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GRA ZUZEL

W sktad zestawu wchodzq:

plansza

2 kostki

4 figurki motocyklistéw w 4 kolorach - zéttym, biatym,
czerwonym i niebieskim

1 pionek zielony - stuzgcy do informowania, ktdre okragzenie
rozpoczyna prowadzacy zawodnik (przez stawianie go na
odpowiednimpolul,2,3,4.

12 programoéw, wedtug ktérych odbywajg sie wybrane przez
grajacych zawody: mistrzostwa druzynowe, mistrzostwa
par, lub turniejindywidualny.

ZASADY GRY
Przed przystgpieniem do gry nalezy wybrac rodzaj zawodow
i odpowiadajgcy tym zawodom program. W programie na
Liscie Startowej przy numerach startowych wpisujemy
nazwiska zawodnikéw i klub lub kraj, ktéry reprezentuja.

UWAGA: wszystkie informacje dotyczace zawodnikéw i klubow
mozna uzyskaé w , Tygodniku Zuzlowym”.

W czasie gry program wypetniamy na biezgco w nastepujacy
sposob: na przyktad TURNIEJ INDYWIDUALNY, BIEG 7

Bieg Numer| Kolor Tor Nazwisko zawodnika | Miejsce | Punkty
11 C A Gollob 2 2
15 N B Screen 1 3
7 7 B C Portasiewicz 4 0
4 z D | Swist 3 1

Uwaga: zdobyte punkty wpisuje sie réwniez na liscie startowej



Objasnienia:

7 - kolejny bieg
11,15,7,4, - numery przypisane zawodnikom na dane
zawody

CN,B,Z - kolory kaskéw: C - czerwony, N - niebieski,
B-biaty, Z-z6tty

A B,C,D - tory, zktérych muszq startowac zawodnicy
Punktacja:

1 miejsce w biegu - 3 punkty

2 miejsce w biegu - 2 punkty

3 miejsce w biegu - 1 punkt

4 miejsce w biegu - 0 punktéw

dotkniecie tasmy - 0 punktéw (patrz punkt5)
zdublowanie - 0 punktéw (patrz punkt9)
wypadek - 0 punktéw (patrz punkt 8)

2. W kazdym biegu czterech zawodnikdw ma do przejechania
cztery okrazenia. Grajacy rzucaja dwiema kostkami.
Zawodnicy poruszajg sie po torach do przodu w kierunku
przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara o liczbe pdl réwng
sumie oczek wyrzuconych na obu kostkach. Pionki
stawiamy najblizej przedniej krawedzi kazdego pola
(wazne przy jezdzie natukach).

3. Kolejnos¢érzutu kostka na starcie: zaczyna zawodnik stojgcy
natorze , A” i kolejno ,B”, ,,C”, ,D”. O pierwszenstwie rzutu
kostkamiw dalszej czescigry decyduje kolejno$¢ na torze.



4. Zasadyzmianytorujazdy:

a) zawodnicy nie mogg zmieniac toru jazdy na pierwszych
pieciu polach po starcie w czasie jazdy na pierwszym
okrazeniu;

b) zawodnicy nie mogg zmieniac toru jazdy po wyrzuceniu
pary parzystej liczby oczek na kostkach, np. 2i4;

c) do jednorazowej zmiany toru jazdy upowaznia
wyrzucenie pary liczb parzystejinieparzystej, np. 1i4;

d) dodwukrotnejzmiany toru jazdy upowaznia wyrzucenie
pary liczb nieparzystych, np. 3i5.

UWAGA: o skorzystaniu z mozliwosci zmiany toru jazdy
decyduje grajacy.

Sposob zmiany toru jazdy:

1-1,2-2,3-3,4-4

-jazda ,ramie w ramie” 2
"
-sposOb zmiany
torujazdy .
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L 1
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5. Wyrzucenie dwdch jedynek na starcie oznacza dotkniecie
tasmy (wykluczenie z biegu, 0 punktéw w tabeli).

6. Zawodnicy nie mogg sta¢ na tym samym polu i nie mogg
przez siebie przeskakiwac.

7. lezeli zawodnik na torze, po ktérym sie porusza, ma przed
sobg innego zawodnika i nie ma mozliwosci zmiany toru
(patrz punkt 4b), a ma jeszcze nie wykorzystang okreslong
liczbe oczek i wiedzac, ze nie moze ,przeskoczyc”
zawodnika przed sobg, cofa sie po tym samym torze o dwa
pola.Zawodnik ten zostat zablokowany i, przymknat gaz”.

8. Przejazd przez pola czerwone, tzw. ,dziury” w torze ,-2”,
3", ,-4” zabiera grajgcemu odpowiednio -2, -3, -4 oczka.
Jezeli grajacy wyrzuci np. 12 oczek i jedzie po torze, na
ktérym jest dziura ,,-3” (nie majac mozliwosci zmiany toru
jazdy), po wykonaniu np. 6 ruchow staje na ,dziurze”,
poruszasie tylko o 3 pola do przodu po tym samym torze:

12 - 6 = 6 6 - 3 = 3
liczba liczba wartos¢
wyrzuconych wykonanych dziury
oczek ruchow

Jezeli natomiast grajgcy wyrzuci np. 8 oczek i jedzie po
torze, na ktorym jest dziura ,-2” lub ,3” (nie majac
mozliwosci zmiany toru jazdy), po wykonaniu np. 6 ruchéw
staje na ,dziurze”, to ma wypadek i konczy bieg bez
punktéw (0 punktow).



8 - 6 = 2 2 - 2=0

liczba liczba wartos¢
wyrzuconych wykonanych dziury
oczek ruchow
2 - 3 =-1
wartosé
dziury

10.

11.

Jezeli wpadek ma miejsce na pierwszym tuku zaraz po
starcie, to bieg jest powtdrzony w tym samym sktadzie
zawodnikow. Natomiast jezeli wypadek ma miejsce na
kolejnym okrazeniu, to zawodnik, ktéry go spowodowat
wypada zgry wtym biegu (0 punktow).

Istnieje mozliwo$¢ zdublowania zawodnika w momencie,
gdy zawodnik prowadzgcy dogoni i wyprzedzi zawodnika
(-6w) zamykajgcego (-ych) stawke, tzn. znajdzie sie co
najmniej o jedno pole przed zawodnikiem ostatnim, ten
ostatni (zdublowany) konczy w tym biegu gre i nie
zdobywa punktu.

Istnieje mozliwos¢ rozgrywania biegdw dodatkowych.
Biegi dodatkowe rozgrywane sg w przypadku zdobycia
przez zawodnikéw (lub druzyny) jednakowej ilosci
punktéw.

Podczas Mistrzostw Druzynowych do biegdw nomino-
wanych 14. i 15. wystawieni sg zawodnicy, ktdrzy
w ciggu zawodow zdobyli najwiecej punktéw dla swoich
druzyn. | tak w biegu 15. startujg zawodnicy z najwiekszg
iloscig punktéow (dwdch z jednej i dwéch z drugiej
druzyny), a w 14. biegu kolejnych czterech zawodnikow,




po dwédch z obu druzyn. Np. zdobyte punkty po 13
biegach przez wszystkich zawodnikéw:

Druzyna “X”
Zawodnik A - 12 punktow
Zawodnik B - 0 punktéw
Zawodnik C - 7 punktow
Zawodnik D - 8 punktow
Zawodnik E - 10 punktéw
Zawodnik F - 1 punkt
Zawodnik G - 0 punktéow

Druzyna “Y”
Zawodnik K - 10 punktow
Zawodnik L - 9 punktow
Zawodnik M - 10 punktow
Zawodnik N - 5 punktéow
Zawodnik O - 1 punkt
Zawodnik P - 2 punkty
Zawodnik R - 3 punkty

Bieg 14: biorg udziatzawodnicy DiCorazLiN
Bieg 15: biorg udziatzawodnicy AiEorazKiM

12. RT — rezerwa taktyczna. Mozna z niej skorzysta¢ po
czterech biegach, gdy druzyna przegrywa mecz rdznicg
6 punktow. Wystawia sie do biegu lidera (-6w) druzyny
w miejsce stabiej spisujgcego sie zawodnika. W czasie meczu
mozna skorzystac z trzech rezerw taktycznych.

13. Ze wzgledu na stosunkowo dtugi czas trwania gry (ok. 3-4
godzin) istnieje mozliwo$¢ przetozenia jej i dokoriczenia
w kazdej wolnej chwili. Jesli grajacy chcg wczesniej skonczyc
gre, mogg skrécic biegi do dwdch okrazen.

Zyczymy wielu wrazeri i emocjil
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