INSTRUKCJA

ZUZEL
liczba graczy: 2+4

rekwizyty:

1) plansza

2) 4 pionki

3) kostka do gry

4) zetony - 12 sztuk

Gracze s uczestnikami wyscigéw na torze zuzlowym. Kazdy z zawodnikéw - graczy stara sie
jak najszybciej,przejechad” wtasciwg liczbe okrazen i jako pierwszy dotrze¢ do mety.

Przebieg gry:

Kazdy gracz wybiera swoj pionek i ustawia go na jednym z kolorowych pdl, pomiedzy
napisami,META”" i ,START” toru gry na planszy. Kolor pola i stojacego na nim pionka musza
by¢ zgodne. Tor gry sktada sie z 47 podl, a na szerokos¢ podzielony jest na cztery
indywidualne tory. Gre rozpoczyna najmtodszy. Nastepnym w kolejce jest ten, ktéry siedzi
po lewej stronie rozpoczynajacego (kolejka przebiega zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara). Zaczynajacy gre rzuca kostka i przesuwa swoéj pionek po torze zgodnie z liczba
wyrzuconych oczek, zaczynajac od pola z numerem ,1”. Aby rozpoczaé gre nie trzeba
wyrzuci¢ ,6”. Po pierwszej kolejce, kiedy pionki znajduja sie juz na polach planszy, gracze
moga zmieni¢ indywidualny tor przed kazdym nastepnym rzutem kostka. Zmiana musi by¢
jednak w obrebie pola na ktérym pionek stat przed rzutem kostki (np. stojac na 1. torze 8.
pola gracz moze przestawi¢ pionek na tor 3. tego pola i rzuci¢ kostka; po rzucie jedzie
tym torem na pole wskazane przez kostke). Wyrzucenie ,6” w trakcie gry nie daje prawa
do ponownego rzutu. W czasie jazdy po torze, gracze muszg wykonywac¢ polecenia pol
specjalnych, jesli postawiag na takim polu swéj pionek (znaczenie pdl ponizej). Wyscig
konczy sie po trzecim okrazeniu. Po kazdym okrazeniu toru gracze przeskakujg z pola 47
na pole 1 i kontynuuja jazde dalej. Gracz wykonuje polecenia z kolorowego pola tylko jesli
przesunie na nie pionek po rzucie kostka. Nie wykonuje sie polecenia z pola, na ktérym
stanat pionek wykonujac polecenie innego pola. Po kazdym okrazeniu gracz otrzymuje
1 zeton (Jesli gracz zapomni zabra¢ swdj zeton po przekroczeniu mety, to nie moze
go juz otrzymac¢ po kolejnych rzutach kostka). Jezeli gracz ma wypadek (stajac
na czerwonym polu), to oddaje swoje zetony i zaczyna w nastepnej kolejce gre od poczatku,
od pola ,START". Na jednym polu tego samego toru moze stang¢ tylko jeden pionek.
Jesli zdarzy sie, ze gracz musi postawi¢ swéj pionek na polu zajetym juz przez pionek
innego gracza, to nastepuje kraksa i obaj gracze zaczynaja w nastepnej kolejce gre od pola
»START" ale nie zwracaja zetondéw zdobytych za przejechane okrazenia.

Koniec gry:

Zwyciezcg w grze zostanie gracz, ktéry jako pierwszy przekroczy pole 47 po trzecim
okrazeniu. Pozostate miejsca zajmuja gracze, ktdrzy osiggng to pole w nastepnej kolejnosci.
Przed rozpoczeciem wyscigu gracze moga zmieni¢ liczbe okragzen potrzebna
do zakonczenia wyscigu.

Znaczenie pol:

1) zielony- przyspieszasz, dodatkowo przesuwasz pionek o 5 pél do przodu

2) czerwony - WYPADEK!, przewracasz sie na torze - wrd¢ na START, w nastepnej kolejce
zaczynasz wyscig od nowa (oddajesz zetony)

3) fioletowy - chmura pytu zuzlowego przystonita Ci widocznos¢ - zwalniasz cofajac sie
04 polado tytu

4) 26tty - silnik traci moc - cofnij sie 0 5 p6l do tytu

5) niebieski - atakujesz - masz dodatkowy rzut kostka



DAKAR

liczba graczy: 2+4

rekwizyty:
1) plansza
2) 4 pionki
3) kostka do gry

W tej grze jestescie zawodnikami rajdu przez pustynie. Rajd odbywa sie na bardzo trudnym
terenie. Dlatego na trasie spotka graczy wiele przeszkdd i przykrych niespodzianek. Ten,
kto pokona je najszybciej i pierwszy dotrze do mety, zostaje zwyciezca.

Przebieg gry:

Przed rozpoczeciem gry gracze wybieraja swoje pionki. Gre rozpoczyna najmfodszy. Nastepnym
w kolejce jest ten, ktéry siedzi po lewej stronie rozpoczynajacego (kolejka przebiega zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara). Zaczynajacy gre rzuca kostka i przesuwa swoj pionek po torze
zgodnie z liczba wyrzuconych oczek, zaczynajac od pola z numerem,,1”. Aby rozpoczac gre nie
trzeba wyrzuci¢, 6" Wyrzucenie 6" w trakcie gry daje prawo do ponownego rzutu i przesuniecia
pionka o dodatkowg liczbe pdl. Na jednym polu moze sta¢ wiecej niz jeden pionek. Stajac
na polach specjalnych (oznaczonych numerami) gracze muszg podporzadkowac sie
poleceniom, ktére zwigzane sg z tymi polami.

Koniec gry:

Zwyciezca w grze zostanie gracz, ktory jako pierwszy przekroczy pole znumerem 115 (z napisem
+META"). Gracz konczacy gre nie musi wyrzuci¢ kostka liczby oczek réwnej liczbie pdl dzielacych
go od pola,META” (moze wyrzuci¢ wiecej).

Znaczenie pol:

7) awaria sprzegta - stoisz jedng kolejke

19) na zakrecie uderzytes sie w glowe, rana wymaga pomocy lekarskiej - cofasz sie 0 4 pola
28/29) samochdéd zakopat sie na duzym wzniesieniu - tracisz 2 kolejki, zeby go odkopac
35/36) dodajesz gazu - masz dodatkowy rzut kostkg

40) tragiczny wypadek, samochdd sie wywraca - wracasz na start i w nastepnej kolejce
zaczynasz od polanr,1”

53/54) awaria skrzyni biegéw - opuszczasz 2 kolejki, by jg naprawi¢

66/67) dobry zjazd z géry - przesun pionek o dodatkowe 7 pél

78) korzystasz z rozpedu - masz dodatkowy rzut kostka

83) ,ztapates gume” - opuszczasz 1 kolejke

89) przyspieszasz - przesun pionek o dodatkowe 5 pdl

96/97) przegrzates silnik - opuszczasz 2 kolejki

104) samochdd ugrzazt w piachu, odkopanie go zajmie Ci sporo czasu - opuszczasz 3 kolejki
115) mijasz mete, koriczysz rajd
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