Contenido

1 Libro de Reglas.

1 Tablero de Juego con 2 Hipédromos.

8 Caballos con sus jockeys (las figuras son deepsih plomo
y pintadas a mano).

16 Dados nacarados (2 x 8 colores).

8 Mazos de Cartas (8 x 32 cartas mas 1 carta éxtsamario).
6 Vallas para las Carreras de Obstaculos.

Cartas Valor

1 joker 12 puntos
1 joker 11 puntos
1 joker 10 puntos
1 joker 9 puntos
2 cartas 12 puntos
2 cartas 11 puntos
4 cartas 10 puntos
4 cartas 9 puntos
5 cartas 8 puntos
5 cartas 7 puntos
2 cartas 6 puntos
2 cartas 4 puntos
2 cartas 3 puntos
+ 1 carta Handicap Reglas

Acerca del Juego

Una Competiciéon Hipica para 2 - 8 Jugadores

Los caballos corren para ganar, o por un pueste évg tres
primeros. Como en las carreras auténticas, hariak sin
cogieses la cabeza desde la salida e intentasésnada hasta
la llegada. Cambiar de posicién, observar a tusmsavios,

desarrollar habiles tacticas, esto es jugafuafMaster. La

carrera esta indecisa hasta que se cruza la lmeseth. En la
Ultima curva, a la entrada de la linea recta fitly que
encontrar la posicién ideal para tus ultimos mogimds. El
carril interior es el mas corto. Cada carril exteriiene una
casilla mas en cada curva. Correr por el exteriquedarte en
el interior para recorrer menos distancia, esocoeguk tienes
que decidir, como los auténticos jockeys de laecas.

Los Hip6dromos

Ninguna pista es idéntica a la otra. El juego ek&tériene con
un hipédromo oval y otro triangular. Estos son dtis
imaginarios. Otros trazados, correspondientes adngmos
reales, estaran disponibles en forma de expansiones

Preparacion

Reparto de caballos, mazos de cartas y dados

En primer lugar, hay que repartir lo< )
caballos entre los jugadores, asi como | g "'“-‘-”"’
mazos de cartas y los dados del col 3 ta b
correspondiente. Es necesario que _“ {

minimo de 4 caballos participen en la

carrera. Esto significa que:

Con 2 jugadores cada uno recibe 2, 3 6 4 caballos.
Con 3 jugadores cada uno recibe 2 caballos.

Con 4 jugadores cada uno recibe 1 6 2 caballos.
Con 5 - 8 jugadorescada uno recibe 1 caballo.

Los jugadores conservan sus caballos durantedresras. Los
caballos que no hayan sido repartidos son devuelta€aja de
juego, con las cartas y los dados correspondieBies.dados
por jugador son suficientes, incluso cuando losaglages
utilizan varios caballos.

Cada jugador dispone desde ahora del material amécqsara
familiarizarse con los principios del juego, antiescomenzar
realmente la partida. Entrénate con tu caballajsoctballos,
asi como con tus dados y tus cartas para tus Esnpesos.

Los Principios del Juego

Una partida consta de 3 carreras. En cada catosraaballos
son movidosalternandose rondas de cartasy rondas de
dados En cada ronda, cada caballo se mueve una vedpy s
una vez. En cada ronda de cartas, cada jugadoe &g
velocidad de su caballo o de cada uno de sus oab#&h una



ronda de dados, una Unica tirada de dados deterglina
movimiento de todos los caballos de todos los jogesl

Ronda de Cartas

En cada Ronda de Cartas, cada jugador juega uten par

cada uno de sus caballos, moviéndolos inmediatamérat

carta jugada debe ser del color del caballo queasemover, y
ésta es descartada definitivamente. La ronda caaigor el

caballo que va en cabeza, se continla con el catralbegunda
posicion, etc. El orden en el que son jugadasdess depende
exclusivamente de la clasificacion de los cabadlosomienzo

de la ronda, y por tanto, varia de ronda a rondan@o dos o
mas caballos estan en linea, es decir a la mistna aobre la
pista del hipédromo, el caballo que ocupa el caré interior,

juega antes que los que estdn mas hacia el extBaoa una
mejor visualizacion en las curvas, las casillas spisitian a la
misma altura estan marcadas con una eede.

El nimero de casillas que mueve un caballo en andar de
cartas, es el nimero impreso sobre la carta jugadacaballos
deben siempre mover tan lejos como sea posiblalet de la
carta jugada. Esto puede, a veces, obligar a ualoadb coger
un carril exterior.

Una ronda de cartas o de dados se termina en caanka
movido el ultimo caballo.

Ronda de Dados

Una Ronda de Dados sigue a cada Ronda de CErtasna

ronda de dados, un solo jugador lanza los dadogste
jugador cambia en cada ronda de dados, en el set¢idas
agujas del reloj. Los dados se dejan en medio igéldromo

hasta el final de la ronda de cartas siguiente,. tAdbs podran
ver quien ha sido el dltimo en lanzar los dadogjyian le toca
lanzarlos en la siguiente ronda de dados (el juga€dotado a
la izquierda del anterior).

El jugador que lanza los dados determina la velocatl de
todos los caballos para esta rondd&ste jugador debe escoger
entre utilizar la suma de los dos dados, o el vdéouno u otro
dado. Esta eleccion se impone a todos los caballokos
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caballos son entonces movidos por orden de clasifia sobre
la pista al inicio de la ronda, orden determinadme en una
ronda de cartas.

Casillas Bloqueadas

Una casilla solo puede ser ocupada por un Unicallcab
Ademas, la presencia de un caballo sobre unaadddhuea
las casillas situadas inmediatamente delante \aslete esta
casilla. Los demés caballos no pueden entrar es esssillas,
incluso si no se paran en ellas.

e

Cambios de Carriles

Los caballos no pueden cambiar de carril libremdntante su
movimiento. Durante una ronda de cartas o de dados,
caballopuedecomenzar su movimiento con un desplazamiento
hacia una casilla en diagonal y cambiar asi del.cBespués,

el caballodebe avanzar las 5 casillas siguientes quedandose
obligatoriamenten el mismo carril Si un caballo avanza mas
de 6 casillaspuede hacer un nuevo cambio de carril una sola
vez masa partir de la séptima casilla

Esto significa que un caballo que avance 6 casilasenos,
puede cambiar de carril solo una vez, obligatorizmeal
comienzo de su movimiento. Un caballo que avancasillas
0 mas, puede cambiar de carril una vez (al iniog su
movimiento o a partir de la séptima casilla), onbi®s veces
(obligatoriamente una vez al inicio de su movimiegt otra
vez mas a partir de la séptima casilla). Cambiacatel no
consume puntos de movimiento adicionales.

Un caballo debe obligatoriamente avanzar el mayanaro de
casillas posibles sin superar el valor de la cprmda o el
valor del dado o de los dados impuestos, inclusesg lo
obliga a seguir una trayectoria que no desea (eargkehacia



el exterior de la pista). Los puntos que no utilicecaballo que
esta bloqueado, se pierden.

Handicaps

Los caballos estan sometidos a un handicap segposscion
sobre la pista al comienzo de una ronda de carties adados.
Este handicap limita el nimero de casillas quesefloeden
mover durante esa ronda. Los caballos en las possi
siguientes estan sometidos a un handicap:

12 Posicion = Handicap 9 maximo8 casillas
22 Posicion = Handicap ® maximo9 casillas
32 Posicién = Handicap # maximo10 casillas

Handicaps durante una Ronda de Cartas

Un handicap durante una ronda de cartas implicatoaballo
correspondiente no puede desplazarse mas que eopama
cuyo valor no sobrepase el limite fijado por eldiéap. Si un
jugador juega una carta cuyo valor sgerior a este limite
(por error o por eleccion tacticay caballo no se moveralLa
carta se considera usada y el turno pasa al siguiaballo.

Handicaps durante una Ronda de Dados

Durante una ronda de dados, los handicaps soloepueter
lugar si el jugador que lanza los dados obtienetatal lo
suficientemente importante y elige utilizar los diaslos, como

por ejemplo6 + 4 = 10 Es este caso, los caballos que estén

sometidos a handicap avanzan segun el resultado dmlo
dado, pero su propietario elige cual de los dos taballos
gue no estén sometidos a handicap avanzan evidemterde
forma normal, con la suma de los dos dados.

Por ejemplo: una tirada de valor 10

Los handicaps son determinados antes de que laarond
comience y no cambian a medida que los caballos van
moviendo durante esta ronda.

Evitar un Handicap jugando un Joker

Cada paquete contiene 4 Jokers de valores 9, i0121Estos
jokers pueden ser jugados sea cual sea el handitagaballo.

=10

@ Los caballos en primera y seggnda PosICION - Asj, un caballo puede avanzar 12 casillas juganto carta
pueden solamente avanzar 4 6 6 casillas, a joker 12, incluso si va en cabeza. Estas cartagriain gran
eleccion de su propietario. Ellos no pueden ygior y se aconseja conservarlas el mayor tiempsibjeo En

avanzar 10 casillas.

Determinacién de la Clasificacién para los Handicaps

En lo que concierne a la determinacion de los ltapdi todos
los caballos empatados (a la misma altura sobreidta)
reciben el mismo handicap.

Para determinar la clasificacion de los caballgsisntes, se
cuentan todos los caballos que les preceden. Bap#), si los
dos primeros caballos estan sobre la misma lindas ydos
caballos siguientes estén detras, igualmente sabaemisma
linea, los dos primeros caballos reciben el hapdida la
primera posicion, y los dos caballos siguientesbesct el
handicap de la tercera posicion; detrds de estatsocaaballos,
ningun otro caballo esta sometido a handicap.

general, es preferible no usarlas hasta el finaladearrera,
pero a veces, segun las tacticas de la carrerdepuser (tiles
para un jugador a mitad de carrera, o tal vez $uoclen la
salida.




Desarrollo de la Partida

Asignacion de los Boxes de Salida

Los boxes de salida se asignan lanzando los d&ati@sballo
cuyo propietario obtenga el resultado mas alta;odeca sobre
la casilla situada mas al interior.

Los numeros afiadidos a la imagen ilustran el orden
colocacion de los caballos.

Barajar y Distribuir las Cartas

Cada jugador pasa su mazo de cartas (0 mazosyecswn de

la derecha para que lo baraje (sin mezclar lasca® mazos
diferentes). Luego, le reparte 10 cartas (por azatmllo del

mazo correspondiente). Las cartas restantes s& eeteu caja
y se devuelven a su propietario. Los jugadores aamsu

mano de 10 cartas (o sus manos de 10 cartas cajlaNadie

puede verlas evidentemente hasta que sean jugadas.

Determinacion del Jugador que Lanzard los
Dados de la 12 Ronda de Dados

La carrera comienza con una ronda de cartas, pées de que
comience la carrera es necesario saber qué juganida que
lanzar los dados en la primera ronda de dados. d3twa cada
jugador lanza sus dados y el jugador que obtengatalmas
alto sera designado como el lanzador de dados genteera
ronda de dados, la cual tendra lugar después geirzera
ronda de cartas.

Inicio de la Carrera - Primera Ronda de Cartas

El jugador cuyo caballo ocupa la casilla interiprega una
carta, que es descartada definitivamente, y aveunzaballo el
valor impreso sobre la carta. Los demas jugadosesrh lo
mismo en el orden dictado por la posicién de saldabdesde
el interior hacia el exterior.

Como se ha dicho antes, los caballos situados mistaa linea
reciben el mismo handicap. Por consiguiente, esalida todos
los caballos estdn empatados en la primera posjci@tiben
el handicap de la primera posicién. Esto no cangbiando
algunos caballos ya se han movido pues el handsmap
determina al inicio de la ronda. Si un jugador pueg la salida
una carta superior a 8, que no sea un joker, salloaho se
mueve, su carta es descartada y el turno pasagaiesie
caballo.

Primera Ronda de Dados

Después de que se haya jugado una carta por chdtocal
juego continda con la primera ronda de dados. gddor que
previamente ha sido designado como el primer lanzdanza
sus dos dados y elige el resultado a aplicar sstlmocaballos
(la suma de los dos dados, o el valor de uno udztdw). Una
vez que ha hecho la eleccion, los caballos son dnsven el
orden que determina su posicion sobre la pistaudgaldor que
lanza los dados no tiene ninguna influencia soboeden en el
gue los caballos se mueven.

Continuacion de la Carrera

Después del movimiento de todos los caballos derasta
primera ronda de dados, comienza una nueva rondarts, y
se sigue asi, alternando las rondas de dados sanndas de
cartas.

En cada ronda de dados, el jugador encargado derldms
dados cambia en el sentido de las agujas del relo;.

Esta secuencia del jugador que lanza los dadamagable y
no depende nunca de la posicion de los caballos.

Reglas de las Cartas Bonus

Cada mazo de cartas contiene 32 cartas. Sin emb=oigo30
cartas en total (3x10) son necesarias para corrdas tres
carreras. Asi, cada jugador dispone de 2 cartdsreaptarias.

Estas? cartas bonus pueden ser reclamadas para ser jugadas

en todo momento, pero deben ser reclamadas juitascino
a la derecha del demandante le da entonces lasatiias de
arriba de su mazo, sin mirarlas y sin barajar ezandJn
caballo cuyas cartas bonus no han sido reclamadéssedos
primeras carreras, comienza su Ultima carreral@ocartas en
todos los casas

Fin de la Carrera

Cuando un caballo ha franqueado la linea de neetanda en
curso continla hasta que todos los caballos fiealisu
movimiento. Esto puede dar lugar a que un cabal®\enga
de atras adelante al primer caballo tras cruzlindém de meta.
Las posiciones al final de la ronda, cuando todsschballos
han jugado, son las que cuentan para el resultado.

Como de costumbre, si varios caballos estan empsi@nh la
misma linea)los carriles interiores priman.

Al terminar la ronda, los caballos que han frandoela meta
son colocados en medio del hipédromo, en los espaci
correspondientes a su clasificacion. Si algunosl@zbaun no
han franqueado la linea de meta, deben jugar umarias
rondas suplementarias hasta que todos hayan adavda
linea de meta. Con respecto a la determinacion ade |
handicaps, los caballos que ya han llegado cudatabién en
la clasificacion.



Puntuacién

Solo punttan los cuatro primeros caballos que san la
linea de meta.

1%" lugar = 50 puntos
2° lugar = 30 puntos
3* lugar = 20 puntos

40 lugar = 10 puntos

El ganador de la partida es el propietario del kbabgue

obtenga mas puntos tras disputar las tres carférasaso de
empate, gana el mejor clasificado. Si cada jugfdega con
varios caballos, el total de los puntos ganadostpados sus
caballos es lo que cuenta, y en caso de igualdad, ¢l mejor
caballo.

Asignacion de Carriles para las Carreras 22y 32

Para las carreras siguientes, los puestos de salidasignados
segun la clasificacion de la carrera anterior. Eimer
clasificado recibe el carril interior, etc.

Reparto de Cartas para las Carreras 22y 32

Para la siguiente carrera, se reparten 10 nuevtss aomo al
principio, pero sin barajar de nuevo las cartas.pBsible
conservar las cartas no jugadas de la carrerai@mtpero
Unicamente intercambiandolas con las nuevas cartas

repartidas. Las cartas que sobrepasen del total de 10, deben

ser descartadas. Estas se consideran usadas yd&lgrego.
Si un jugador elige coger sus cartas bonus antemid®o de
una carrera, estara entonces autorizado a terearts.

Al final de una carrera en la que un jugador ha coglo sus
cartas bonus su vecino de la derecha debe cogeds cartas
al azary descartarlas sin mirarlaantesdel intercambio de las
cartas sobrantes.

Carrera de Obstaculos

La Carrera de Obstaculos es una variante parautyesdpres
experimentados. Esta afiade un riesgo de caidadtat Bs
vallas.

Colocacién y Utilizacion de las Vallas

Las vallas se colocan en el hipodromo en los lgymdicados.
Sin embargo, en el hipédromo oval, la valla deifted de
salida no se coloca hasta que todos los caballenhsalido.
Ademas, la valla N° 1 del hipédromo oval es retirad cuanto
todos los caballos la hayan franqueado, pues éstaera
saltada dos veces.

Para saltar una valla se necesitan 4 puntos det @& una
carta 0 de una tirada de dad&sta prohibido cambiar de

carril en el momento de saltar una valla Es decir, los
caballos no pueden saltar en diagonal. Un cabakoinjcia su
movimiento saltando una valla que esté justo deldatél, solo
puede cambiar de carril tras su séptimo y no sdosrinto de
movimiento.

Vallas Durante una Ronda de Cartas

Si un caballo acaba su movimiento sobre una vélfaa de
Su turno, se cae y es inmediatamente eliminada darrera,
pero no de la partida. Un caballo también se caantde una
ronda de cartas si no puede saltar una valla pdagcasilla de
llegada situada justo detras esta bloqueada pmrekencia de
otro caballo.

Vallas Durante una Ronda de Dados

Los caballos no se caen jaméas durante una rondiades.
Cuando su movimiento les hace llegar sobre una,vallque
les conduciria a su eliminacion durante una ror@eadtas, los
caballos se paran justo antes del obstaculo. EEncasb, deben
avanzar lo mas lejos posible, segun la regla halbitu
desplazandose hacia el exterior.



Algunos Consejos Tacticos

Los principiantes deberian comenzar a jugar prinsetore el

hipédromo oval, pues es sensiblemente mas simpée eju
triangular. Sugerimos no correr sobre el hipédrdriangular

hasta no haber jugado 10 partidas sobre el oval.

Después de tu primera partida, no deberias tensgumi
problema con las reglas del juego. Pero, confotraggs mas
partidas, irds descubriendo quierfMaster te da numerosas
opciones que te llevaran a tacticas sutiles cada més
refinadas. Esto es lo que le da a este juego ese tan tipico,
incluso después de algunos afios de practica, ysesmto de
su éxito. Puedes ganar premios resolviendo prolsi¢awticos
publicados regularmente en nuestra pagmav.aza-spiele.de
Encontraras también alli los archivos de los apsgu
concursos. Danos el placer de tu visita.

Mientras tanto, puedes evitar algunos fallos téstic
conservando el espiritu de los consejos siguientes:

e Para empezar, intenta determinar tu tactica de lease
funcién de tu mano y de tu carril de salida. Pomi@o medio,
hacen falta 8 6 9 cartas para acabar una carrdnge s
hipédromo oval, y 9 6 10 cartas sobre el triangular

e Un caballo con muchas cartas de valor elevado gebsas
bien intentar quedarse detras en los primeros mmaeate la
carrera.

e Un caballo posicionado a la salida sobre un castierior
deberia intentar cambiar hacia carriles interiotdzando una
carta de menor valor. Si es necesario, es positerhuna
salida falsa (no avanzar) jugando una carta der vgl@l o
superior a 9.

e Procura no ponerte en cabeza si tus cartas restEntan a
generar handicaps en los proximos turnos.

e Las cartas de valores méas bajos como 3 6 4 te dernca
utilidad cerca de la linea de meta. Es mejor atilas
suficientemente pronto en la carrera para podeom&éan a
tiempo.

e Si es posible, no utilices tus jokers hasta el filgala carrera,
y justo antes de esto, intenta colocar tu caballelegrupo de
cabeza.

e Pon siempre atencién al proximo jugador en lanpar
dados. Si es posible, durante la ronda de car&asaprcoloca
tu caballo en la misma linea que el caballo dekipr6 jugador
que lanzara los dados. Esto evitara cualquier desgen el
caso de que este jugador esté en situacion deesamar un
cambio de posiciones.

Desgraciadamente, no hay una férmula magica. P&m es
exactamente lo que le da interés al juego. Teneuenta los
principios de aqui arriba es lo mas convenientep pe
siempre. Al final, después de muchas partidas, rered@s tu
propia manera de jugar. Te deseamos buena suedebrg
todo que disfrutes.
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