Pat a Mat zavodi
| : , [ Pfed zahajenim hry:

Hraci desku rozloZime. Hraci se sttidaji a rozmistuji auta do libovolnych
hracich poli. Pfi tomto pocatecnim umistovani se v§ak Zadné auto nesmi
polozit na specialni hraci poli¢ka (,ZNACKY PRIKAZUJICI SMER JizDY - bilé
Sipky na modrém pozadi“, ,SEMAFOR", ,START, ,CiL“). Vegkera rozmisténa
auta budou v pribéhu hry k dispozici vSem hracam.
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hraéi hazi tak dlouho, dokud néktery z nich nehodi vice. Nasledné pokraluji ve hie podle sméru
hodinovych rucicek.

Pravidla hry:

Na zatatku kazdé hry si hraci stanovi pocet vlajeéek, které museji nasbirat, aby vyhrili. Zavodni
okruh za&ind na politku ,,START” a koné&i v poli ,,CiL“. Za kaidy splnény okruh hra¢ ziskd Zeton
s vlaje¢kou. Pokazdé, kdyZ néktery z hra&ti dorazi do cile (na pole ,,CIL“ nemusi dojet pfesné), vsichni
hradi zacinaji dalsi okruh od zacatku - tzn. vrati se na ,START", a ve hie pokracuji v nezménéném
pofadi. Vitézi ten, kdo pfedem uréeny pocet viajeéek nasbira jako prvni.

V kazdém kole hrac hazi hraci kostkou, a neni-li v pravidlech uvedeno jinak, posouva se dopfedu o
pocet poli shodny s Cislem, které padne na kostce. Vidy kdyZ hracdv tah skonéi na poli¢ku, kde je
umisténo néjaké auto, v dalSim kole se tento hrac posouva podie charakteru daného auta. Funkce
auta plati pouze pro jeden pfisti tah a hrac se pfemistuje i s autem. Po ukonéeni tahu hraé zanechava
auto na misté, kde tah dokondil, a to i tehdy, kdyZ by na ném uz bylo auto jiné. V nasledujicim kole se
pohybuije jiz samostatné (bez auta) - tedy za situace, Ze na policku, kde jeho tah skonéil, nebylo dalsi
auto (v opa¢ném ptipadé by na néj pfesed! a v dalsim kole se posouval podie jeho charakteru).

Dokondi-li hrac tah na poli, kde stoji vice neZ jedno auto, vybere si to, které se mu hodi vice.
Dokonci-li svdj tah na poli ,,SEMAFOR”, v nasledujicim tahu hodi kostkou. V pfipadé, Ze hodi:

1, 2, 3 - ma zelenou a rovnou opét hazi a pokracuje ve hfe,

4 - ma oranZovou a hazi znovu aZ do doby, neZ mu padne vy3e &i niZe uvedend moZnost,

5, 6 - ma Cervenou a tento tah vynechdava; v pfistim tahu jiz normalné hazi kostkou a pokracuje

podle toho, co mu padne.
Pokud hrac sviij tah skonci na poli¢ku, kde uZ néjaky jiny hrac stoji, posune tohoto hrace o jedno
policko dozadu; v piipadé, Ze se na poli¢ku nachazi auto, posunuty hra€ na néj naseda.
KdyZ hracdv tah skonéi na nékteré ,ZNACCE PRIKAZUJICi SMER JizDY*, v daldim tahu musi dodriet
smér, ktery Sipka uréuje. (Sipky bez modrého podbarveni slouii pouze k ukdzani spravného sméru
bé&hem probihajiciho tahu.)

Charaktery aut:

3 x MOTOKARA — hra¢ se v pfistim tahu pfemistuje o trojnasobek toho, co hodi,
4 x AUTO — hrac se v pfistim tahu pfemistuje o dvojnasobek hodu,

2 x TRAKTOR — hra¢ v pFistim tahu nehazi, ale posune se o dvé pole vpfed,
3 x ROZBITE REZAVE AUTO - hré¢ jedno kolo vynechava, ;
3 x POPELARSKE AUTO — hra¢ se v pFitim tahu posune o to, co hodil, ale zpét.



