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49 kariet pretekarov

7 pretekarskych timov
v 7 rdznych farbach
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7 rbznych zvierat

v 7 timoch ocislovanych
1az7

Kazdé zviera sa vyskytuje
v kazdej zo 7 farieb

6 kariet zajacov

Zajace pretekaju
samostatne a nepatria
do timu. Ich hodnota je
25 az 50.

1 hraskovo-mrkvi¢kovy trikot

Kartu s trikotom dostane hrac,
ktory je vo vedeni. NemieSajte
trikot s ostatnymi kartami, ale
umiestnite ho pred hracom,
ktory ma aktualne najviac bodov
(s vynimkou prvého kola).

V hre VELONIMO zvierata vSetkych farieb zvadzaju
blaznivé cyklistické preteky!
CIEL HRY

Vyhrajte preteky do vrchu tym, ze ziskate o najviac
bodov a vybojujete slavny hraskovo-mrkvickovy trikot!
Aby ste zvitazili, musite byt prvym hracom, ktory sa
zbavi vSetkych svojich kariet!

Karty pretekarov mozu byt zahraté samostatne alebo
v Specidlnych kombinaciach (rovnaka farba alebo
rovnaka hodnota — pozrite str. 4).
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VITAZSTVO

Hra trva 5 kol. Kazdé kolo symbolizuje cyklistické
preteky na jeden vrchol.

Aby si vyhral kolo, musi§ sa zbavit svojich kariet
rychlejSie nez tvoji spoluhradi (pozri str. 9). Ak nie si
prvy, komu sa to podari, hra pokracuje, kym nezostane
posledny hrac. Aj ked' si toto kolo nevyhral, stédle méze$
ziskat za svoje preteky body.

Na konci kazdého kola dostane hrac¢ s najvysSim poctom
celkovo ziskanych bodov hraskovo-mrkvickovy trikot.

Hrag, ktory ziska dres na konci posledného kola, je
celkovy vitaz hry!
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AKO HRAT

* Dajte bokom kartu s trikotom. V prvom kole sa
nepouziva.

* ZamieSajte zvysnych 55 kariet.

* Kazdy hra¢ dostane 11 Kkariet.
Zvysné karty odlozte bokom.

ZacCina najmladsi hrac¢, dalej hra postupuje v smere
hodinovych ruciciek. Kazdé nasledujuce kolo bude zag&inat

zhodnosti bodov zadina hrac, ktoré ziskal v predoslom
kole najmenej bodov.

Prvy hra€ zahra utok!
Musi zahrat:
BUD JEDNU KARTU,

ALEBO KOMBINACIU VIACERYCH KARIET.

Hra¢ oznami hodnotu svojej karty a zahra ju licom nahor
doprostred stola. Hodnota zahranej karty zodpoveda
Cislu na karte.

Tava Tiger Zajac

3 Hodnota: 2 Hodnota: 5 Hodnota: 35

Kombinacia kariet plati iba v pripade, Ze karty maju
rovnaku farbu alebo rovnaku hodnotu. Hodnota tejto
kombinacie je nasledujuca:

> Kazda karta v kombinacii ma hodnotu 10 bodov +
pridavate hodnotu najnizsej karty v kombinacii.

Priklad:

3 karty x 10 bodov = 30
Najslabsia karta = 2

Celkova hodnota 30 + 2 = 32

Priklad:

4 karty x 10 bodov = 40
Najslabsia karta = 4

Celkova hodnota: 40 + 4 = 44

Pozor! Zajac neméze byt pouzity v kombinacii kariet.
Preteka sam.

Hrac ohlasi hodnotu svojej kombindcie a polozi ich licom
nahor uprostred stola.

Hra¢ po lavej ruke mbze teraz zahrat svoj tah,
v ktorom ohlasi:

A) PAS; alebo
B) PROTIUTOK.

Hrac sarozhodne nezahrat svoju kartu alebo kombinaciu.
Pokracuje teda hrac po lavej ruke.



Hrac¢ sa rozhodne prebit Utok svojho predchodcu.

Ak chce hra¢ zacat protidtok, musi zahrat kartu alebo
kombinaciu kariet, ktora prevysi predchadzajicu
kartu/karty. Ohlasi novd hodnotu a umiestni svoje karty
na kdpku uprostred stola.

Ak vSetci hraci ohlasia PAS, posledny utogiaci hra¢ zacina
novy utok.

Tento hra¢ odsunie karty leZiace uprostred stola a za¢ina

novy utok jednou kartou alebo kombinaciou viacerych
kariet.

> Priklad (hra 3 hracov):

> Hra¢ mdze ohlasit ,pas”, i ked' je schopny
protittoku. Zahranie spravnej kombinacie
v spravnom ¢ase je kli¢om k vitazstvu.

> Hrac¢, ktory ohlasil ,pas”, mdze v dalSom
priebehu hry opét zaltocit po tom, ¢o jeho
protihraci utoCili a on opét prisiel na rad. Utok
sa konci az po tom, ako VSETCI hradi ohlasia
spas”.

> Nezahrajte svoje najlepSie kombinacie
pred¢asne! Pokuste sa prekabatit svojich
protihracov a zahrat posledny utok. LahSie sa
tak zbavite svojich poslednych kariet.

Hrac ¢. 1
Protiutok

Hrac ¢. 3
Protiutok

Hrac &. 2
Pas

Hras ¢. 1
Utok

Hodnota: 30

Hras &. 2 Hrad &. 3| Hrag &. 1] Utok sa konéi
Protiutok Pas Pas Hrac &. 2
— odstrani

zostredu stola
karty a zaCina
novy utok
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Hodnota: 44




Prekazte svojim protihra¢om
ich stratégiu!

Karta korytnacky-lidra (hodnota: 1)
prinasa hracovi pri svojom pouziti
bonus — za kazdu korytnacku zahrand doprostred
stola (samostatne alebo v kombin&cii viacerych kariet)
si m6ze hrac¢ vytiahnut nahodne zvolenu kartu od
protihrac¢a (vzdy iba od jedného). Za kazdu taku kartu
musi vSak vratit protihraovi jednu kartu spat (inu
alebo rovnaku, ak mu karta nevyhovuie).

Hodnota: 21
Mbzete si nahodne
vytiahnut' 1 kartu
od protihraca a vratit mu
1 kartu.
Pouzivajte svojich lidrov mudro, aby ste zvitazili!

Hodnota: 31
Mbzete si vziat 3 karty
od jedného z protihracov
a vratit mu 3 karty.

NIEC KOLA - BODOVANIE
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Cela hra sa obvykle odohra za 5 kol. Kazdé kolo
predstavuje preteky na vrchol s narastajucou
naroc¢nostou (od 1 do 5). Hned" ako hra¢ zahra svoju
poslednu kartu, okamzite si pripiSe ziskané body podla
tabulky nizsie.

Hra v8ak pokracuje a dalsi hra¢ v smere hodinovych
ruciciek mdze ohlasit ,pas” alebo ,protidtok”.
V pripade, ze jeden z hracov zahral vSetky svoje karty
a zvysni protihraci ohlasili ,pas”, potom tento hrac¢
vyberie, kto zo zvy$nych za¢ne dalsi utok.

Naroénost kol 1 2 3 4 5

Za kazdého protihraca,
ktory zostava v hre po

zahrani vasej poslednej
karty, pocitate body... 1 2 3 a | B

Priklad: Hraju 4 hraci, naro¢nost 2

Prvy hrag, ktory sa zbavil vSetkych kariet, ziskava
6 bodov (3 protihradi x 2 body), druhy hra¢ ziskava
4 body, treti 2 body a posledny hra¢ 0 bodov.

Kazdy z hraCov si pripocCita ziskané body k bodom
z predchadzajucich kol.

MézZete si modifikovat pocet kél/vrcholov, pripadne
ich naro¢nost pre skratenie alebo predizenie hry.




VITAZNY TRIKOT

Na konci kazdého kola spocitajte celkovy pocet bodov
jednotlivych hracov. Hra¢ s najvyssim skoére dostane
kartu s trikotom. V pripade zhodného poctu bodov
kartu ziska hrac, ktory vyhral prave ukoncené kolo.

Trikot je zaroven bonusovou kartou, ktord méze hrac
zahrat' len raz poc¢as kola, a tym navysit o 10 bodov
hodnotu svojej karty alebo kombinacie kariet. Trikot vSak
nemo&ze byt zahraty sU¢asne s kartou zajacal

Hodnota: 11
Hodnota karty 1
+ bonus 10 (mdzete si
vybrat' 1 kartu
od protihraca
a vratit mu 1 spat)

Kombinacia kariet 43
+ bonus 10

Bonusova karta s trikotom lezi odkryta na stole pred
majitelom, kym ju tento nezahra. Hrac ju nedrzi v ruke,
a teda nembze byt ziskana vymenou s pomocou lidra
protihraCom.

KONIEC HRY

Na konci posledného kola hradi spocitaju svoje body
a vitazom je drzitel hraskovo-mrkvickového trikota
s najvyssim poctom bodov. Gratulujeme!
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HRA PRE 2 HRACOV
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Ak uz dobre poznate pravidla pre viac hracov, mbzete
vyskusSat variant pre 2 hracov.

* Dajte bokom bonusovu kartu s trikotom. V prvom

kole ju nepouzivate.

Dobre premiesajte zvySnych 55 kariet.

* Pridelte 11 kariet kazdému z hracov.

* Zo zvySnych kariet obratenych licom dole vytvorte
bali¢ek na doberanie.

* Otocte prvu kartu z bali¢ka licom nahor.

Balicek kariet

Hrac &. 2




SPECIALNE PRAVIDLA PRE 2 HRACOV:

PouZivajte rovnakeé pravidla ako pri hre pre 3-5 hracov
s tymito Upravami:

* NOSICI VODY (TAVY)

Ak zahrate tavu, MUSITE si dobrat vrchnu kartu
7 balitka. Ak zahrate v jednom tahu viac tiav, vezmite si
z bali¢ka kartu za kazdého z nich.

Priklad:

Hodnota: 32

Vezmite si 3 karty z balicka
na stole.

* VITAZNY UTOK:

Zakazdym, ked vyhrate utok (vas protivnik zahlasil
.pas”), vezmite si odkrytd kartu vedla balicka a na jej
miesto otocite dalSiu vrchnu kartu v balicku.

Ziskanu kartu si mézete bud ponechat, alebo ju
pridelit protihracovi.

Potom zacinate novy Utok.

* ZAVERECNE BODOVANIE PRE 2 HRACOV:

Hra obvykle trva 5 kol s postupne sa zvySujucou
naro¢nostou (od 1 do 5). Hrag, ktory ako prvy ziska
8 bodov (alebo viac) je vitazom.

Na konci kazdého kola miZete pridélit vedoucimu hraci

hraskovo-mrkvickovy dres. V této varianté hry vSak trikot
nepfinasi svému majiteli Zadny prabézny bonus.
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