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m REGULI DE JOC & W‘:

Pregateste-te sa pornesti intr-o cursa frenetica spre linia de sosire. Pentru a avansa, va trebui sa decizi daca galopezi sau trap!
Daca alegi sa trapi, foloseste zarurile albastre. Te vor face sa avansezi incet, dar iti vor ajuta calul sa castige energie. Daca alegqi
sa galopezi, foloseste zarurile rosii. Te vor face sa avansezi repede, dar calul tau va pierde energie.

Scopul jocului: Sa termini cursa pe primul loc.

CONFIGURAREA JOCULUIL:

Asezati tabla in centrul jucatorilor. Amestecati toate jetoanele de
,energie” si asezati-le, cu partea cu ,morcov” in sus, langa tabla
pentru a forma o rezerva. Fiecare jucator ia 2 jetoane de ,energie” si
le asaza in fata sa, cu partea cu ,morcov” in sus (fara sa se uite la
cealalta parte). Asezati cele 4 zaruri langa tabla. Fiecare jucator
alege un jeton de cal si ia piesa de joc corespunzatoare, pe care o
asaza pe patratul de start, cu culoarea aleasa.

CUM SE JOACA

In timpul fiecarei ture, jucatorii decid daca doresc sé& joace cu zarul
albastru (pentru trap) sau cu zarul rosu (pentru galop). in ambele
cazuri, se dau cele doua zaruri de culoarea aleasa: unul indica
miscarea, celalalt efectele turei.

Cel mai tanar jucator incepe, apoi jocul continua in sensul acelor de ceasornic.

Ei aleg culoarea zarului pe care doresc sa-| foloseasca si dau cele doua zaruri de
culoarea respectiva.

Efectele si miscarile indicate de zaruri se aplica in urmatoarea ordine:

1/ zar de miscare
2/ zar de efect.

Spatiile ,balta” de pe traseul cursei nu contin niciun simbol: caii le ignora si avanseaza.
Cand nu mai sunt jetoane de energie in rezerva, luati jetoanele aruncate, intoarceti-le cu
partea ,morcov” in sus si amestecati-le pentru a crea o noua rezerva.

Situatie rara: daca nu mai sunt jetoane in rezerva si nici jetoane aruncate, jucatorul care
trebuia sa castige un jeton (sau jetoane) nu mai poate lua niciunul.

_(i Mai multi cai pot fi pe acelasi patrat.

Zar albastru: lent si constant

Zarul de miscare indica urmatorul patrat in care

jucatorul trebuie sa se mute —._._,‘__‘N

Jucatorul urmeaza traseul cursei,
mutandu-si calul pe urmatorul patrat care
contine fie o cizma de calarie, fie 0
panglica premiu, fie o casca de calarie.

Zarul ,efect” indica cate jetoane de
,energie” castiga jucatorul.
Jucatorul ia 1, 2 sau 3 jetoane de
,energie” din rezerva si le asaza in
fata sa, cu partea cu ,morcovul’ in
sus, fara sa se uite la cealalta parte
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Zarul de miscare indica
urmatorul patrat la care trebuie
sa se deplaseze jucatorul.

Jucatorul urmeaza traseul cursel,
mutand calul sau pe a doua patratica
(sarind peste prima) care contine fie o
cizma de echitatie, o panglica de
premiu sau o casca de echitatie.
Exemplu:

Zarul ,efect” indica cate jetoane de ,energie” trebuie
sa cheltuiasca jucatorul pentru a avansa sau il obliga
sa finalizeze un salt peste obstacol.

Jucatorul trebuie sa arunce 1 sau 2 dintre jetoanele sale de
,energie” din rezerva pentru a putea avansa.

Atentie: daca jucatorul nu are suficiente jetoane de ,energie”,
nu poate avansa in timpul acestei runde.

Ramane pe patratul sau si isi pastreaza jetoanele de ,energie”.

Jucatorul trebuie sa finalizeze un salt peste obstacol pentru a
avansa. Trebuie sa parieze o anumita cantitate de jetoane de
.energie” din rezerva (cel putin 1), apoi sa le intoarca.

Daca contin unul sau mai multi ,cai in galop”, saltul este un
succes (piesa de joc ramane pe patratul indicat de zarul de
miscare aruncat anterior). Jucatorul trebuie sa arunce toate
jetoanele de ,energie” folosite.

Daca contin doar ,,cai adormiti”, jucatorul a ratat
saritura. Trebuie sa arunce toate jetoanele de
,energie” folosite si sa mute piesa de joc inapoi, in

cel mai apropiat spatiu ,baltd”. qu;

Daca jucatorul nu are jetoane de ,energie” de pariat,
calul sau nu poate avansa si ramane pe patrat.

Fata goala, fara restrictii. Calul tau poate avansa. |

Acum este randul urmatorului jucator.

Sfarsitul jocului

Odata ce un jucator a ajuns la linia de sosire, ceilalti jucatori termina runda astfel incat sa fi avut cu totii acelasi numar de ture.

Jucatorul al carui cal este cel mai departe pe traseu castiga jocul.

In caz de remiza, jucatorul cu cele mai multe jetoane de "energie" castiga jocu.



