VELONIMO’

Zwierze na rowerze

INSTRUKCJA

Y

e
s SO

S

(I -
~ 'STRATOSPHERES.

e 1°€bel



ZAWARTOSC PUDELKA:

49 kart zawodnikéw

Zawodnicy sg podzieleni na 7
zespotdéw w 7 réznych kolorach.

Kazdy zespét sktada sie z 7 roz-
nych kart zwierzat ponumero-
wanych od 1 do 7.

W kazdym zespole dane zwierze
wystepuje tylko raz.

6 kart ucieczki

Zawodnicy specjalizujacy  sie
w ucieczkach (w tym wypadku
zajace) nie nalezg do zadnego
zespotu. Karty ucieczki sg war-
te od 25 do 50 punktow.

Karta prestizowego trykotu
w marchewke z groszkiem

Zdobywasz te karte, jesli na ko-
niec rundy masz najwiecej punk-
téw. Nie tasuj jej z reszta talii.
Zamiast tego pot6z jg przed sobg
(chyba ze to 1. runda, wtedy try-
kot nie ma wiasciciela).

Notes punktacji



W grze Velonimo na trasie szalonego wyscigu kolarskiego
zmierza sig ze sobg zwierzeta wszelkiej masci!

CEL GRY

Wygrywaj poszczegblne etapy wyscigu, zdobywaj jak najwiecej
punktéw i zgarnij prestizowy trykot w marchewke z groszkiem!

Aby wygra¢ etap, musisz jako pierwszy pozbyé sie wszystkich
kart ze swojej reki.

Karty zawodnikéw mozna zagrywaé pojedynczo albo w naste-
pujacych kombinacjach: kombinacja kart tej samej wartosci albo
kombinacja kart w tym samym kolorze (zob. str. 4).

WARUNKI ZWYCIESTWA

Rozgrywka sktada sie z 5 rund. Kazda runda reprezentuje
1 z etapéw wyscigu kolarskiego o rosnacym stopniu trudnosci.

Jesli jako pierwszy pozbedziesz sie wszystkich kart z reki, wy-
grywasz dana runde (zob. str. 9). Jesli masz jeszcze jakies karty
na rece, rozgrywka toczy sie dalej, az w grze pozostanie tylko
1 gracz. Nawet jesli nie wygrasz rundy, nadal mozesz zdoby¢
punkty za etap.

Na koniec kazdej rundy nalezy podliczyé¢ wszystkie dotychczas
zdobyte punkty. Gracz z najwieksza suma punktéw przejmuje
karte prestizowego trykotu w marchewke z groszkiem.

Jesli przejmujesz trykot na koniec ostatniej, 5. rundy, wygry-
wasz wyscig!




PRZEBIEG ROZGRYWKI

1. Karte prestizowego trykotu w marchewke z groszkiem odt6z
na bok. Nie bedzie potrzebna w 1. rundzie.

Nastepnie potasuj pozostate 55 kart.

Rozdaj kazdemu z graczy po 11 kart. Pozostate karty odtéz za-
kryte na bok. Nie beda potrzebne w tej rundzie.
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Kroki 2.1 3. powtarza sie na poczatku kazdej rundy.

Rozgrywke rozpoczyna najmtodsze z Was. Pozostali gracze rozgry-
waja swoje tury w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara. Kazda kolejng runde rozpoczyna gracz, ktéry ma facznie naj-
mniej punktéw. W wypadku remisu runde rozpoczyna gracz, ktéry
w poprzedniej rundzie zdobyt najmniej punktéw.

Rozpoczyna sie 1. atak!
Musisz zagrac:
POJEDYNCZA KARTE albo
KOMBINACJE, KART.

Powiedz glosno wartos¢ zagrywanej karty i umies¢ ja odkry-
ta na $rodku stotu. Wartos¢ karty to po prostu liczba, ktéra na
niej widnieje.

i

wielbtad tygrys zajac
wartos¢é: 2 wartosé: 5 wartosé: 35



Mozesz zagrywac 2 rodzaje kombinagji: karty majace te sama

wartos¢ albo karty w tym samym kolorze. Warto$¢ kombinagji

oblicza sie w nastepujacy sposob:

> Kazda karta tworzaca kombinacje jest warta 10 punktéw;

> Do tego nalezy dodaé warto$é najstabszej karty w danej
kombinacji.

Przyktad.

3 karty x 10 punktéw kazda = 30
Najstabsza karta = 2

Suma: 30 + 2 = 32

Przyktad.

4 karty x 10 punktéw kazda = 40
Najstabsza karta = 4

Suma: 40 + 4 = 44

Uwagal Karty ucieczki (zajgce) mozna zagrywaé tylko poje-
dynczo, nigdy w kombinacji!

Powiedz gtosno, ile punktéw jest warta Twoja kombinacja,
i umies¢ ja odkryta na $rodku stotu.

Pozostali gracze rozgrywaja swoje tury w kolejnosci zgodnej
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. W swojej turze mozesz
wykona¢ 1 z 2 akgji:

A. SPASOWAC albo
B. KONTRATAKOWAC.

W prawdziwym wyscigu oznaczatoby to, ze zawodnik potrzebuje
odpoczynku i chowa sie w tunelu aerodynamicznym za innym ko-
larzem, czyli jedzie mu na kole.

Jesli pasujesz, powiedz: ,Pas”. Nie zagrywasz zadnych kart. Roz-
poczyna sie tura kolejnego gracza.



W realiach kolarskich oznacza to, ze zawodnik daje z siebie wszystko
i podejmuje prébe oderwania sie od peletonu, czyli atakuje, formujac
ucieczke (albo kontratakuje w zaleznosci od sytuacji)!

Jesli decydujesz sie na kontratak, wartos¢ zagrywanej przez Ciebie
karty albo kombinacji musi by¢ wyzsza od karty albo kombinagji
zagranej przez Twojego poprzednika. Powiedz glosno, ile wynosi
warto$¢ Twojej karty albo kombinacji, i umies¢ jg na srodku stotu,
bezposrednio na kartach zagranych przez poprzedniego gracza.

Jesli po zagraniu przez Ciebie kart (ataku albo kontrataku) wszy-
scy pozostali gracze kolejno spasuja (nikt wiecej nie kontratakuje),
wygrywasz ten atak. Atak dobiega konca, ale runda toczy sie dalej.
Wysuwasz sie na czoto peletonu.

Ze wszystkich kart na srodku stotu utwérz odkryty stos kart od-
rzuconych i rozpocznij nowy atak, zagrywajac na $rodek stotu nowa
karte albo kombinacje z reki (jak na poczatku rundy).

Przyktad (rozgrywka 3-osobowa).

Gracz 1 Gracz 2 Gracz 3 Gracz 1
atakuje. pasuje. kontratakuje. kontratakuje.

wartosé: 24 wartosé: 30




> W swojej turze mozesz spasowac, nawet jesli masz karty
umozliwiajace kontratak w danym momencie gry. Zagranie
odpowiednich kart w odpowiednim czasie to klucz do
zwyciestwa.

> Nawet jesli w trakcie ataku pasujesz, w swojej kolejnej
turze mozesz kontratakowac, jesli ten atak nadal trwa.
Dany atak dobiega korica dopiero wtedy, gdy wszyscy
gracze kolejno spasujg (nikt nie kontratakuje). Gracz, ktéry
atakowat jako ostatni, wygrywa ten atak, ale runda trwa
dalej, jesli oczywiscie przynajmniej 2 graczy nadal ma karty
na rece.

> Nie zagrywaj najlepszych kart za szybko! Postaraj sie
wyczu¢ idealny moment na przejecie prowadzenia, gdy Twoi
przeciwnicy nie beda juz mogli kontratakowaé. Dzieki temu
tatwiej pozbedziesz sie swoich kart.

> Gracze nie moga przegladac stosu kart odrzuconych, ale
wierzchnia karta na tym stosie powinna by¢ widoczna.

Gracz 2 Gracz3 | Graczl Atak dobiega
kontratakuje. pasuje. pasuje. konca.
— Gracz 2 odkfada
wszystkie karty ze
$rodka stotu
na stos kart
odrzuconych

i rozpoczyna nowy
atak.

wartosé: 44




Pokrzyzuj plany przeciwnika!

Karty lideréw (wartos¢ 1) majg zdolnosé spe-
cjalna. Za kazda zagrana karte lidera (samo-
dzielnie albow kombinacji kart) mozesz wzigé
losowg karte z reki dowolnego innego gracza.
Jesli zagrywasz kilka kart lideréw, mozesz wziac

z reki 1 przeciwnika tyle kart, ile kart lideréw zagrates (nie wolno bra¢
kart od kilku réznych przeciwnikow).

Za kazda zdobyta w ten sposéb karte musisz temu samemu prze-
ciwnikowi odda¢ 1 dowolng karte (mozesz odda¢ te sama karte,
ktorg wzigtes z reki przeciwnika).

wartosé: 21 wartosé: 31
Mozesz wzia¢ 1 losowa karte Mozesz wzia¢ 3 losowe karty
z reki 1 przeciwnika i odda¢ z reki 1 przeciwnika i odda¢

mu 1 dowolna karte. mu 3 dowolne karty.

Nie spiesz sie¢ z zagrywaniem kart lider6w, mogg one
zadecydowac¢ o zwyciestwie!




PUNKTOWANIE NA KONIEC RUNDY

Rozgrywka zazwyczaj sktada sie z 5 rund. Kazda runda reprezen-
tuje 1 etap wyscigu, przy czym kazdy kolejny jest trudniejszy od
poprzedniego (poziomy trudnosci od 1 do 5).

Gdy zagrywasz ostatnig karte z reki, otrzymujesz punkty zgod-
nie z ponizsza tabelg (zadne zdolnosci specjalne kart nie dziataja).

Ten atak jest kontynuowany i kolejni gracze rozgrywaja swoje tury
(moga pasowac albo kontratakowac).

Jesli w tym momencie wszyscy gracze by spasowali, to Ty, jako
ze wiasnie pozbytes sie wszystkich kart z reki, decydujesz o tym,
kto rozpoczyna kolejny atak. Runda toczy sie dalej.

Poziom trudnosci
(numer rundy) 1 2 3 4 5

Punkty za kazdego przeciw-
nika, ktory nadal jest w grze,

gdy zagrywasz ostatnig karte.
1 pkt | 2 pkt | 3 pkt | 4 pkt | 5 pkt

Przyktad (rozgrywka 4-osobowa, poziom trudnosci 2).

Gracz, ktory jako pierwszy pozbyt sie wszystkich kart z reki, otrzy-
muje 6 punktéw (3 przeciwnikow nadal jest w grze, za kazdego
otrzymuje 2 punkty zgodnie z poziomem trudnosci). Drugi gracz
otrzymuje 4 punkty, trzeci gracz 2 punkty. Ostatni gracz nie
otrzymuje punktéw, bo nie ma juz zadnych innych zawodnikow
w grze.

Na koniec rundy gracze zapisuja w notesie punkty zdobyte w da-
nej rundzie i sume wszystkich punktéw zdobytych do tej pory.

Jesli to nie byta ostatnia runda, gracze rozpoczynajg nowa runde.
Tasuja wszystkie karty (bez karty prestizowego trykotu) i rozdaja
kazdemu po 11 kart.



PRESTIZOWY TRYKOT

Na koniec kazdej rundy gracze podliczaja wszystkie swoje
punkty, ktére zdobyli w dotychczasowych rundach. Gracz
z najwiekszg suma punktéw otrzymuje karte prestizowego
trykotu w marchewke z groszkiem. W wypadku remisu te karte
otrzymuje gracz, ktéry w ostatnio rozegranej rundzie zdobyt
najwiecej punktow.

Karte prestizowego trykotu mozna zagra¢ raz na runde, aby
doliczy¢ 10 punktéw bonusu do wartosci zagranej przez siebie
karty albo kombinacji. Karty prestizowego trykotu nie mozna
zagrac z karta ucieczki (zajaca).

wartosé: 11
Jedna karta: 1

wartoéé: 53 +10 punktéw bonusu.
Kombinacja: 43 Mozesz wzigc¢ z reki dowolnego
+10 punktéw bonusu. przeciwnika 1 losowa karte

i odda¢ mu 1 dowolng karte.

Karte prestizowego trykotu kfadzie sie zawsze odkryta przed
sobg, dopoki nie zostanie zagrana. Nie liczy sie ona do kart na
rece, nie moze wiec by¢ zabrana w wyniku dziatania karty lidera.

KONIEC GRY

Jesli na koniec 5. rundy, po podliczeniu wszystkich punktéow
zdobedziesz karte prestizowego trykotu w marchewke
z groszkiem, wygrywasz wyscig. Gratulacje!

Liczbe rund albo ich poziom trudnosci mozna $miato modyfi-
kowaé, liczy sie dobra zabawa! Mozna nawet odtworzy¢ trase
wybranego wyscigu kolarskiego!



ROZGRYWKA 2-OSOBOWA

Gdy zapoznacie sie juz ze standardowymi zasadami rozgrywki
Velonimo, mozecie sprobowac¢ swoich sit w pojedynku jeden
na jednego!

1. Karte prestizowego trykotu w marchewke z groszkiem

odtéz na bok. Nie bedzie potrzebna w 1. rundzie.

Nastepnie potasuj pozostate 55 kart.

Rozdaj kazdemu z graczy po 11 kart.

Z pozostatych kart stwérz zakryty stos i umies¢ go na

srodku stotu.

5. Nastepnie odkryj wierzchnig karte z zakrytego stosu
i umiesci¢ ja obok stosu.
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Kroki od 2. do 5. powtarza sie na poczatku kazdej rundy.

zakryty stos

gracz 1 gracz 2

odkryta karta



W rozgrywce 2-osobowej obowiazujg standardowe zasady
Z ponizszymi zmianami.

Za kazdym razem, gdy zagrywasz karte nosiwody, musisz dobra¢
na reke 1 wierzchnig karte z zakrytego stosu.

Jesli zagrywasz kombinacje z kartami nosiwody, dobierasz
1 zakryta karte za kazda zagrang karte nosiwody. Musisz dobra¢
karty, nawet jesli karta nosiwody byta Twoja ostatnig karta z reki.

Przyktad.

wartos¢: 32

Dobierasz 3 wierzchnie karty
z zakrytego stosu.

Za kazdym razem, gdy wygrywasz atak (przeciwnik nie
kontratakowat), bierzesz odkrytg karte lezgcg obok zakrytego
stosu. Musisz wtedy:

WZIAC TE KARTE NA REKE albo

ZMUSIC RYWALA, ABY WZIAt TE KARTE NA REKE.

Bez wzgledu na to, ktérg opcje wybierzesz, odkryj nowa karte
z wierzchu zakrytego stosu i umies¢ ja obok niego. Rozpoczyna
sie nowy atak.

Rozgrywka sktada sie zazwyczaj z 5 rund (jak w rozgrywce
standardowej) o wzrastajgcym poziomie trudnosci (od 1 do 5).
Gracz, ktéry jako pierwszy zdobedzie 8 (albo wiecej) punktéw,
wygrywa.

Na koniec kazdej rundy karte prestizowego trykotu przyznaje
sie zgodnie ze standardowymi zasadami. Jednak w rozgrywce
2-osobowej trykot nie zapewnia zadnego bonusu.



