Wiek: 8+
Czas gry: 40 min
Liczba graczy: 2-4

Instrukcja
- teraz
w kolorze!

Redaktor naczelny: Asger Harding Granerud PARYZ, SRODA, 6 LIPCA 1932

iy - Opisgy

Wyscig .dooko},a Frangi - ’Wielk'a Wielka Petla to szybka, taktyczna gra o wys$cigach kolarskich,
Re'g et SWle;e PR gt w ktorej kazdy z graczy zarzadza druzyng sktadajacg sie z dwéch
g e R N zawodnikéw: rouleura i sprintera. Gracze przesuwajg swoich za-

nu. To czas najwigkszego wysitku; In'" TR i
Rkt s PO R W Fo wodnikéw, dobierajgc i zagrywajgc numerowane karty. Karty te

z siebie wszystko. Widzowie bedg z zadecyduja, jak daleko poruszy sie kazdy zawodnik.
zapartym tchem sledzi¢ ten pokaz

HE. y Zwycigstwo w wyscigu

R Ry T dea ot Celem graczy jest przekroczenie linii mety jednym ze swoich za-
wodnikéw, nim zrobig to przeciwnicy. Jezeli kilku zawodnikéw
przekroczy linie¢ mety w tej samej rundzie, wygrywa ten, ktdry do-
jechal najdalej. W przypadku remisu zwycieza zawodnik na pra-
wym torze. Nie mozna si¢ porusza¢ poza ostatni kwadrat trasy.

ryzoncie pojawi si¢ czerwona flaga,
Flamme Rouge, bedzie to znak, Ze
do mety pozostat juz tylko kilometr.
Niech wygra najlepszy!

_ o 8 figurek kolarzy e« 21 fragmentow trasy
« 4 plansze gracza (po 1 w kazdym kolorze) (po 2 w kazdym (dwustronnych)
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* FAKT: Sprinter i rouleur to francuskie okre$lenia, ktére na state przyjety sie w kolarskim zargonie. W Polsce rouleur (czyt.: ruler) jest czesto okre$lany jako pomocnik lub robotnik.
N
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Przygotowanie
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Jak zbudowac tor
Fragmenty trasy sg ozna- M
va

Zbuduj trase Stworz talie zawodnikow
Wybierz jedng z kart etapu i - zgodnie z umiesz- | Przetasuj karty energii swojego sprintera i utworz z

czonym na niej rysunkiem - utéz fragmenty trasy. | nich stos @); ten za$ potéz zakryty w odpowiednim

czone matymii WIELKI- &=
Pierwsza gra: Uzyj karty etapu Avenue Corso Pa- | Miejscuna planszy gracza. Te same kroki wykonajw  MI literami, widniejacy-
seo @). Wszystkie fragmenty uléz strong z matymi odniesieniu do kart swojego rouleura @. mi W lewygpdoinym rogdl;inp @

po jednej i [ po drugiej stronie.

hterzflm‘l (a,b,c...) ku'gorze e zgodme zilustracjana | Stworz talie zmeczenia Fragménty ze startem oraz mety
karcie i w przykladzie ponize;j. Potéz wszystkie karty zmeczenia sprintera (@ tak,  oznaczono na zétto.
Wybierz kolor by byly widoczne i tatwo dost¢pne dla wszystkich  Dodatkowo fragment ze startem

Wybierz: figurki sprintera @) i rouleura @, karty | graczy. Nastg¢pnie to samo Zz6bzkartamiZmedzenia WETIRE c il & ka/rty
L ; : 1 ® etapu widoczny jest ciag liter, ktory
energii oraz plansze gracza @ w jednym z dostep- | rouleura (g). wskazuje poprawng kolejno$¢ frag-

nych kolorow. mentow.

Pozycje startowe

Gracz, ktory jako ostatni jezdzit na
rowerze (albo - w przypadku re-
misu - najmlodszy z tych graczy),
ustawia swoich dwdch zawodni-
kéw na dowolnym z wolnych toréw
- przed linig startu. Nastepni gra-
cze ustawiajg swoich zawodnikéw
w kolejnosci zgodnej [l

z kierunkiem ruchu §
wskazéwek zegara. |

A0

Sprinter

Yo

Rouleur

. Boenue Corsa Pased |

(obaj w kolorze gracza)

Czerwony ustawia swoich zawodnikéw
jako pierwszy. Nastgpny jest czarny.
W dalszej kolejnosci niebieski przytgcza
sie do czarnego na 3. kwadracie i zajmuje
najwyzszq niezajetq dotqd pozycje.

Kwadrat kontra tor

Kwadraty sg od siebie oddzielone
grubymi biatymi liniami. Kazdy
kwadrat ma dwa tory: lewy i prawy.
Jeden zawodnik zajmuje jeden tor.
Wyscig podzielony jest na rundy, z ktérych kazda ma 3 fazy: Jesli kwadrat jest pusty, zawod-
nicy zawsze zajmuja prawy tor
(oznaczony podwdjng linig =—— ).

1. W fazie energii gracze jednoczes$nie dobierajg po 4 karty z talii jednego ze swoich zawodnikéw i jedng
z nich zagrywaja zakrytg. Nastepnie caly ten krok wykonujg w odniesieniu do drugiego zawodnika.

2. W fazie ruchu wszystkie zagrane karty s3 odkrywane, a zawodnicy poruszajg sie zgodnie
: z wartosciami wskazanymi na tych kartach.

3. W fazie koricowej zagrane karty s usuwane. Nastepnie rozpatruje sie ciefh aerodynamiczny oraz
zmeczenie.
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I. fﬂZﬂ E“E[gii wszyscy gracze jednoczesnie 3 faza I‘l[]ﬁﬂl]l“a %

L
1. Wybierz zawodnika, dobierz karty 1. Usun zagrane karty
Wybierz jednego ze swoich zawod- Usun z gry wszystkie zagrane karty.
nikéw (sprintera albo rouleura) i do- 1

bierz 4 karty z jego talii energii ).

WAZNE: Kazda karta moze by¢ uzyta tylko raz w ciagu gry.

2. Rozpatrz cien aerodynamiczny
Zaczynajac od najdalszej grupy zawodnikdw, porusz kazdg grupe w cieniu
aerodynamicznym o jeden kwadrat do przodu.

2. Zagraj i przerzu¢

Wybierz jedng z kart i zagraj ja stro-
ng z wartoécig do dotu @. Potdz
ja obok talii energii wybranego za-
wodnika. Ta karta wskazuje war- )
to$¢ ruchu zawodnika w tej run-  Kiedy dobierasz ka;ty:

Grupa: Jeden lub wigcej zawodnikéw, pomiedzy ktdrymi nie ma pustych kwadratéw.

Cieni aerodynamiczny:
o Sprawdz, czy pomiedzy dwoma grupami znajduje sie doktadnie jeden pusty

dzie. Przerzu¢ niezagrane karty 8 o Nie mozesz dobra¢ kart dla swojego kwadrat. Grupa z tytu jest poruszana do przodu o jeden kwadrat - i w ten spo-
3. Powt6rz drugiego zawodnika, zanim nie za- sob laczy sie z grupg przed nia. Nastepnie sprawdz, czy nowa grupa tez znaj-
: grasz karty dla pierwszego. Mozesz duje sie w cieniu aerodynamicznym. Powtdrz ten krok dla wszystkich grup.

Nastf;pnie powtc’).rz kroki 1.1 2. dla podejrzec swoje zagrane karty w do-
drugiego zawodnika. Gdy wszyscy  wolnym momencie.

gracze wybiorg juz karty dla oby- e Jezeli podczas dobierania w twojej ta-

dwu swoich zawodnikéw, przejdz- lii energii zabraknie kart z rewersem

. ku gorze, przetasuj przerzucone karty
cie do fazy ruchu. i ul6z je rewersem ku gorze we wiasci-

wym miejscu na planszy gracza. Kon-
tynuuj dobieranie, az bedziesz mieé
w reku 4 karty.

o Jezeli w calej talii energii s3 mniej niz
4 karty (zar6wno przerzucone, jak
i z rewersem ku gorze), po prostu do-

» Zawodnicy mogg znalez¢ sie w cieniu aerodynamicznym wielokrot-
nie w ciggu jednej rundy.

Przerzu¢: Wsun karte (lub karty) -
awersem (strong z wartoscia liczbo-
wa) ku goérze - na spdd talii energii
wlasciwego zawodnika.

Zaczynajgc od najdalszej gru-
py @, porusz wszystkie grupy
spelniajgce powyzszy warunek.
Grupa 1 nie porusza sig, ponie-

Mozesz w dowolnym momencie

podejrze¢ przerzucone karty, ktore bl?rz, ¢ taluuwszyst.l.q e.karty. ] waz znajduje si¢ o wigcej niz je- ] pofaczona Grupa
Py gl 3 A ¥ o Jezeli w talii energii nie pozostaly zad- den kwadrat za grupg 2. Grupa
znajdujg si¢ na spodzie twoich talii, i £, . P AL el
ne karty, dobierz karte zmeczenia i za- 2 porusza sig, poniewaz znajduje

a}le ni€ mozesz podglalfiac kart uto- graj ja zamiast karty energii. sig o jeden pusty kwadrat za gru-
zonych rewersem ku gorze. pq 3. Polgczona grupa A poru-
v ¢ sza sig, poniewaz znajduje si¢ o

jeden pusty kwadrat za grupq 4.
Z f h Ostatecznie zawodnicy z grupy
o aza ".l[: I.I 2 poruszyli si¢ o dwa kwadraty,

a zawodnicy z grupy 3 - o jeden.

Wszyscy gracze odkrywaja swoje za- ] % e . :
grane Karty. Zaczynajac od zawodni- Zawodnikiem na przedzie jest ten 3. Przydziel karty zmeczenia
ka na przedze, poruszcie kaidego z ~zawodnik, ktéry zajmuje prawy Jezeli zawodnik jest zmeczony, dobierz karte zmeczenia z odpowiedniej

zawodnikéw o dokladnie tyle kwadra- ~ tor najblizszy linii mety.
tow, ile pokazuje jego karta.

talii (sprintera albo rouleura) i przerzu¢ ja.

Zawodnik moze, poruszajac sie, wymi-
Zmiana toru nie kosztuje punktu  ng¢ innych zawodnikéw, ale nie moze
ruchu. zakonczy¢ swojego ruchu na nich. Je- Karty zmeczenia:
zeli mialby zakoriczy¢ swoj ruch na w
Zawodnik, ktéry koriczy ruch w  pelni zajetym kwadracie, musi zatrzy-
pustym kwadracie, musi zosta¢  mac sie wczesniej, na pierwszym kwa-
ustawiony na prawym torze. dracie z pustym torem.

Zmeczenie: Zawodnik jest zmeczony, jezeli przed nim znajduje sie pusty kwadrat.

« S3 uzywane dokltadnie tak samo jak inne karty energii z wartoscig 2.

Dobierz wiasciwg karte zmeczenia dla kazdego zawodnika, ktéry ma przed sobg pusty
kwadrat @). Pusty tor przed zawodnikiem @ nie powoduje zmeczenia — w prawdziwyc
wyscigach grupa porusza si¢ srodkiem jezdni, nie po torach.

Sl “Niebieski sprinter rusza sig pierwszy (karta energii o wartosci 5). Czerwony
~ rouleur jest nastepny (5 energii). Swdj ruch zakoriczytby na petnym kwadracie
- musi zatem zakoriczy¢ go wezesniej, na pierwszym wolnym torze.
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Dodathowe zasady

- ; Wyréwnanie szans
f1de van Wevelgem 2 3 Vol ’ C 5 4
ot | Jezeli wérdd graczy sg osoby, ktdre grajg po raz pierwszy, mozna

Y

Inne etapy —
Fragmenty trasy sg dwustronne, co sima

zaproponowa¢ wyréwnanie szans:

 wszyscy gracze, ktorzy wczesdniej juz grali, podczas
przygotowania do gry dodajg po 1 karcie zmeczenia do obydwu
swoich talii energii,

: ) « weterani szos powinni dodac¢ jeszcze po 1 karcie zmeczenia do

tez tworzy¢ wlasne trasy! obydwu talii.

(==
v"

umozliwia stworzenie wielu réznych
tras. W pudetku znajduje sie 6 kart eta-
péw z propozycjami dotyczgcymi uto-
zenia fragmentéw. Oczywiscie mozna

Gor

Gér)?, mogg by¢ zaréwno ulatwieniem, jak i przeszkoda - w zaleznos$ci od
tego, jak sie z nimi zmierzysz. Przedstawiono je za pomocg dwdch nowych
rodzajow drogi: podjazdéw (wszystkie kwadraty z €€€€< po bokach drogi)
i zjazdow (wszystkie kwadraty z #9292 po bokach drogi).

Znaki drogowe na fragmentach trasy przypominajq o tych zasadach.

Podjazdy dodaja dwie nowe zasady:

Pierwsza - w fazie ruchu: zawodnik, ktory: startuje z czerwonego Rozpatrywanie cienia aerodynamicznego: Czerwony sprinter nie porusza
podjazdu, W]eZdZB. nan lub porusza si¢ po nim, nie moze l‘LISZyé si¢ sig, poniewaz niebieski rouleur znajduje si¢ na kwadracie podjazdu.
Niebieski rouleur réwniez si¢ nie porusza, poniewaz sam jest na

% W.lgce.] iz 5 lfwadratow' Nadal mOZ.n?_ Zagtac kartq setonl kwadracie podjazdu. Czarny sprinter porusza si¢, poniewaz znajduje sig
wyzsze) wartoscl, ale Ca})’ ruch Po‘ivyze] 5 - przepada. na kwadracie zjazdu i cieri aerodynamiczny rozpatrywany jest normalnie.

Jezeli 6. albo kolejny ruch pozwolitby zawodnikowi wjecha¢ na pierwszy kwadrat
podjazdu, nalezy zatrzymac go na najblizszym wolnym torze tuz przed podjazdem.

Druga - w fazie koncowej: zawodnik na podjezdzie nigdy nie daje cienia
aerodynamicznego innym zawodnikom ani sam nie znajduje si¢ w ich cieniu.
Zjazdy dodaja tylko jedng zasade: o y Z
Jezeli zawodnik zaczyna swojg ture na niebieskim kwadracie zjazdu, Zmeczenie przydzielane jest wedlug normalnych zasad.
m wartos$¢ zagranej przez niego karty liczy sie jako co najmniej 5. Karta
o0 nizszej warto$ci moze zostac zagrana, ale nadal bedzie rozpatrywa-
na jako 5. Cien aerodynamiczny rozpatruje si¢ wedtug normalnych zasad.

Ehipa techniczna Wielkiej Petli
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