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A Nagy Verseny

A kerékparos vilagban voros zdszlo -
Flamme Rouge - jelzi az utolso kilo-
métert a versenyen. Ez a jele az utolso
nekirugaszkodasnak, és a versenyzdk
innen tudjak, hogy mindent bele kell ad-
niuk. Parizs kiilvarosaban gyiiltek ossze
a kerékparosok a vilag minden tdjardl,
hogy részt vegyenek egy nagy verseny-
en. Mindenki hirnevet és dicsoséget akar
szerezni a voros zaszlo alatt! A nézok
egy valodi allokepességi és stratégiai
harcnak lesznek a tanui. Csak a legjobb
csapat nyerhet!

30-45 perc
8 éves kortol

A Celvonal

Attekintés és a Jaték célja

A Flamme Rouge egy gyors tempoju, taktikai bicikliverseny jaték,
ahol minden jatékos egy irammendbdl és egy sprinterbdl allo két-
fos csapatot iranyit. A jatékosok célja, hogy elsdként haladjon at
egyik versenyzdjiik a célvonalon. Ha ugyanabban a korben egynél
tobb kerékparos ér célba, akkor az nyer, aki tavolabbrol éri el a
célvonalat. A jatékosok az eldrehaladasi tavolsagot meghatarozo,

szamozott kartyak felhuzasaval és kijatszasaval mozgatjak elére a
kerékparosokat.

4 jatékos tabla (1 szin jatékosonként)

¢ 190 Kartya
120 Energia kartya

60 Faradtsag kartya

A jatek tartalma

o 21 (kétoldalalas) Palya Lapka

o 8 kerékparos figura
(jatékosonkeént 2)
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Elikesziiletek

Epitsd meg a Palyat
Valassz egy szakasz kartyat, és tedd le a nyomvonal
lapkékat a rajta abrazoltnak megfelelGen.

Az elsé jatékhoz: Hasznald az Avenue Corso Paseo
szakasz kartyat@.A lapkak esetén hasznald a kartyan
szereplO kis betlinek (abc...) megfeleld oldalt, 1d. az
alabbi képet.

Valassz egy Szint

Vegyél el egy sprinter @) és egy irammend (@
figurat, valamint a valasztott szinnek megfeleld
energia kéartyakat és jatékos tablat @) .

Alkoss Kerékparos Paklit

Alkoss a sprintered energia kartyainak Osszekeveré-
sével egy paklit @, és tedd a jatékostablad megfeleld
helyére, képpel lefelé. Utana tedd ugyanezt az iram-
mendd energia kartyaival @).

Alkoss Faradtsag Paklit

Tedd az Gsszes sprinter faradtsag kartyat (@ képpel
felfelé minden jatékos szadmara konnyen elérhetd

helyre. Utana tedd ugyanezt az irammend faradtsag
kartyakkal @ .

A verseny tobb fordulon keresztiil zajlik. Minden fordulé 3 fazisbol all.
» Az Energia Fézisban a jatékosok (egyszerre) htiznak 4 lapot, és kijatszanak 1-1-et az els6 kerék-
parosukra képpel lefelé, aztan a mésikra.

» A Mozgas Féazisban a jatékosok felfedik a kijatszott lapokat, és mozgatjak a versenyzdiket azoknak megfelelden.

A Befejez6 Fazisban a kijatszott lapokat eldobjak, a szélarnyéknak és a faradtsagnak megfelelden cselekednek.
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Epitsd meg a Palyat
Epitsd meg a Palyat ffo§
A palya lapkait a bal "-9 1
also sarokba irt kis és
nagy betlik azonositjak,
pl. a azegyik és [} a
masik oldalon.

A start €s cél mez6 lapkai
sargaval jelzettek.

A start mezOkon » jel is
szerepel. A szakasz
kartya also részén egy
betlilanc mutatja a lapkak
helyes sorrendjét.

Rajt poziciok
Az a jatékos, aki legutdbb biciklizett
(egyenldség esetén a fiatalabb)
szabadon leteheti egyszerre két
kerékpérosat barmelyik tires savval
bird mezére a Start vonal mogott.
Ezutan a tobbi asztal koriili
Jjatékos kovetkezik FEETT
az Ora jarasa szerinti Sl
sorrendben. i

sl

Sprinter

els

Irammend

A piros jatékos teszi le a kerékparosait
eldszor. A fekete kovetkezik masodiknak.
A kék csatlakozik a feketéhez a 3. mezdn,

és elviszi a kezdo poziciot, ahol a bal
oldali hely iiresen marad.

Mezok kontra Savok

A mezoket vastag fehér vonalak
valasztjak el egymastol.
Minden mez6 két savbol all: bal
€s jobb oldalibol. Egy kerékparos
egy savot foglal el. Ha egy
mez0 tres, akkor a kerékparos
mindig a jobb oldali_,
savba keril (amely (4
dupla vonallal van £
jelolve).
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. Energia Fazis

3z isszes jatekos egyszerre

1. Valassz versenyzot, Huzz lapokat
Vilassz egyet a versenyzoid koziil

(sprinter vagy irammend) és hizz négy
kértyat az energia paklijabol @).

2. Kijatszas és Visszapakolas
Vilassz egyet a kartyak koziil, és tedd
le képpel lefelé @) a megegyezd szinii
kerékparos energia paklija mell¢é. Ez a
kartya jelzi ebben a korben a versenyzo
mozgasat. Tedd vissza a ki nem jatszott

¥

3. Befejezo Pazis

1. Dobjatok el a kijatszott lapokat
Tévolitsatok el a jatékbol a kijatszott lapokat.

A kartyak a jaték soran egyszer jatszhatoak ki.

2. Szélarnyék hasznalata
Kezdve a leghatul 1év6 kerékparos bollyal, mozgassatok minden bolyt
a szélarnyék hatasanak megfeleléen egy mezdvel elorébb.

Boly: egy vagy tobb kerékparosbdl all6 csoport, akik kozott nincs iires mezo.

Szélarnyék:
« Ellendrizd, hogy hol van pontosan egy mezo két boly kdzott. A hatsod
boly egy mez6nyit eldrehalad, igy a két boly dsszeolvad. Ezt kvetden

lapokat €. ;
apokat € Kartyahuzas soran:

3. Ismétlés o Nem hiizhatsz kartyakat a masodik
Ezutan ismételd meg az 1. és 2. versenyz6dre mindaddig, mig ki
1épést a mdsik versenyz6re. Amikor ~ nem jétszottal az elsére egy lapot.
az Osszes jatékos kijatszott 1-1 lapot Lo gy e LY R
B Lot ot kot 1obi IObAHE lapjaidat, amikor akarod.
Re J,a . ’os‘ara, g At « Ha kifogytak az energia paklidbol a
a Mozgas Fazisra. képpel lefelé 1évE kartyak, akkor
keverd Gssze a visszarakott lapokat,
és tedd vissza Oket a jatékos tablara,
képpel lefelé. Huzz addig, amig
négy kartya lesz a kezedben.

Barmikor megnézheted a visszarakott e Ha kevesebb, mint négy (visszapakolt

Visszapakolas: tedd a kartya(ka)t
képpel felfelé a megfeleld versenyzd
energia paklijanak aljara.

kartyakat a paklid aljan, de nem és képpel leforditott) kartya marad
teheted ezt a képpel lefelé 1évo az energia pakliban, akkor huzd
kartyakkal. fel az Osszes lagot.

ellendrizd a szélarnyék hatasat erre az 0j bolyra. Majd ezt folytasd a
tobbi boly esetén is.

» A kerékparosok egy kor soran tobbszor is élvezhetik a szélarnyek elényét.
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I-es Boly e 3-as Hnlgi. ) % U-es Boly .
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A leghatsé bollyal @Y kezdve
mozgassdatok az dsszes meg-
feleld bolyt.

Az I-es Boly nem mozgathato,
mert tobb, mint egy mezével
van a 2-es Boly mogott. A 2-es
Boly eldrelép, mert csak egy
mezére van a 3-as Bolytol. Az
osszeolvadt "A’ Boly is lép,

mert csak egy mezore volt a

” y 4-es Bolytol. ‘ .
u 7 e - P
Igy a 2-es Boly versenyzdi osszeolvadt ‘B’ Boly
E- mnzgas Fﬂle ket, a 3-as Boly versenyzoi

egy mezonyit lépnek eldre.

Forditsatok fel az dsszes kijatszott A legeli 16v6 versenyzok

lapot. Kezdjétek a legeldllevo versenyzOvel,  kiziil a jobboldali sévban 1év
mozgassatok mindenkit pontosan a neki ~ van kozelebb a Célvonalhoz.

3. A faradsag kartyak begyitjtése
Ha a kerékparosod farad, vegy¢l el egy neki megfeleld (sprinter vagy

A versenyzok datmehetnek a masik
versenyzon, de a 1épésiiket nem
fejezhetik be masokon. Ha egy

megfelel kartyan 1évo szam szerint.

A savvaltas nem kertil plusz

irammend) faradtsag kartyat, és tedd a paklidba (visszapakolas).

Faradtsag: A kerékparos farad, ha sires mez6 van el6tte.

Faradtsag kartyak:
e 2-es értékkel pontosan ugyanolyanok, mint barmely mas energia kartya.

Adj egy megfeleld kimeriilés kdrtydt minden versenyzdnek, aki elétt az @-0s iires mezé

koltségbe. ] . :
versenyz6 mozgasa egy teljesen

Ha egy versenyz6 egy tires elfoglalt mez6én érne véget, akkor az

mezore érkezik, akkor a els6 olyan mez6n meg kell allnia,

jobb keéz teldli savba kell tenni. amelyben szabad sav talalhato.

A kék sprinter Iép eldszor (5 energia érték). A piros irammend
\ kovetkezik utana (5 energia érték). O egy teljesen elfolglalt mezore

érkezne. A mozgdsa az elsé olyan mezon ér véget, ahol van iires sav.

van. A @-os versenyzd elbtt egy iires sav van, ami a valés versenyben nem jelent
kimeriilést, mert a boly nem egy savban, hanem az ut teljes szélességében halad.
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Tovabbi Szabalyok

Alternativ Szakaszok — Hendikep

A pélya lapkak két oldalasak, ami Amennyiben a jatékot Gjonc jatékosoknak mutatod be, adhatsz

szamos lehetdséget rejt magaban. nekik egy kis eldnyt:

6 javasolt szakaszt probélhatsz ki, » Minden jatékos, aki mar jatszott a jatékkal tegyen 1 faradtsag

amelyekhez sajat Szakasz kartya kartyat mindkét versenyzdje energia paklijaba a jaték elején.

tartozik. Ezeken kiviil sajat magad is » Az igazan tapasztalt jatékosok még egy tovabbi faradtsag kartyat
tehetnek mindkét versenyzdjiik energia paklijaba.

tervezhetsz tetszéleges palyakat!

Hegyek
A hegyek segitenek vagy hatraltatnak, attol fiiggden, hogy mennyire fekszenek

neked. Két 1 uttipus abrazolja a hegyeket: Emelkedok (az 0sszes €€€<<

A palya lapkan lévo utjelzok emlékeztetnek ezekre a szabalyokra.

utszegéllyel jelolt mezd) és Lejtok (az 0sszes 2929 utszegéllyel jelolt mezo).

Az Emelked6khoz két uj szabaly tartozik:

Elészor is a Mozgas Fazisban: az a versenyz0, aki egy piros
Emelkedd mezordl indul, oda érkezik, vagy keresztiil halad rajta, nem

Szélarnyék: A piros sprinter nem léphet, mert a kék irammend

1éphet 5-nél tobb mezdt. Az ennél nagyobb értékii kartya kijatszhato, mér az Emelkedén van. A kék irammend sem léphet, mert

de az 5-0s értéket meghalad(') mozgés elveszik. Emelkedén van, és ott nem élvezi a szélarnyékot. A fekete sprinter
léphet, mert 6 Lejton van, és a szélarnyék ra normal modon hat.

Ha a 6. vagy azt kovetd 1épés lehetdvé tenné a kerékparos szamara, hogy ralépjen egy
Emelked6 els6 mezojére, akkor egyszeriien meg kell allnia az Emelkedo kezdete el6tt
az utolsé szabad savban.

Maisodszor pedig a Befejezés Fazisban: egy Emelkedon 1€vo 7 g e |
kerékparos soha nem adhat, ill. soha nem hasznalhat szélarnyékot. ' ; ;

A Lejtékhoz csak egy uj szabaly tartozik:

Ha a kerékparos egy kék Lejté mezordl indul, akkor az 6 kartyéja
5 min. 5-0s értékiinek szamit. Az alacsonyabb értékli kartyak
kijtaszhatdak, de azok legalabb 5-0s értékiinek szamitanak.
A szélarnyék normal modon hasznalhato.

R\ v/ N R\ /i
A faradtsag kartyakat a normal szabalyok szerint kell kiosztani.

A Plamme Rouge tudasitoi
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