WIELKI RAJD SAMOCHODOWY gra STOLIKOWA

W grze biorg udziat trzy osoby. Kazda z nich odbywa rajd z innym bohaterem naszej ksigzki: Tytusem, Romkiem lub
A'Tomkiem (dla kazdego z nich oznaczony jest na planszy oddzielny punkt startowy).

Aby wyruszyc¢ ze startu, trzeba wyrzuci¢ jedynke (rzuca sie oczywiscie, kostkg szescioScienng), a dalej ,jazda" odbywa sie
wedtug znanej zasady: ,ile oczek na kostce wyrzucisz o tyle pdl w przdd pojedziesz".

Jesli samochodzik, ktérym moze by¢ nawet zwykty guzik, stanie na polu oznaczonym kolorem czerwonym lub zielonym,
zajrzyijcie do przepiséw gry, aby dowiedziec sie, co Was spotkato. Wygrywa ten, kto pierwszy zamelduje sie na mecie.
Teraz zwrdccie sie do kogo$ ze starszych w domu o ,ufundowanie" nagrody dla zwyciezcy, na pétmetku potdzcie cukierek
i... zaczynajcie!

PRZEPISY GRY

Trasa dla Tytusa

Nr 3 - A to pech! Tuz po starcie Tytus ,ztapat gume". Opuszczasz wiec jedng kolejke rzutdw i stojac na jednej nodze
czekasz, az Tytus zmieni koto. Jesli stracisz rownowage i staniesz na dwdch nogach, zaczynacie gre od poczatku.

Nr 6 - To sie nazywa by¢ dzentelmenem jezdni I Tytus widzac, ze przez przejscie dla pieszych oznaczone ,,zebrg"
przechodzi boza krowka, zatrzymat pojazd. Za déw przejaw kultury na jezdni otrzymujecie prawo do dodatkowego rzutu.
Nr 10 - A to gapa, ten Tytus! Zamiast prawa jazdy zabrat kwit z pralni. Wraca wiec do domu po prawo jazdy. Zaczynacie
gre od poczatku.

Nr 13 - Tytus zwrocit uwage rowerzystom, ze nie wolno jecha¢ ,wachlarzykiem", bo to jest niezgodne z przepisami ruchu
drogowego. Przesuwacie sie do przodu o cztery pola.

Trasa dla Romka

Nr 3 - Romek zapomniat, co oznacza ten znak, szuka wiec wyjasnienia w przepisach ruchu i nie moze jechac dalej.
Tracicie jedng kolejke rzutéw.

Nr 6 - Jaki$ chuligan rzucat kamieniami w znaki drogowe. Romek odwaznie przepedzit go. W nagrode otrzymujecie
prawo do dodatkowego rzutu.

Nr 10 - Jesli siedzac za kierownicg mysli sie o niebieskich migdatach, a nie o tym, co sie dzieje na jezdni, to mozna
wjecha¢ w ulice, na ktdrej obowigzuje zakaz ruchu wszelkich pojazdéw, tak jak to zrobit Romek. Zaczynacie gre od
poczatku.

Nr 13 - Ale ostrozny ten Romek! Dojezdzajac do przejazdu kolejowego zmniejszyt szybkos¢. Przez dwie kolejki rzutéw
posuwacie sie za kazdym razem tylko o jedno pole, a za rozsadna jazde otrzymujecie prawo do przesuniecia
samochodziku o jedno pole w dowolnym miejscu gry.

Trasa dla ATomka

Nr 3 - Tu stoi znak zakazu uzywania sygnatoéw dzwiekowych. Grasz w milczeniu az do chwili dojechania do znaku
odwotawczego, ktdry stoi na polu nr 12. Jesli powiesz cho¢ jedno stowo, musisz sie cofna¢ o cztery pola.

Nr 6 - A'Tomek zmniejszyt szybkos¢ przejezdzajac przez osiedle, dzieki temu zdazyt zatrzymaé samochod widzac
nierozsadne dzieci wbiegajace na jezdnie. Za przestrzeganie obowiazujacych przepiséw premia w postaci dodatkowego
rzutu.

Nr 10 - A'Tomek wyjechat na trase z zepsutymi Swiattami ,stop". Niestety, musicie zaczynac rajd od poczatku.

Nr 13 - Niebezpieczenstwo! A'Tomek zobaczyt wéz jadacy srodkiem jezdni; woznica spat. Poniewaz ATomek obudzit
woznice, w nagrode przesuwacie sie o trzy pola w przdd.

Potmetek

Nr 16 - Kto pierwszy stanie na tym polu, otrzymuje prawo do dodatkowego rzutu i nagrode rzeczowg w postaci cukierka.
Nr 20 - To sie nazywa miec szczescie! Mozecie pojechac krétsza drogg skrecajac w lewo.

Nr 24 - Brawo! W nagrode za to, ze nie ,$cinacie zakretéw" i trzymacie sie prawej strony jezdni, przesuwacie swdj pojazd
na pole nr 27.

Nr 28 - Do bani z takim kierowcg, ktdry myli trase i skreca w lewo, cho¢ ma jechac

prosto! Teraz juz nie mozna zawrdci¢, jedziecie wiec drogq okrezna i stajecie na polu nr 25.

Nr 32 - Czerwone $wiatto na skrzyzowaniu, czekacie cierpliwie opuszczajac jedna kolejke rzutéw.

Nr 33 - Zielone $wiatto na skrzyzowaniu. Droga wolna! Jedziecie na pole nr 36.

Nr 38 - Roboty drogowe! Trzeba, niestety, skorzysta¢ z objazdu, co przedtuzy droge do mety.

Nr 45-50 - Zakaz wyprzedzania innych pojazddw. Na tym odcinku musicie wlec sie za pojazdem jadacym przed wami,
choc¢by nawet ilo$¢ wyrzuconych oczek uprawniata was do wyprzedzenia partnera.

Nr 53 - Dojezdzacie do skrzyzowania z drogg z pierwszenstwem przejazdu, musicie wiec poczekac, az wszystkie pojazdy
na tej drodze przejada i dopiero przejezdzacie skrzyzowanie, ale za to zatrzymujecie si¢ dopiero na polu nr 56.

Nr 55 - Spotykacie na drodze tabor cyganski. Chcecie sie dowiedzie¢, czy wygracie rajd, i prosicie Cyganke, aby wam
powrdzyta. Tracicie tylko czas, bedziecie czekac, az wyrzucicie jedynke.

Nr 57 - Wiwatujgce ttumy tarasujg droge, posuwacie sie az do mety tylko o jedno pole naprzdd bez wzgledu na ilo$¢
wyrzuconych oczek.

META !!! Hip, hip, hura dla zwyciezcy !!!



