No. 624047

Popis hry:
CiL HRY

Zahrajte své karty ve spravny Cas, abyste se svou stafetovou figurkou
protrhli cilovou pasku jako prvni!

PRIPRAVA HRY

1. Umistéte karty startovniho pole, zavodni drahy s modrou vlajeckou
a také cilového pole (krabicka) doprostred stolu.

2. Vlyberte si tym a vezméte si pfislusnou Stafetovou figurku. Umistéte ji
na kartu startovniho pole, vezméte si karty tymu odpovidajici barvy
(kaZdy tym ma 1 pejska, 1 slepicku, 1 kacatko, 1 kralicka, 1 kohoutka
a 1 pistalku). Pro jednodussi variantu hry hrajte bez karty kohoutka.

PRUBEH HRY

V kazdém kole hraji vSichni hraci soucasné. Nejprve vsichni soucasné
vyberou jednu svou kartu a pak vyhodnoti jeji efekt.

1. Vybér karty

KaZdy hrac si vybere 1 kartu ze své ruky a poloZi ji licem dol(i pred sebe.

2. Vyhodnoceni efektu

Poté, co vsichni poloZili kartu licem dolli pred sebe, vSichni soucasné
odkryji svou kartu a vyhodnoti jeji efekt. PouZité karty zstavaji licem
nahofe na stole pred vami vedle dfive pouZitych karet. Pak zacnete
nové kolo.

Efekty karet

sy

Kacatko: Posurite svou Stafetovou figurku o 1 poli¢ko
—+ zakazdé kacatko pouZité v tomto kole, v¢etné vaseho.

Slepicka: Posurite svou figurku o 3 poli¢ka, pokud v tomto
kole nikdo nepouzil pejska. V opacném pripadé zdstante stat.

Kralicek: Posurite svou figurku o 4 poli¢ka, pokud nikdo
nepouZil pejska a pokud jste jedini, kdo v tomto kole pouZil
kralicka. V opaném pripadé zUstarite stat.

Pejsek: Rusi efekty karet slepicky a kralicka pouZzitych
ostatnimi hraci.

TR

Posurite svou figurku o tolik policek, kolik karet vas pejsek
zrusil v tomto kole. VSichni pejsci pouZiti v tomto kole se
posunou o stejny pocet policek.
l, Pistalka: Na konci kola si vezméte v3echny karty, které jste
pouZili od zacatku hry, zpét do ruky (vetné pistalky).
Ted mate vSechny karty opét v ruce.

Kohoutek: Zkopirujte kartu, kterou jste pouzili v minulém
-~ L kole. Pokud jste napfiklad v poslednim kole pouZili ka&atko,

j bude mit kohoutek efekt jako kacatko.

Videonavod:
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Mrkve a zbesile

KONEC HRY

Jakmile n&jaky hrac prekroci cilovou ¢aru, hra konci. Pokud cilovou
Caru prekrocivice hracl soucasné, vyhrava ten, ktery se v tomto kole
posunul nejdale.

VARIANTA PRO POKROCILE

Karta kohoutka: Do svého tymu na zacatku hry si kazdy hrac
prida i kartu Kohoutka (viz efekty karet).

OranZova draha: P¥i pfipravé zavodni drahy mliZete pouZit
% stranu karet zdvodni drahy s oranZovou vlajeckou se special-
L= nimi efekty:

ol Blativa louZe: Jakmile na pole vstoupite, nebo pres néj
projdete, musite se na ném zastavit.

Psi bouda: Jakmile toto pole minete, odloZite kartu pejska
do krabice a vice ji pfi hi'e nepouZzijete.

Balik slamy: Na tomto poli¢ku se nesmite zastavit, musite
% | balik preskocit. Pokud dokoncite sv{ij pohyb na tomto poli,
bae) posurite figurku o jedno policko zpét.
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