UWAGA! ZABY NA DRODZE

ZAWARTOSC:

- plansza,

- 6 piondw samochoddéw (4 osobowe + 2 ciezarowki)

- 6 pionéw zab po 3 dla kazdego gracza w jego kolorze

- pomocniczo 1 kostka szescio$cienna — potrzebna tylko w fazie przygotowania gry

CEL GRY:
Gra planszowa dla dwdch oséb, ktorej celem jest przeprowadzenie swoich piondéw symbolizujgcych zaby,
na drugg strone ruchliwej wielopasmowej drogi.

ELEMENTY:
Plansza to droga jednojezdniowa, dwukierunkowa o trzech pasach ruchu w kazdym kierunku, podzielona
na swej dfugosci na 11 odcinkdw — daje to rozmiar planszy 6 x 11 pél.
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Odcinki posiadajg numeracje od 2 do 12, stuzgcg wytacznie do ustalenia poczatkowego potozenia
samochodoéw.

Pasy ruchu majg oznaczenia: zewnetrzny (najblizszy pobocza) — jedna strzatka; sSrodkowy — dwie strzatki;
wewnetrzny (najblizszy osi jezdni) — trzy strzafki.

Samochody — 4 osobowe i 2 ciezaréwki ustawiane sg po jednym na kazdym pasie ruchu, odpowiednio do
kierunku jazdy. Osobowy zajmuje jedno pole, ciezaréwka dwa pola.

Piony z zabami sg dwustronne. Gracze wybierajg sobie wizerunek, ktérym bedg grac¢ i takim obrazkiem do
gory ukfadajg piony na planszy w potozeniu startowym. Pion przekrecany jest na drugg strone w
szczegolnych przypadkach dla oznaczenia zaby pauzujgcej w danej kolejce.

PRZYGOTOWANIE GRY:

Rozstawienie samochodéw — pojawiajg sie na drodze w sposéb losowy, w tym celu wyznaczamy ich
potozenie rzucajgc 2 razy koscig. Suma oczek daje nam numer pola, na ktérym ustawiamy samochéd.
Ciezaréwki zaczynajg gre na pasach zewnetrznych, osobowe na pasach srodkowych i wewnetrznych.

Przyktad:
Gracz A rzuca kostka dwa razy — suma oczek = 2 — ustawia ciezaréwke na polu w kolumnie oznaczonej 2 na
pasie zewnetrznym. Rzuca ponownie — suma oczek = 7 — ustawia osobowy na polu w kolumnie oznaczonej
7 na pasie srodkowym. Rzuca po raz trzeci —wypada 11 - ustawia osobowy na polu w kolumnie oznaczonej
11 na pasie wewnetrznym (rys. 1).
Nastepnie, analogicznie losowanie przeprowadza gracz B dla swojej strony drogi.

UWAGA: * Miejsce ustawienia ciezarowki okresla jej przod.



Rozstawienie zab — pofozenie poczatkowe na poboczu drogi na polach dowolnie wybranych przez graczy
w zaleznosci od sytuacji na drodze po rozstawieniu samochodéw.
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ZASADY RUCHU

Po wyznaczeniu rozpoczynajgcego gre w danej turze gracze wykonujg ruchy na przemian. Kazda kolejng
ture rozpoczyna inny gracz. W jednej turze gracz moze wykona¢ ruch opcjonalnie:
wiasng zabg lub przesung¢ dowolny samochdd na sasiedni pas ruchu.

Ruch zaba:

zaby poruszajg sie tylko do przodu — na wprost lub po skosie o jedno pole — nie mogg wejs¢ na pole zajete
przez samochdd. Mozliwe do wykonania ruchy na rys.1 (czarne strzatki).

Ruch samochodem:

samochdd moze by¢ przesuniety tylko o jedno pole prostopadle do kierunku swego ruchu w lewo
lub w prawo — nie mozna przesung¢ samochodu na pole zajete przez inny samochdéd lub zabe, a takze na
pobocze i przez linie srodkowg dzielgca jezdnie. Mozliwe do wykonania ruchy na rys.1 (czarne strzatki).

Po wykonaniu trzech ruchéw (zabami i samochodami fgcznie) przez kazdego gracza, nastepuje
przejazd wszystkich samochodéw do przodu (patrz nizej), co konczy ture.

Kazda zaba i samochdéd mogg by¢ poruszone tylko 1 raz na dang ture. Jesli nie ma mozliwosci ruchu, gracz
musi spasowac — w tym przypadku wykona mniej niz trzy ruchy w turze. Jesli jedyng mozliwoscia jest ruch
samobdjczy — trzeba go wykonac.

UWAGA: * Jesli 1. ture rozpoczynat gracz A, to 2. rozpoczyna gracz B, 3. — A, 4. - B itd. na zmiane.

Przejazd samochodow

Samochody przemieszczajg sie zgodnie z kierunkiem jazdy na danej jezdni z predkoscig zalezng od
zajmowanego pasa: o 1 pole na pasie zewnetrznym, o 2 pola na srodkowym i o 3 na najszybszym,
wewnetrznym (na rys.1 czerwone strzatki). Jesli samochdd w swoim ruchu wyjezdza poza plansze, pojawia
sie natychmiast na jej poczatku, kontynuujac ruch (w przyktadzie — samochdd z pola 11 koriczy ruch na polu 3).

Jezeli samochdd przejedzie przez lub zatrzyma sie na polu zajmowanym wtfasnie przez zabe, zostaje ona
»potracona” - przestraszona wraca na swojg strone drogi i ponownie rozpoczyna wedréwke z pola
dowolnie wybranego przez gracza.

Jezeli przy wykonywaniu ruchu swojg zabg gracz ma mozliwos¢ i chce lub musi wejsé na pole zajmowane
przez zabe przeciwnika lub swojg, przykrywa ten pion swoim pionem. Zaba ,przydepnieta” nie ma
mozliwosci ruchu. Po zeskoczeniu zaby ,atakujgcej” pion jest przekrecany na drugg strone i jako zaba
»przydepnieta” moze by¢ przywrdcony do normalnego stanu dopiero w nastepnej turze.

ZAKONCZENIE GRY
Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy przeprowadzi wszystkie swoje zaby na drugg strone drogi.



