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Celem wielkiego wyscigu jest ukoniczenie wszystkich etapéw z jak najwiekszg liczbg punktéw.
Punktytomiarasportowych osiggnie¢: nagréd pienieznych, osobistych rekordéwipodtrzymania

zadowolenia sponsoréw. Punkty sg przyznawane za ukonczenie dowolnego etapu na podium
oraz za pierwsze trzy miejsca w klasyfikacji generalnej na koniec wyscigu.

Do gry bedziecie potrzebowa¢ kilku rekwizytow:
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Kartki A4 z tabelka wynikéw wielkiego
wyscigu - jak na obrazku obok
(do wydrukowania na str. 3).

A b b b b b b b A

1 zZetonu do oznaczenia aktualnego
etapu. Nie musicie rozgrywac
wszystkich 6 etapéw; 2 tez wystarczg!
Zeton kladziecie na cyfrze 1.

1 Zetonu na gracza do oznaczenia
punktéw. Wszystkie zetony nalezy
poczatkowo potozy¢ na cyfrze 0,

a nastepnie przesuwac wraz ze
zdobywaniem kolejnych punktéw przez kazda druzyne.

2 zetondw na gracza do oznaczania czasu zawodnikow - po jednym zetonie na zawodnika.

Zdobywcy 1, 111 111 miejsca w kazdym etapie otrzymujg odpowiednio: 3 punkty, 2 punkty
i 1 punkt.

Zdobywcy 1, 111 111 miejsca w klasyfikacji generalnej na koniec wielkiego wyscigu réwniez
otrzymujg odpowiednio: 3 punkty, 2 punkty i 1 punkt.

Blasyfikacja generalna

Zasady sa nastepujace::

Na poczatku 1 etapu potdzcie zetony WSZYSTKICH zawodnikéw na kwadracie z napisem
START.

Na koricu rundy, podczas ktérej chociaz jeden zawodnik przekroczyt linie mety,

wykonywane s3 dwie ponizsze czynnosci:

«  Wszyscy zawodnicy, ktérzy NIE przekroczyli linii mety, przesuwaja swdéj zeton w tabeli
o 1 pole w prawo.

e Wszyscy zawodnicy, ktérzy PRZEKROCZYLI linie mety w TE] rundzie, przesuwajg
swdj zeton w tabeli o 1 pole do géry za kazdy kwadrat trasy, o ktdry przekroczyli linie
mety (moze by¢ to od 1 do 5 kwadratéw). Jezeli zeton mialby zosta¢ przesuniety poza
goérng krawedz tabeli, zamiast tego ktadzie sie go na najnizszym polu w kolumnie po
lewej stronie i przesuwa w gore o wymagang liczbe miejsc.

Przyjmuje sie, ze wszyscy zawodnicy, ktdrzy przekroczyli linie mety i nie ma pomiedzy

nimi zadnych pustych kwadratéw (bez korzystania z cienia aerodynamicznego!), osiagneli

ten sam czas.

Jezeli zZeton ktérego$ z zawodnikow zostanie przesuniety na pole w prawym dolnym rogu
tabeli, czas tego zawodnika nie bedzie juz brany pod uwage w klasyfikacji generalne;.

N\

)



n
e

—Y

» Jezeli zeton ktdéregos z zawodnikdw zostanie przesuniety na pole w lewym gérnym rogu
tabeli, zetony WSZYSTKICH zawodnikéw muszg zosta¢ natychmiast przesuniete o 1 pole
W prawo.

« Dwa pierwsze miejsca w kazdym etapie sg dodatkowo nagradzane 10 sekundami (czyli
przesunieciem zetonu o 1 pole w gore).

Wynika z tego, ze w trakcie etapu zawodnicy bedg tracili czas, dopoki nie przekrocza linii

mety. Chociaz te wyliczenia mogg wydawac si¢ skomplikowane, ich sednem jest to, ze

przesuniecia w lewo lub w prawo reprezentujg minuty (w czasie gry sg to poszczegdlne rundy),

a ruchy w gére lub w dét - 10 sekund (albo 1/6 rundy).

Miedzy etapami

» Pomiedzy etapami zawodnicy nie odrzucajg wszystkich kart zmeczenia, ktdre otrzymali
w zakoriczonym etapie. Potowa zmeczenia (zaokraglajgc w dol) jest odktadana do
odpowiednich stoséw z kartami zmeczenia, a reszta pozostaje w talii energii. Oznacza to,
ze zawodnicy na poczatku kolejnego etapu moga by¢ w gorszej kondyciji.

« Zaczynajac od 11 etapu, rozstawienie zawodnikdw na starcie przebiega w kolejnosci
zaleznej od liczby zdobytych punktéw (gracz z najmniejszg liczbg punktéw rozstawia
swoja druzyne jako pierwszy itd.).

o (] -

Rozstrzyganie remisow

Wszystkie remisy zwigzane z zasadami wielkiego wyscigu sg rozstrzygane na
NIEKORZYSC zawodnika z lepszym czasem. Wyjatkiem jest moment wylaniania
ostatecznego zwyciezcy.

o Jezeli dwéch zawodnikdw ma ten sam czas, remis rozstrzygany jest na korzy$¢ tego
zawodnika, ktéry w ostatnim wyscigu zajat lepsze miejsce.

Podczas wielkiego wyscigu akceptowane jest dzielenie sie informacjami z przeciwnikami.
Mozna zaréwno klamad, jak i pokazywac przeciwnikowi zagrang karte. Sojusze pomiedzy
druzynami to przeciez cze$¢ prawdziwego kolarskiego swiata!

UWAGA: Korzystanie z tej mozliwoéci MOZE zbyt mocno rozgrzaé atmosfere przy stole;
zalecamy zatem ostroznos¢ i ewentualne zrezygnowanie z kooperacji.

Zdolnosci specjalne

Zdolnosci specjalne sg opcjonalne; ich wykorzystanie nie jest konieczne, aby rozegra¢ wielki

wyscig. Dodaja natomiast do wyscigu szczypty adrenaliny i pozwalajg utworzy¢ asymetryczne

druzyny.

o Przed pierwszym etapem wszyscy gracze dobierajg losowo po dwie karty zdolno$ci
specjalnych. Mogg wybra¢ jedng z nich i dotgczy¢ ja: albo do swojego sprintera,
albo do roulera. Druga karta jest odrzucana.

» Jezeli na karcie napisano, ze mozna jej uzy¢ raz, oznacza to, ze dozwolone jest
wykorzystanie jej tylko raz na etap. Jezeli widnieje informacja, ze karta jest stala, dziata
ona przez caly czas trwania wielkiego wyscigu.

Udanego wyscigu!
Asger Harding Granerud
wrzesien 2016
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Mg et S aipi el
Na koniec rundy, w ktdrej pierwszy zawodnik przekroczy! linie mety;\“

1. Przesuncie zetony WSZYSTKICH zawodnikéw, ktdrzy nie ukoriczyli etapu,
o 1 pole w PRAWO.

w GORE za kazdy kwadrat trasy, o ktéry przekroczyli linie mety (]ezeh

zawodnicy sg w grupie, wszyscy uzyskujg czas najlepszego zawodnika w grupie).
Rozgrywajcie nastepne rundy i powtarzajcie powyzsze kroki, dopdki wszyscy
. zawodnicy nie ukoriczg etapu.
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| 2.Przesurcie Zetony zawodnikéw, ktorzy ukonczyli etap w tej rundzie, o 1 pole
J
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Zawodnicy, ktorzy uplasujg si¢ nali 1l miejscu, otrzymujg po 10 sekund
' nagrody i porusza}q swo]e zetony ol pole w GORE
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ZdolnoSc specjalna  ZdolnoSc specjalna  ZdolnoSc specjalna
Profesor _Il Taszhenchi Terminator L Hanibal
Laurent fignon Dzamalidin Rbduzaparow Eddy Merchs
Po tym,
Przerzué wszystkie karty Odrzu¢ i usun z gry gdy wszystkie karty
z reki tego zawodnika 1 karte zmeczenia zostang odkryte,

na spdd jego talii
i dobierz 4 nowe karty.

z reki tego zawodnika.
Nastepnie dobierz nowg karte.

Ddwrdé po uzyciu

ten zawodnik moze
zwiekszy¢ warto$¢
swojej karty o 1.

I Baz na etap |
(dwraé po uzyciu

Odwrdc po uzyciv

ZdolnoSc specjalna  ZdolnoSé specjalna ~ Zdolnosé specjalna
Szeryf I [ Borsub | | Monsieur Chrono L_
francesca Moser Bernard Hinault Jacques Anquetil
Po tym,

W czasie miedzy etapami, gdy gdy wszystkie karty Kiedy ten zawodnik
odrzucane sg karty zmeczenia, zostang odkryte, zagrywa karte zmeczenia,
ten zawodnik moze odrzuci¢ ten zawodnik moze porusza sie o 3 kwadraty

o 1 karte zmeczenia wiece;. zwiekszy¢ wartosé (zamiast 2).

swojej karty o 1.

ziata caty czas

I Stata |
Dziata caty czas

(dwrdc po uzyciu

ZdolnoSc specjalna  ZdolnoSc specjalna  ZdolnoSci specjalne
%@i&ata I i Eangpinunissimu\ﬂ [ Jah grat?
arco Pantani austo Coppi

Ten zawodnik moze w gérach
poruszac sie o 6 kwadratow.

o

Inne druzyny
nie mogg korzystac
z cienia aerodynamicznego
tego zawodnika.

ziata caty czas

I Stata |
Dziata caty czas

1.Przed pierwszym etapem
wszyscy gracze dobierajg
losowo po dwie karty
zdolnosci specjalnych. Mogg
wybraé jedng z nich i dolgczy¢
ja: albo do swojego sprintera,
albo do roulera. Druga karta
jest odrzucana.

2.Jezeli na karcie napisano,
ze mozna jej uzy¢ raz,
oznacza to, ze dozwolone
jest wykorzystanie jej tylko
raz na etap. Jezeli widnieje
informacja, ze karta jest stala,
dziala ona przez caly czas
trwania wielkiego wyscigu.

Pelne zasady: foxgames.pl/wielka-petla



