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Plemeno koni a poniki Appaloosa je jednim 5 prekazek

z nejvSestrannégjSich na svété. Uplatriuje se _ T N pr— e
pfedevsim ve westernovém jezdéni a ve vol- ot P ﬂ _ - = ﬁ;%}}
ném case, ale muzeme se s nim setkat také ve g ~5 w. J S T

vSech ostatnich disciplinach jezdeckého sportu.
Jejich charakteristickym rysem je napadné skvr-

nita kresba srsti. Appaloosa je kun vytrvaly, od- 8 podkov s &isly 1, 2, 3 a 4 (kazdé &islo 2x)
hodlany podavat vykony, je klidny a trpélivy a ma — — — —
dobry vztah k lidem — ma tedy vlastnosti, které 7w Vay Ve VN
jej preduréuji k jezdeckému sportu. A stejné tak '-\1 i \2 i '-\3 \4 j

i k témto naroénym prekazkovym dostihim.

6 zetonl poniku k tajnému pfifazeni barvy hrace

.

A nyni jiz mtZeme zacit!

Cil hry:

Kazdy hra¢ se snazi dostat svou hraci figurku 6 desti¢ek poniku k ureni barvy hraci figurky
do cile jako prvni. Pfed zahajenim hry si kazdy

hrac tajné vylosuje barvu své hraci figurky. Nikdo )

tak nevi, kdo na kterém koni pojede. Kdyz je 7 7o L L
hra¢ na fadé, muze tahnout libovolnou figurkou.
Avsak pozor! Pokud budete postupovat vasi 6 hracich fi K
figurkou pfili§ rychle dopfedu, vyuZiji spoluhradi racich higure

kazdou pfilezitost, aby ji pfibrzdili. Kdo bude
v cili prvni?

Obsah: . o _ e

24 velkych destiCek, které po rozlozeni na 5 zetonu s podkovami k urcovani delky tahu
stll vytvofi hraci pole — prekazkovou drahu. s 2 s [ s
Prekazkova draha je tvofena témito policky: . 2 3 (- 9

1x cil 9x louka

1 startovni desti¢ka




Priprava hry:

e Pred prvni hrou musite opatrné vyloupnout kar-
tonové dilky z vyseknuté Sablony.

e Pocinaje destickou Start rozlozte vSech 24 vel-
kych desticek v libovolném poradi
a usporadani do stredu stolu a vytvorte tak
prekazkovou drahu. Dulezité: na prvnich péti
polich se nesmi nachazet pfekazka! Konec tvori
policko Cil.

® Postavte 6 hracich figurek na start. Zavodu se
pokazdé zucastni vSech 6 hracich figurek bez
ohledu na pocet hraca.

e 6 desticek ponikl umistéte v libovolném poradi
vedle zavodni drahy tak, aby byla vidét jejich
licova strana. 5 Zetonl s podkovami polozte
usporadané vzestupné nad né.

Priklad rozlozeni pfi startu:
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e 6 zetonu ponik(d dukladné promichejte tak, aby
byly obrazky smérem doll. Kazdy hrac si vybe-
re jeden zeton a potaji si jej prohlédne. Barva
ponika, ktery je na Zetonu zobrazeny, urcuje

barvu jeho hraci figurky. Poté hra¢ polozi svuj
Zeton pred sebe licovou stranou dolu, aby si
v pfipadé potfeby mohl tajné zkontrolovat svou
barvu. Pokud hru hraji pouze dva hraci, vytahne
si kazdy z nich 2 Zetony, které si polozZi pfed
sebe licovou stranou dolu. Zbyvajici zetony
musite vratit zpét do krabice tak, aby nikdo
z vas nevidél jejich barvu.

Poznamka: je dulezité, aby zadny z hraci
nevidél barvy zbyvajicich zetond, protoze poni-
ci téchto barev se zavodu rovnéz ucdastni, a to
i pfesto, Ze nejsou pfifazeni Zzadnému hraci.

Pribéh hry:

Hru zac&ina ten hracg, ktery dokaze nejlépe na-
podobit rzani ponika. Pokud se hradi nemo-
hou shodnout, kdo zarzal nejlépe, za¢ne hru
nejstarSi hra€. Obdrzi startovni destiCku. Dale
se pokraCuje ve sméru hodinovych rucicek.
Hrac, ktery je na fadé, nejprve vezme Zzeton
s podkovou s nejniz§im &islem. Cislo na Zetonu
uruje poradi hracl a také délku tahu hraci fi-
gurky.

Priklad: hrac, ktery zacina, si musi vzit Zeton
s podkovou s Cislem 1, nasledujici hra¢ pak
Zeton s Cislem 2 atd.

Poté hra¢ polozi zeton s podkovou na libovol-
nou jeSté neobsazenou destiCku ponika. Tim
uréi barvu hraci figurky, ktera se bude nyni
posouvat.

Poznamka: hra& nemusi Zeton polozit na hraci
figurku své barvy, ale muze si vybrat libovolnou
barvu. Na jedné desti€ce pony vSak smi lezet
vzdy jen jeden Zeton s podkovou.

Priklad: hrag¢, ktery hru zacina, maze polozit
zeton s podkovou s Cislem 1 na desticku poni-
ka takoveé barvy, kterou sam zvoli. Rozhodne se
napfiklad pro modrou.

Poté tahne hraci figurkou stejné barvy, jako je
vybrana desti¢ka ponika. Cislo na Zzetonu

s podkovou uréuje, o kolik poli dopfedu se na
zavodni draze posune.

Priklad: hrag€, ktery hru zacina, tahne modrou
hraci figurkou o 1 pole vpfed. Na jednom poli
smi stat libovolny pocet hracich figurek.

Poté je na fadé daldi hraé. DalSi hra¢ vezme

poloZi jej na jesté neobsazenou desti¢ku poni-



ka a tahne podle toho hraci figurkou na zavodni
draze vpred atd.

® Jakmile je na destiCkach pony umisténo vSech
5 Zetonu s podkovami, konéi jedno kolo. Pokud
se hry ucastni méné nez 5 osob, dostane se
v priibéhu jednoho kola jeden nebo vice hracéu
na fadu ¢astéji nez jen jednou. BEéhem jednoho
kola se vzdy s jednou hraci figurkou nehraje,
protoze na 6 desticek ponikll pfipada pouze
5 Zetonu s podkovami.

e Opét vratte 5 Zetonl s podkovami, které jsou
umistény na destiCkach ponikd, na jejich
puvodni mista. Startovni desticku pFedejte
dalSimu hraci nachazejicimu se ve sméru po-
hybu hodinovych rudi¢ek. Tento hra¢ nyni vez-
me Zeton s podkovou s €islem 1 a poloZi jej na
desticku pony takové barvy, kterou si zvoli. Hra
poté pokracuje dle vySe uvedeného popisu.

Pole s podkovou nebo s prekazkou:

Na nékterych polich pfekazkové drahy je zobra-
zena podkova s Cislem nebo prekazka. Pokud se
hraci figurka dostane pfi tahu na toto pole, bude
to mit vliv na délku pfistiho tahu této hraci figur-

ky.

Podkova — Hraci figurka se posune o tolik poli
vpred, kolik ukazuje Cislo s podkovou.

Priklad:
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Modra hraci figurka se zastavila na poli s podkovou
a s Cislem 2. Hrac, ktery je na fadé, vezme Zeton
s podkovou s €islem 3 a polozi jej ha modrou
desti¢ku pony. Modra hraci figurka se nyni posune
celkem o 5 (2+3) poli dopfedu.

Prekazka — Ouvej, jezdec minul pfekazku a musi se
rozbéhnout jesté jednou, aby mohl znovu skocit. To
znamena, ze v pristim kole nepostoupi hraci figurka
dopredu, ale musi se vratit o tolik poli¢ek zpét, kolik
uvadi ¢islo na Zetonu s podkovou.

Priklad:

Zluta hraci figurka stoji na poli s pfekazkou. Hrag
polozi Zeton s podkovou s Cislem 4 na Zlutou
desticku ponika. Zlutd hraci figurka se proto
musi vratit o 4 pole zpatky a skon¢i na poli s pod-
kovou a s Cislem 2. To znamena, ze se Zluta
hraci figurka pfi dalSim tahu posune navic o dvé
pole vpred.



Konec hry: 5. Pokud do cilového pole dojde druha hraci fi-

Jakmile hraci figurka dosahne cilového pole nebo gurka, ktera nepatfi Zadnému hradi, vyfadi se

jej prekroci, zkontroluji si vSichni hraci, jestli je Zeton s podkovou s €islem 4 atd.

to figurka jejich barvy. Ale pozor: spoluhraci nyni ® Pokud hraci figurka patfi nékterému z hracu,

jesté neukazou, jakou barvu Zetonu ponika maji. prokaze to svym spoluhracéiim tim, Ze otocCi svij

® Pokud hraci figurka nepatfi zadnému hradi, zeton ponika. Tento hrac je vitézem. Pokud hraji
odlozi se stranou. Protoze je nyni ve hie o jed- jen dva hradi, vyhrava ten, ktery dovede oba své
nu hraci figurku méné, musi se pfed zaCatkem poniky do cile jako prvni.

dalSiho kola vyradit Zeton s podkovou s Cislem

Upozornéni! Nevhodné pro déti do 36 mésicu.
Obsahuje malé &asti, které mohou byt spolknuty.
Nebezpedi uduSeni. Uschovejte kontaktni adresu.

Pokud mate ke hfe ,Appaloosa Pony Race“ otazky nebo

pfipominky, napiste nam, prosim:

Piatnik Praha s.r.o., Luzna 591, 160 00 Praha 6,

info@piatnik.cz, www.piatnik.cz )

ww.piatnik.com



