gra dla 2 do 6 graczy

— Zasaovary [

ELEMENTY GRY

56 kart pojazdow
1 notes punktaciji
1 otowek

CEL GRY

Zagrywaj karty pojazddw, tak by nie doprowadzi¢ do
sttuczki! Unikaj punktéw karnych! Wygra gracz, ktory
uzbiera ich najmniej!

KARTY Nalzwa

Wartos¢

W grze jest 55 kart pojazdow!
Kazdy pojazd ma swojg nazwe
(na gorze Karty), wartos¢
(w lewym, gérnym narozniku)

i zestaw symboli (po lewej
stronie).



PRZEBIEG GRY J / /]
PRZYGOTOWANIE GRY

Potasujcie karty pojazdéw i potdzcie po jednej, odkrytej,
przed kazdym graczem. Gracz, ktory otrzymat karte pojazdu
o0 najwyzszej wartosci, rozpocznie gre. Jesli jest remis,
rozdajcie remisujgcym graczom kolejng, odkryta karte.
Czynnosc¢ te powtarzajcie do momentu wybrania gracza
rozpoczynajacego. Po ustaleniu osoby rozpoczynajacej
gracze biorg lezace przed nimi karty do reki. Nastepnie
rozdajcie pozostate karty zakryte tak by, kazdy gracz miat ich 7.
Uwagal W grze 6-osobowej gracze rozpoczynajg gre
z 5 kartami pojazdow!

ROZGRYWKA

Gra sktada sie z kilku rund, w kazdej gracze zagrywaja
karty na stos. Osoba, ktdra zakonczy rozdanie, rozpoczyna
kolejne. Runda konczy sie, kiedy ktorys z graczy zakonczy
trzy rozdania albo po rozdaniu, po ktérym co najmniej
jeden gracz nie ma juz kart na rece.

. ROZDANIE

Gracz rozpoczynajacy rozdanie zagrywa z reki odkryta
karte na stot. Czyta nazwe karty pojazdu i wybiera gracza,
. . ktéry musi zagrac karte jako nastgpny. Uwaga' Nie moze
"f wybrac siebie. Wybrany gracz musi zagra¢ posiadang przez
~ siebie karte (z reki, lub ze stotu sprzed siebie), Karta ta
musi spetnia¢ dwa warunki. 1. Jej warto$¢ musi by¢ réwna
lub wyzsza niz uprzednio zagranej karty. 2. Musi posiadac
2 pasujacy symbol do uprzednio zagranej karty.




Po zagraniu karty gracz wybiera, kto ma zagrac karte
jako nastepny.

Gracze kontynuuja w ten sposdb runde do momentu,
kiedy wybrany gracz nie moze zagrac karty spetniajacej
oba warunki. Dochodzi wtedy do “sttuczki”. Osoba, ktéra
do niej doprowadzita, ktadzie karty z reki odkryte przed
sobg na stole.

Gracz, ktory zagrat karte jako ostatni, koficzy rozdanie
i bierze wszystkie karty lezace na stosie i umieszcza go
przed sobg tak by widoczna byta ostania zagrana karta
pojazdu. Nastepnie zagrywa karte na stot, rozpoczynajac
kolejne rozdanie.

Uwaga! Do zagrania karty nie mozna wybraé gracza,
ktory nie ma zadnych kart w rece ani gracza, ktérego
karty lezg odkryte na stole i zadna nie spetnia obu
warunkow.

Jesli gracz nie moze nikogo wybraé lub zagrat karte
Meteoru o wartosci 400, wygrywa rozdanie, bierze wszystkie
karty lezace na stosie i umieszcza go przed soba.

WIELKI KOREK

Jesli po rozdaniu, przed wszystkimi
graczami lezg odkryte karty na stole,
rozdajcie kazdemu po 4 karty pojazdow.
Karty te gracze biorg do reki. Kiedy
zostang wybrani do zagrania karty,
moga zdecydowad, czy zagrywaja karte
ze stotu czy z reki.

Jesli gracz doprowadzi do “sttuczki”,
musi dotozy¢ karty z reki do odkrytych,
lezacych przed nim na stole.
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Runda konczy sig po rozdaniu, po ktorym:
1. przed jednym graczem lezg 3 stosy kart pojazdéw (trzykrotnie
zakonczyt rozdanie) lub 2. gdy tylko jeden lub zaden gracz posiada
karty pojazdow w rece lub lezace odkryte przed nim lub 3. gdy gracz,
ktory wygrat rozdanie, nie posiada zadnej karty pojazddw.

Kazdy stos pojazdow symbolizuje wypadek, do ktérego doprowadzit
nierozwazny gracz. Ostatnio zagrana karta pojazdu lezaca na
stosie wskazuje, ile punktéw karnych otrzyma posiadacz stosu.
Wszyscy gracze sumuja punkty karne, z wszystkich “zdobytych”
stosow i zapisujg je w notesie. Karta Meteoru o wartosci 400,
nie przynosi punktéw karnych.

Uwaga! Gracz moze zapobiec otrzymaniu punktow karnych
poprzez wykupienie ubezpieczenia. By to zrobié, musi potozy¢ na
stosie karte z reki o takiej samej badz wyzszej wartosci jak ostatnia
lezaca na nim karta. Symbole na kartach moga sie rézni¢. Kazdy
ubezpieczony w ten sposéb stos, nie przynosi punktéw karnych.

Gracz, przed ktérym leza 3 stosy kart pojazddow, otrzymuje
dodatkowe 100 punktéw kary za bycie nieostroznym (bez wzgledu
na to, czy sg one ubezpieczone czy nie).

Po wykupieniu ubezpieczenia przez wszystkich graczy, kazdy
liczy, ile posiada niezagranych kart o wartosci nizszej niz 10. Gracz lub
gracze, ktérzy maja ich najwiecej, otrzymuja dodatkowe 100 punktéw
‘kary za spowalnianie ruchu za kazdg taka karte. Po podliczeniu
punktdw przejdzcie do rozegrania kolejnej rundy. Rozpoczyna ja
gracz, ktory jako ostatni zakofczyt rozdanie w poprzedniej rundzie.

T oniec ar I

g Gra konczy sie po rundzie, gdy ktérys z graczy osiggnie (lub

’ przekroczy) wynik 1000 punktéw karnych. Zwyciezca zostaje gracz,
ktéry zgromadzit w sumie najmniej punktdéw karnych. W przypadku
remisu rozegrajcie jeszcze jedna runde, by ustali¢ zwyciezce.




