_Miasteczko”

Zasady Gry ’ - ‘

Przed przystapieniem do gry nalezy ulozy¢ plansze, tj. pofaczyc puzzle tworzgc uliczki, po ktorych
beda sie poruszaly samochodziki. Przed gra ,kierowcy” maja petng dqwano_sc przy wyborze.
ksztattu ulic i kierunku jazdy ( kilka propozycji uliczek Miasteczka znajduje sig na qpakowamu )-

Do gry dotaczone sa makiety budynkéw, ktore wizualizuja miejsce akcji. Przedl kazda roggrywka_
mozna sie umowic, jaki budynek stoi przy starcie, a jaki przy mecie, tak by kazda gra miata swojg
indywidualng fabute. _ '

Na poczatku gracze otrzymuja uzgodniong ilos¢ kartonikéw z ,Zielonym Listkiem”, ktorych w
trakcie gry nalezy sie pozbywac. )

Kazde wykonanie zadania z Kart Znakow Drogowych oraz Kart Przygod Drogovyych

pozwala pozbyc¢ sie kartonika z ,Zielonym Listkiem” oraz wzbogaca poczatkuquego k1ero_wcg o
do$wiadczenie. Po wykonaniu zadania wylosowana karte nalezy odtozy¢ na spod odpomednnel talii.
Moze sie zdarzy¢, ze gracz bedzie musiat pobrac kartonik z ,Listkiem” do swojej puh ( spotkanie z
Policja ). Jednak dzieki wyjatkowej Karcie ,Kontrola Policji” kierowca ma rownie€z szansg
pozbycia sie dwdch kartonikow z , Listkiem” za jednym razem.

Wygrywa ten, kto pozbedzie sie wszystkich kartonikéw z ,Zielonym Listkiem” i pierwszy dotrze do
METY”.

Zasady Gry — Wersja Dla ,Maluchow”

Gra w wersji najprostszej, dla najmtodszych, ma poprzez zabawe oswajac dzieci z kodeksem ruchu
drogowego i powoli wpaja¢ gtéwne zasady bezpiecznego zachowania na drodze. Na poczatku
moze to polegac tylko na uktadaniu Miasteczka, ,obracaniu” sygnalizatora, poznawaniu kolordw i
zabawie samochodzikami. Nastepnie, wraz z rozwojem dziecka, mozna zaczac grac. Zasady gry sq
takie same, jak dla starszych, nie ma jednak talii Kart Znakow i Przygoéd Drogowych.

Kazde postawienie pionka-autka na polu ze znakiem ,,?” oraz ,!” to po prostu strata kolejki, ale i
mozliwos¢ pozbycia sie kartonika z ,Zielonym Listkiem”.

Mali kierowcy rowniez zdobywaijg do$wiadczenie :) .

Rodzice moga sukcesywnie wprowadzac najprostsze Karty Znakow Drogowych i Przygéd do
ary, proporcjonalnie do checi i adekwatnie do wieku matych graczy.

ROZGRYWKA

Przed przystapieniem do gry nalezy utozy¢ uliczki Miasteczka , ustawi¢ makiety domkéw |, rozdzieli¢
posrod graczy uzgodniong ilosC kartonikéw z ,Zielonym Listkiem”. Nastepnie nalezy potasowac i
utozy¢ koszulkami do gory na dwéch oddzielnych kupkach Karty Znakéw Drogowych oraz
Karty Przygod Drogowych.

Kierowcy wybierajg samochodziki i ustawiaja je na polu ,START".

Samochody ruszajq z pierwszego biegu, wiec gre rozpoczyna gracz, ktory jako pierwszy uzyska na
zegarze predkosciomierza liczbe 1. Jedno pole - to jeden element puzzli.

Pola przy pasach dla pieszych, oznaczone sygnalizatorem $wietlnym, nakazujq uzy¢ ,zegara” z
sygnalizatorem. Zakrecenie strzatka ,zapala” odpowiednie Swiatto.

Uzyskany kolor zielony oznacza: ,Ruszaj!”. A zatem gracz ma dodatkowy ruch, czyli jeszcze raz
przekreca strzatkg zegara i przesuwa swoje autko o tyle pdl, ile uzyskat na predkosciomierzu.
Kolor czerwony: ,Stéj!!!” - powoduje strate kolejki.

Kolor z6tty: ,Przygotuj sie” oznacza kolejne uzycie ,zegara-sygnalizatora”, by sprawdzic jakie
Swiatto ,zapali sie” po zottym.

Pola z oznaczeniem w ksztatcie znaku drogowego STOP (2" ) nakazujq wzigcie karty Z Kart
Znakow Drogowych. Zadania na kartach sa zwiazane z konkretnymi zasadami ruchu drogowego
i moga utatwic¢ lub utrudni¢ dotarcie do mety.

( Znaki drogowe sq realne i pod kazdym z nich jest objasnienie Z koafeksu_dr{)gowego )k "

Pola z oznaczeniem w ksztatcie znaku ostrzegawczego ( ,!* ) nakazuja wzigcie karty z Ka



Przygod Drogowych. Te zadania sq zwigzane z typowymi sytuacjami na drodze, w ruchu
ulicznym, podczas jazdy po miescie.

Np. sttuczka, kontrola policji ( ew. mandat ), przebita opona, korek, kiopoty z autem itp.

Jezeli gracz wylosuje karte ,Kontrola drogowa - POLICJA” musi wykona¢ dodatkowy ruch na
predkosciomierzu, by dowiedziec sie co dalej.

I tak, jesli predkosciomierz wskaze:

1.(jeden) - policjanci sprawdzili wszystkie Twoje dokumenty, nie ztamate$ zadnego przepisu ruchu
drogowego i prowadzite$ prawidtowo, wiec mozesz jechac dalej, . Odtéz jeden ,zielony listek”
dodatkowo (razem dwa) w nagrode za wiasciwe zachowanie na drodze.

2.( dwa ) - ztamates przepis, zatrzymates sie w miejscu niedozwolonym. Pacisz mandat |
otrzymujesz punkty karne, bierzesz 2 ,Zielone Listki".

3.( trzy ) - ztamate$ przepis, jechates bez pasow lub bez fotelika dla dziecka. Dostajesz mandat i
punkty karne, bierzesz 3 ,Zielone Listki”.

4.( cztery ) - zZlamates przepis, przejechates na czerwonym $wietle. Ptacisz mandat i dostajesz
karne punkty, bierzesz 4 ,Zielone Listki”.

5.( pie¢ ) - znacznie przekroczytes predko$é, pacisz wysoki mandat i otrzymujesz duzo punktow
karnych, bierzesz az 5 ,Zielonych Listkdw”.

6.( szes¢ ) - nie masz dokumentéw, niezbednych do prowadzenia pojazdu!, wracasz na... START i
otrzymujesz az 6 karnych ,Zielonych Listkow”.

Karty Puste sg polem do popisu dla graczy, ktorzy mogg przed rozgrywka wymyslic¢ i narysowac
wiasne zadania.

Mozna rowniez pozostawic je w formie niewypetnionej - wtedy gracze trafiajgcy na puste karty nie
wykonujg zadnego zadania, nie zdobywajg doswiadczenia i nie odktadaja ,.Zielonych Listkdw”.

Uwaga: Niektore karty dotycza nastepnego ruchu. Takie karty sq oznaczone ikong: ,,raczka”.
Przyktadowo: gracz staje na polu ze znakiem ,,2” wyciaga karte ,,Uwaga - Oszronienie Jezdni”.
Bierze jg i ktadzie obok swojego migjsca. Przy swoim kolejnym ruchu przesuwa swoje auto o jedno
pole i odktada karte na spod talii. Zadania z kart nieoznaczonych ,raczkq” sq przeznaczone do
wykonania natychmiastowego.

Nalezy pamieta¢, ze po kazdym wykonaniu zadania nalezy odtozy¢ kartonik z , Zielonym Listkiem".

Wygrywa ten, kto pozbedzie sie wszystkich kart z ,Zielonym Listkiem” i pierwszy dotrze na ,METE",
czyli przejedzie przez cate Miasteczko sprawnie oraz zgodnie z przepi§ami ruchu dr_ogoyvego. _
Gracz, ktdry przejezdzajac linie ,METY" posiada choc jeden ,Zielony Listek” ( lub wiecej ) musi
wykonac kolejne okrazenie.



