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49 karet zavodniku

7 zévodnich tymQ

v 7 rdznych barvach
HENEE EE

7 rlznych zvitat

v 7 tymech ocislovanych
1az7

Kazdé zvite se vyskytuje
| v kazdé ze 7 barev

| 6 karet zajict

' ‘ ‘ Zajici zavodi samostatné
* | anepatfi do tymu. Jejich

1 hraskovo-mrkvi¢kovy trikot

Kartu s trikotem obdrzi hrac,
ktery je ve vedeni. Nemichejte
trikot s ostatnimi kartami, nybrz
jej umistéte pred hracem, ktery
ma aktualné nejvice bod(

(s vyjimkou prvniho kola).

Ve hie VELONIMO zvifata vSech barev svadeéji
potrhly cyklisticky zavod!

CIL HRY

Vyhrajte zavody do vrchu tim, Ze ziskate co nejvice bod(l
a vybojujete prosluly hraskovo-mrkvickovy trikot!
Abyste zvitézili, musite byt prvnim hracem, ktery se
zbavi vSech svych karet!

Karty zavodnikd mohou byt zahrany samostatné nebo
ve specialnich kombinacich (stejna barva nebo stejna
hodnota — viz str. 4).
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VITEZSTVI

Hra trva 5 kol. Kazdé kolo symbolizuje cyklisticky zavod
na jeden vrchol.

Abyste vyhrali kolo, musite se zbavit svych karet rychleii
nez vasi spoluhradi (viz str. 9). Pokud nejste prvni, komu
se to podaii, hra pokracuje, dokud nezlstane posledni
hrac¢. | kdyz toto kolo nevyhrajete, stale mlzete ziskat
body za svij zavod.

Na konci kazdého kola obdrzi hra¢ s nejvysSim poctem
celkové ziskanych bodl hraskovo-mrkvickovy trikot.

Hrag, ktery ziska trikot na konci posledniho kola je
celkovy vitéz hry!



JAK HRAT
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* Dejte stranou kartu s trikotem. V prvnim kole se
nepouziva.

* Zamichejte zbylych 55 karet.

* Kazdy hrac obdrzi 11 karet.
Zbylé karty odlozte bokem.

Zacina nejmladsi hrac, dale hra postupuje po sméru
hodinovych rudicek. Kazdé nasledujici kolo bude zacinat
hra¢ s nejnizSim souhrnnym poctem bodd. V pfipadé
rovnosti bodl zacind hrag, kterd ziskal v predesiém kole
nejméné bodu.

Prvni hra€ zahraje utok!

Musi zahrat:

BUD JEDNU KARTU,
NEBO KOMBINACI ViCE KARET.

Hra¢ oznami hodnotu své karty a zahraje ji licem nahoru
doprostred stolu. Hodnota zahrané karty odpovida &islu
na karte.

Velbloud Tygr Zajic

3 Hodnota: 2 Hodnota: 5 Hodnota: 35

Kombinace karet plati pouze v pripade, Ze karty maji
stejnou barvu nebo stejnou hodnotu. Hodnota této
kombinace je nasleduijict:

> Kazda karta v kombinaci ma hodnotu 10 bodl +
pridavate hodnotu nejnizsi karty v kombinaci.

Priklad:

3 karty x 10 bodd = 30
Nejslabsi karta = 2

Celkova hodnota 30 + 2 = 32

Priklad:

4 karty x 10 bodt = 40
Nejslabsi karta = 4

Celkova hodnota: 40 + 4 = 44

Pozor! Zajic nem(iZe byt pouzit v kombinaci karet.
Zavodi sam.

Hra¢ ohlasi hodnotu své kombinace karet a polozi je
licem nahoru doprostred stolu.

Hrac po levé ruce mize nyni zahrat svdj tah, v némz
ohlasi:

A) PAS; nebo

B) PROTIUTOK.

Hrac¢ se rozhodne nezahrat svoji kartu nebo kombinaci.
Pokraduje tudiz hrac po leveé ruce.



Hrac se rozhodne prebit Utok svého predchidce.

Pokud chce hrac zahaijit protiutok, musi zahrat kartu nebo
kombinaci karet, ktera prevysi predchazejici kartu/karty.
Ohlasi novou hodnotu a umisti své karty na hromadku
uprostred stolu.

> Hra¢ miize ohlésit ,pas”, i kdyz je schopen
protittoku. Zahrani spravné kombinace ve
spravny ¢as je klicem k vitezstvi.

> Hrac¢, ktery ohlasil ,pas“ mdze v dalSim
pribéhu hry opét zadtodit poté, co jeho
protihraci utocili a on opét prisel na fadu. Utok
konci teprve pote, co VSICHNI hradi ohlasi
spas”.

Pokud vsichni hraci ohlasi ,pas”, posledni utoCici hrac
zacind novy Utok.

Tento hra¢ odsune karty lezici uprostfed stolu a zahajuje
novy utok jednou kartou nebo kombinaci vice karet.

> Nehrajte své nejlepsSi kombinace
pred¢asné! Pokuste se prelstit protihrace
a zahrat posledni Utok. Snadnéji se tak zbavite

zbyvajicich karet.
> Piklad (hra 3 hracd): g

Hrac ¢. 1 | Hrac €. 2 Hrac ¢. 3 Hrac ¢. 1 Hrac ¢. 2 Hrac ¢. 3| Hrac ¢. 1 Utok konéi
Utok Pas Protiutok Protiutok Protiutok Pas Pas Hrac &. 2

= — odstrani ze

stfedu stolu

X X karty a zahajuje
novy utok

e

Hodnota: 30 Hodnota: 44




Prekazte svym protihra¢iim
jejich strategii!

Karta Zelvy-lidra (hodnota: 1) prinasi
hraci pfi svém pouziti bonus — za kazdou

zelvu zahranou doprostfed stolu (samostatné nebo
v kombinaci vice karet) si maze hra¢ vytahnout nahodné
zvolenou kartu od protihrace (vzdy pouze od jednoho).
Za kazdou takovou kartu musi vSak vratit protihraci
jednu kartu zpét (jinou nebo stejnou, pokud mu karta
nevyhovuije).

Hodnota: 21 Hodnota: 31
MUzete si ndhodné MUzete si vzit 3 karty
vytadhnout 1 kartu od jednoho z protihraci
od protihrace a vratit mu a vratit mu 3 karty.
1 kartu.

Pouzivejte své lidry chytre, abyste zvitézili!
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Cela hra se obvykle odehraje béhem 5 kol. Kazdé kolo
predstavuje zavod do vrchu s narlstajici obtiZznosti (od
1 do 5). Jakmile hra¢ zahraje svoji posledni kartu,
okamzité si pripiSe ziskané body podle tabulky nize.

Hra vSak pokracuje a dalsi hra¢ ve sméru hodinovych
rucicek mdze ohlasit ,pas“ nebo ,protititok*.

V pfipadg, Ze jeden z hracd zahral vSechny svoje karty
a zbyli protinradi ohlasili ,pas”, pak tento hra¢ vybere,
kdo ze zbylych zahaji dalsi utok.

Obtiznost kol 1 2 3 4 5

Za kazdého protihrace,
ktery zlstava ve hre

po zahrani vasi posledni
karty pocitate body... 1 2 3 488 85

Priklad: Hraji 4 hraci, obtiznost 2

Prvni hrég, ktery se zbavil vSech karet, ziskava 6 bodu
(8 protihraci x 2 body), druhy hrac ziskava 4 body, treti
2 body a posledni hra¢ 0 bodu.

Kazdy z hracl si pripoc¢te ziskané body k bodim
z predchazejicich kol.

Mlzete si modifikovat pocet kol/vrcholl, pripadné
jejich obtiznost pro zkraceni, nebo prodlouzeni hry.
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VITEZNY TRIKOT
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Na konci kazdého kola sectéte celkovy pocet bod(
jednotlivych hracd. Hraé s nejvys$s$im skoére dostane
kartu s trikotem. V piipadé shodného poctu bodl kartu
ziska hrac, ktery vyhral pravé ukoncené kolo.

Trikot je zdaroven bonusovou kartou, kterou mlze
hra¢ zahrat jen jedenkrat béhem kola, a tim navysit
o 10 bodd hodnotu své karty nebo kombinace karet.
Trikot v8ak nemuze byt zahran soucasné s kartou zajice!

Hodnota: 11
Hodnota karty 1
+ bonus 10 (mlzete
si vybrat 1 kartu
od protihrace
a vratit mu 1 zpét)

Kombinace karet 43
+ bonus 10

Bonusova karta s trikotem lezi odkryta na stole pred
majitelem, dokud ji tento nezahraje. Hra¢ ji nedrzi
Vv ruce, a tudiz nemdze byt ziskana vyménou pfi pouziti
lidra protihracem.

KONEC HRY

Na konci posledniho kola hraci sectou svoje body
a vitézem je drzitel hraskovo-mrkvickového trikotu
s nejvysSim podtem bodd. Gratulujeme!
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HRA PRO 2 HRACE
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Pokud jiz dobfe znate pravidla pro vice hracd, mizete
vyzkouset variantu pro 2 hrace.

* Dejte stranou bonusovou kartu s trikotem. V prvnim
kole ji nepouzivate.

* Dobre promichejte zbylych 55 karet.

* Pridélte 11 karet kazdému z hraca.

Ze zbylych karet obracenych licem dold vytvorte

bali¢ek k dobiran.

* Otocte prvni kartu z bali¢ku licem nahoru.

Balicek karet Hras &. 2

Hrac &. 1




SPECIALNi PRAVIDLA PRO 2 HRACE:

PouZivejte stejna pravidla jako pfi hfe pro 3-5 hradl
s témito Upravami:

* NOSICI VODY (VELBLOUDI) 3

Pokud zahrajete velblouda, MUSITE si dobrat vrchni
kartu z balicku. Zahrajete-li v jednom tahu vice velbloudd,
vezmete si z balicku kartu za kazdého z nich.

Priklad:

Hodnota: 32

Vezméte si 3 karty z baliCku
na stole.

* VITEZNY UTOK:

Pokazdé, kdyz vyhrajete utok (vas protivnik zahlasil
.pas“), vezmete si odkrytou kartu vedle balicku a na
jeji misto otocite dalsi svrchni kartu v balicku.

Ziskanou kartu si mlzete bud ponechat, nebo ji
pridélit protihragi.

Poté zahajujete novy utok.

* ZAVERECNE BODOVANI PRO 2 HRACE:

Hra obvykle trva 5 kol s postupné se zvysujici obtiznosti.
(od 1 do 5). Hrag, ktery jako prvni ziska 8 bodt (nebo
vice), je vitézem.

Na konci kazdého kola mdzete pridélit vedoucimu hradi

hraskovo-mrkvickovy trikot. V této varianté hry vsak trikot
nepfinasi svému majiteli zadny pribézny bonus.
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