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i) RUCH DROGOWY

Celem gry jest pokonanie jak najszybciej i jak najbezpieczniej catej planszy.
Gra dla 2-8 osob. Gracze poruszaja sie ruchem prawostronnym jak w rzeczywistosci.
Na planszy wystepuja linie przerywane i ciagte (przewaznie poprzedzone znakami).

Kolejnos¢ graczy w jakiej wystartujg z pola START gracze ustalaja indywidualnie sami ze soba
lub kolejnos¢ graczy ustala sie losowo przez rzut kostka. Gracz, ktory wyrzuci najwiecej oczek, zaczyna,
a pozostali startuja zgodnie z kolejnoscia wynikow, przy czym ostatni jest ten, ktory wyrzuci najmniej oczek.

PODCZAS GRY NALEZY ZASTOSOWAC SIE DO PONIZSZYCH REGUL:

W grze wystepuja pola z oznaczonymi

liczbami. Sa ich 2 rodzaje:

- z biata obwédka: nie trzeba sie
@ zatrzymywac podczas przejezdzania,

ale trzeba sie zastosowac do pola akcji

przypisanego do danego numeru.
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Gracz nie moze wyprzedzaé innych graczy na liniach ciggtych.
Dla uproszczenia gry nie wymaga sie zmiany pasa

do wyprzedzania jak ma to miejsce w rzeczywistosci. i .
Réwniez na jednym polu moze znajdowac sie n - z czerwong obwddka: trzeba sie

kilku graczy (chyba ze dalsze reguty méwia inaczej). bezwzglednie zatrzymac, nawet jesli gracz
po rzucie zajechatby dalej.

Pola 1, 7, 17, 20, 30, 39 Przejscie dla pieszych - gracz musi przepusci¢ pieszych, tracisz jedna kolejke.

=1 Ciezki pojazd na drodze - pojazd ten porusza sie wolno, musisz go wyprzedzic.
Pole 2 & Aby wykona¢ manewr musisz upewnic sie, ze nie stworzysz zagrozenia.

Aby ruszy¢ musisz wyrzucic liczbe parzysta (2, 4 lub 6).

Zakaz wyprzedzania - nie mozesz wyprzedzac az do konca zakazu.
Pola 3, 9,13, 22, 25, 34 Jesli wyrzucites liczbe oczek, ktora pozwala ci wyprzedzi¢ gracza,
stajesz na tym samym polu co gracz (nie mozna wyprzedzac).

Pola 5, 11, 15, 23, 27, 36 | / Koniec zakazu wyprzedzania - gracze moga ponownie sie wyprzedzac.

Niebezpieczny zakret - musisz zwolnic, aby bezpiecznie pokonac zakret.
W nastepnej kolejce rzu¢ kostka i podziel wynik przez 2

Pola 4, 10, 14, 22, 26, 35 & A (zaokraglaj wynik na korzysc¢ gracza, np. 5/2 = 2,5, zaokraglenie
do 3 oczek). Przesun sie tyle pdl, ile wynidst ostateczny wynik.

Pole 6 Zakaz skretu w lewo - nie mozna skreci¢ w skrzyzowanie po lewej stronie z tego pasa,
musisz jechac¢ dalej prosto.

Pola 8, 28 ﬁ Policjant kieruje ruchem - policjant przepuszcza rowerzystow, musisz poczekac. Tracisz kolejke.

Zblizasz sie do sygnalizacji Swietlnej. Rzué kostka, aby ustali¢ kolor Swiatta:

Pola 1 2, 24 1 lub 2 oczka: Swiatto czerwone - zakaz przejazdu - przesun sie o 1 pole. W nastepnej turze tracisz kolejke.
- zaraz zapali sie $wiatto czerwone, przygotuj sie do zatrzymania pojazdu.
Przesun sie o 1 pole. W nastepnej turze tracisz jedna kolejke.
4 lub 5 oczek: Swiatto czerwone - zaraz zapali sie Swiatto zielone, przygotuj sie do ruszenia

pojazdu. Przesun sie o 1 pole. W nastepnej kolejce dodaj do swojego rzutu kostka 2 oczka.

6 oczek: Swiatto zielone - mozna jecha¢. Przystuguje Ci dodatkowy rzut kostka.



Pola 16. 21 Prog zwalniajacy - Musisz zwolnié. Rzu¢ kostka.
’ 1-3 oczka przesun sie o 1 pole, 4-6 oczek przesun sie o 2 pola.

Trojkat ostrzegawczy. Przed Toba wypadek. Musisz omingé samochody. Aby to zrobi¢ musisz na kostce wyrzucié¢
minimum 4 oczka (jesli wyrzucisz wiecej stajesz i tak na pole, ktore wskazuje niebieska strzatka (ponizej).
Pole 18 A Trzeba zmieni¢ pas ruchu (pole obok, nastepnie 2 prosto, i ponownie na bok, aby wrdci¢ na swoj pas).
Przeciwny pas musi by¢ wolny. Jesli inny gracz znajduje sie na ktéryms z 3 pol przeciwnego pasa, musisz poczekac

az przejedzie (mowa o jadacych z naprzeciwka, nie innych omijajacych).
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Droga bez przejazdu - koniec drogi (tzw. slepa uliczka). Musisz zawrécic, ale aby to zrobi¢ musisz
zwolni¢. Rzu¢ kostka i podziel wynik przez 2 (zaokraglaj wynik w gore na korzysc gracza,
jak przy niebezpiecznych zakretach).

Pole 19

v Karetka jedzie z wtaczonym sygnatem swietlnym i dzwiekowym. Taki pojazd
A to pojazd uprzwyilejowany. Musisz ustapi¢ mu pierwszenstwa przejazdu. Tracisz kolejke.
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Pole 29

Pole 31

Nakaz jazdy prosto lub w prawo - gracz musi wybrac kierunek jazdy - prosto lub w prawo.

Pole 32

Droga jednokierunkowa - ruch odbywa sie prosto w jednym kierunku, nie mozna zawracac.

Ograniczenie predkosci do 20 km/h - musisz jechac z ograniczong predkoscia.
W nastepnych kolejkach masz ograniczone ruchy (az wyjedziesz ze skrzyzowania).
Gdy wyrzucisz 1-3 oczka, ruszasz sie o 1 pole. Gdy wyrzucisz 4-6 oczka, ruszasz sie o 2 pola.

Pole 32

Ustap pierwszenstwa - musisz ustapic¢ pierwszenstwa przejazdu innym graczom
(na polu na wprost i polu nr 37 droga z pierwszenstwem). Jesli na tych polach znajduje sie
inny gracz tracisz kolejke. Mozesz ruszy¢ dopiero, gdy nikogo nie bedzie na tych polach.

Pole 33
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Pole 37 <> Droga z pierwszenstwem - masz pierwszenstwo przejazdu przed wyjezdzajacymi ze skrzyzowania.
ole Nie moga wyjechac zanim nie przesuniesz sie o minimum 2 pola.

Rzuc¢ kostka i podziel wynik przez 2 (tak samo zaokraglaj wynik na korzys¢ gracza,

Nieréwna droga - ztej jakosci droga zagraza bezpieczenstwu, musisz zwolnic.
Pole 38 A
jak przy niebezpiecznych zakretach).

Aby dodatkowo urealni¢ rozgrywke mozna wprowadzi¢ nastepujace zasady:

- gdy gracz traci kolejke na przejsciu lub polu z policjantem kierujacym ruchem, gracze za nim nie moga go wyprzedzac, tylko czekaja,
az pierwszy gracz ruszy (ale nie "odnawiajq" tracenia kolejki, nastepna utrata kolejki moze nastapic¢ dopiero, gdy wszyscy czekajacy
gracze ruszyli po oczekiwaniu).

- podobnie przy sygnalizacji swietlnej. Gdy gracz natrafit na inne $wiatta niz zielone, inni gracze za nim nie moga go wyprzedzic¢
dopdki nie ruszy i oczekuja wraz z nim (gdy bedzie jednoczesne $wiatto czerwone i pomaranczowe, rowniez dodaja 2 oczka
przy swoim nastepnym rzucie). Nastepna zmiana swiatet moze nastapic, gdy wszyscy z kolejki oczekujacych rusza.



