INSTRUKCJA
PRAWO JAZDY ROWEROWE

gra edukacyjna

gra dla 2+4 graczy

REKWIZYTY

1. Plansza

2. Pionki - 4 szt. 7. Kostka kolorowa - 1 szt.

3. Znaki drogowe - 32 szt. 8. Klepsydra

4. Karty Gry - 4 szt. 9. Instrukcja

5. Karty Pytan i Odpowiedzi- 55 szt.  10. Upomnienia - 12 czerwonych zetonow
6. Kostka liczbowa - 1 szt. 11. Upominki - 12 zielonych zetonow

Przed rozpoczeciem zabawy gracze powinni doktadnie przyjrze¢ sie znakom umieszczonym
w instrukcji, w,Katalogu znakéw drogowych”, ich znaczeniu i podziatowi ze wzgledu na
funkcje (znaki ostrzegawcze, zakazu, nakazu, informacyjne). Ci, ktérzy dobrze zapamietajg
znaki i ich opis, maja wieksze szanse na wygrana.

CEL GRY

Gracze, po wylosowaniu swojej Karty Gry, staraja sie jak najszybciej zebraé¢ wszystkie znaki
umieszczone na tej Karcie (| etap), a nastepnie rozwiez¢ 3 upominki i zdoby¢ 3 Karty Pytan i
Odpowiedzi (Il etap). Gracz, ktéry dokona tego jako pierwszy - zwycieza.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

- Plansze do gry nalezy roztozy¢ na stole,

- klepsydre postawi¢ obok planszy i utozy¢ Karty Pytan i Odpowiedzi na stosie (pytaniami do
gory),

- znaki drogowe i czerwone zetony, tzw. ,Upomnienia”, nalezy odtozy¢ do pudetka,

- rozdzieli¢ losowo miedzy graczy (po jednej sztuce dla kazdego) Karty Gry i pionki,

- potozy¢ na Karcie Gry kazdego gracza po 3 zielone zetony, tzw. ,upominki’,

(Na Karcie Gry gracz zbiera tez znaki, ktére zdobywa w | etapie oraz odktada,Upomnienia” (|l
etap).

PRZEBIEG GRY:

| ETAP:

W | etapie gracze musza zdoby¢ po 8 réznych znakéw drogowych kazdy (zgodnie z
posiadang Kartg Gry). Aby osiagnac¢ ten cel trzeba wykazaé sie znajomoscig znakéw
drogowych. Gra rozpoczyna sie na torze zewnetrznym (I etap), ztozonym z pdl - znakdéw
drogowych, biegnacym dookota planszy. Pionki nalezy umiesci¢ na wtasciwych polach startu
(w kolorze pionkéw), w naroznikach planszy. Najmtodszy gracz jako pierwszy rzuca
réwnoczesnie dwoma kostkami, kostka liczbowa i kolorowg, i przesuwa swadj pionek zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara o tyle pdl (znakéw) do przodu, ile oczek wyrzucit na
kostce liczbowej (poczawszy od pola startu). Kolorowa kostka zwieksza mozliwosci ruchow
graczy, a przez to szanse na szybsze zdobycie potrzebnych znakéw. Po rzucie dwoma
kostkami gracz ma do wyboru - moze zosta¢ na polu, ktére zajat po rzucie kostka liczbowa
lub zmieni¢ jeszcze swoja pozycje na taka, jaka wynika z koloru wyrzuconego kolorowa
kostka (jesli uzna to za bardziej korzystne). Gracz moze zdoby¢ w swojej kolejce tylko jeden
znak, z ostatecznie zajetego pola.



Znaczenie koloréw kostki:

kolor zielony - mozesz jechac 3 pola do przodu lub do tytu
kolor czerwony - stop, nie ma dodatkowego ruchu

kolor z6tty - mozesz jechac¢ 1 pole do przodu lub do tytu

Zatrzymujac sie na polu ze znakiem gracz musi powiedzie¢, do jakiej grupy znakdéw nalezy
(np. ,do znakéw ostrzegawczych”) i co oznacza (np.,Skrzyzowanie dr6g”). Odpowiedz nalezy
sprawdzi¢ patrzac do Katalogu Znakéw Drogowych.

Gdy odpowiedz jest zta, gracz nic nie zyskuje, a swoja kolejke rozpoczyna nastepny gracz.
Kiedy odpowiedz jest prawidtowa - gracz otrzymuje (z pudetka) taki sam znak, ktéry odkfada
na swoja Karte Gry i konczy kolejke. Jezeli zdobyt juz wczesniej taki znak lub nie ma go wsréd
znakéw do zdobycia na jego Karcie Gry, to nie musi podawaé nazwy znaku, a do gry
przystepuje nastepny gracz.

Kiedy pionek gracza podczas okrazania toru stanie na jednym z dwéch zielonych pél w
ksztatcie kota, to otrzymuje on dodatkowg szanse: po wskazaniu potrzebnego mu znaku i
podaniu jego definicji gracz otrzymuje taki sam znak, ktéry umieszcza na swojej Karcie Gry.
Gracze w trakcie gry nie zatrzymuja sie na polach startu. Na jednym polu moze stanag¢
jednoczesnie kilka pionkéw. Gracz po zdobyciu wszystkich znakéw, ktdre ma na swojej karcie,
konczy | etap i przenosi sie z pola, na ktérym ,zdobyt” ostatni, 6smy znak, na potozone
najblizszej prawej strony gracza szare pole z czerwonym tréjkatem, rozpoczynajace trase Il
etapu.

pola - znaki w | etapie gry

czerwone pole startu /

Pole rozpoczynajace Il etap

Il ETAP:

Podczas Il etapu gry uczestnicy poznajg przepisy ruchu drogowego i utrwalaja sobie
znaczenie znakéw drogowych.

W tym etapie gracze poruszajg sie po szarym torze, rzucajac tylko kostkay liczbowq i
przenoszac swoj pionek w dowolnym kierunku o ilos¢ pol zgodng z wyrzucong iloscia oczek.
Wyrzucenie ,6” nie daje prawa do nastepnego ruchu. Wazne jest by poruszaé sie zawsze
zgodnie z oznaczeniami drogowymi - gracza obowiazuja znaki umieszczone po prawej
stronie drogi jego kierunku ruchu. Gracz, ktéry w |l Etapie pojedzie niezgodnie z
przepisami i zostanie na tym ,przytapany” przez jednego z graczy, otrzymuje ,UPOMNIENIE’,
czyli czerwony zeton (z pudetka). Kazdy powinien tak wybiera¢ trase, by jak najszybciej
rozwiez¢ 3 upominki, ktére ma na swojej Karcie Gry dla kazdego ze swoich przyjaciét, ale
musi przy tym zdoby¢ co najmniej 3 Karty Pytan i Odpowiedzi. Gracz, ktéry zatrzymat sie na
polu niebieskim wycigga pierwsza z géry karte (ze stosu kart), czyta gtosno pytanie i po
udzieleniu prawidtowej odpowiedzi ktadzie ta karte obok swojej Karty Gry. Jesli odpowiedz
jest zta, to gracz traci okazje na jej zdobycie w tej kolejce i karta wraca na spod stosu.

Stajac na polu z czerwona strzatka gracz przenosi upominek - zielony zeton ze swojej Karty
Gry na plansze, na kétko o takim samym kolorze jak pionek tego gracza. Wygrywa gracz, ktéry
jako pierwszy uzbiera (w dowolnej kolejnosci) 3 Karty Pytat i Odpowiedzi i rozmiesci
wszystkie trzy upominki na planszy. Czas jazdy moze sie skréci¢ lub wydtuzy¢, w zaleznosci
od tego, na jakim polu sie zatrzyma sie pionek gracza:



Znaczenie pol:

1. Pole z przejsciem dla pieszych (zebra) - postdj w tym miejscu jest zabroniony, za kare gracz
traci 1 kolejke.

2. Pole fioletowe ze znakiem po prawej stronie - gracz, ktéry zatrzyma sie na tym polu musi
powiedzie¢, jak nazywa sie znak, ktéry przy nim stoi. Czas na odpowiedz odmierza klepsydra.
Odpowiedz nalezy sprawdzi¢ w ,Spisie znakow i polecen Il etapu gry”. Jedli jest prawidtowa,
gracz musi zachowac sie dalej stosownie do dalszego opisu danego znaku. Jesli jest zta lub
zostata udzielona ,po czasie” odmierzonym klepsydra, to gracz otrzymuje czerwony zeton -
+UPOMNIENIE’, ktory kfadzie na swojej Karcie Gry. Ten, kto zbierze 3 ,UPOMNIENIA” oddaje
»Za kare” jeden, dowolnie wybrany znak ze swojej Karty Gry do pudetka i cofa sie do | etapu,
by zdoby¢ go ponownie (zaczyna od swojego pola startu), a otrzymane zetony -
UPOMNIENIA wracajg do pozostatych zetonéw w pudetku.

3. Pole fioletowe z sygnalizacjg Swietlng - gracz, ktdry stanie na tym polu musi wykonac rzut
kolorowa kostka.

Jesli wypadnie kolor czerwony - stoi 1 kolejke, zétty - bez zmian, jedli zielony - ma dodatkowy
rzut kostka liczbowa.

4. Pole niebieskie - gracz po zatrzymaniu sie na tym polu musi zabra¢ pierwsza z goéry karte
ze stosu Kart Pytan i Odpowiedzi i przeczyta¢ gtosno pytanie. Po podaniu odpowiedzi
uczestnik odwraca karte na druga strone, na ktérej podana jest wtasciwa odpowiedz. Jezeli
gracz odpowiedziat prawidtowo, to kfadzie karte obok siebie. Jesli odpowiedz jest zta, to
gracz traci okazje na jej zdobycie w tej kolejce i karta wraca na spéd stosu (pytaniem do géry).

SPIS ZNAKOW | POLECEN Il ETAPU GRY (tor wewnetrzny)

USTAP PIERWSZENSTWA PRZEJAZDU - gracz jest na
drodze podporzadkowanej i musi zwolni¢ przed
skrzyzowaniem - w nastepnej kolejce odejmuje 1 od
wyrzuconej liczby oczek.

NIEBEZPIECZNY ZAKRET W LEWO - gracz zmniejsza
predkos¢ odliczajagc w nastepnej kolejce 2 od liczby
wyrzuconych oczek.

SKRZYZOWANIE O RUCHU OKREZNYM (rondo) -
gracz jedzie na rondzie w kierunku pokazanym
strzatkami.

PRZEJSCIE DLA PIESZYCH - gracz musi zwiekszy¢
ostroznos¢ i cofa sie o 1 pole.

ROBOTY NA DRODZE - gracz stoi 1 kolejke, gdyz ruch
na drodze jest w tym miejscu utrudniony ze wzgledu
na remont nawierzchni.
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DZIECI - gracz stoi 1 kolejke, by ustgpic
pierwszenstwa przechodzacym dzieciom.

NAKAZ JAZDY W PRAWO (za znakiem) - gracz musi skreci¢
w prawo za znakiem.

NAKAZ JAZDY W PRAWO LUB LEWO (za znakiem) - gracz
musi skreci¢ w prawo lub lewo za znakiem.

NAKAZ JAZDY PROSTO PRZEZ SKRZYZOWANIE - gracz nie
moze skrecac na skrzyzowaniu, musi jechac prosto.

ZAKAZ WJAZDU - nie wolno wjecha¢ na droge od strony
znaku.
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ZAKAZ ZATRZYMYWANIA SIE - na odcinku drogi od tego
znaku az do najblizszego skrzyzowania gracz nie moze
zatrzymac¢ sie. Jesli ztamie ten zakaz, otrzymuje
LsUpomnienie”.

STOP - jadacy musi zatrzymad sie przed wjazdem na
skrzyzowanie. Gracz stoi 1 kolejke, by ustapic
pierwszenstwa jadacym droga z pierwszenstwem prze-
jazdu.

ZAKAZ SKRETU W LEWO - gracz nie moze skreci¢ w lewo
na najblizszym skrzyzowaniu.

ZAKAZ ZAWRACANIA - na odcinku drogi od tego znaku az
do znaku odwotujacego ten zakaz gracz nie moze zmienic
kierunku jazdy.

KONIEC ZAKAZU ZAWRACANIA - odwotuje znak ,Zakaz
zawracania” - od tego miejsca gracz moze zmienic
kierunek jazdy.

OGRANICZENIE PREDKOSCI - zakaz przekroczenia
predkosci jazdy 30 km na godzine - gracz, ktdry stanie na
odcinku drogi od tego znaku az do znaku odwotujacego
ten zakaz moze jechac tylko po wyrzuceniu 1", ,2"lub,3".

KONIEC ZAKAZOW - odwotanie ustawionego wczesniej
znaku zakazu - od tego miejsca gracz przesuwa sie o
taka ilos¢ oczek, jaka zostanie wyrzucona.

DROGA Z PIERWSZENSTWEM - gracz ma dodatkowy rzut
kostka.
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DROGA JEDNOKIERUNKOWA - gracz musi jecha¢ zgodnie
z kierunkiem wskazanym przez strzatke (do najblizszego
skrzyzowania)




KATALOG ZNAKOW DROGOWYCH

ZNAKI OSTRZEGAWCZE

Ustap pierwszenstwa przejazdu

Skrzyzowanie o ruchu okreznym

Skrzyzowanie drég (rownorzednych
pod wzgledem pierwszenstwa przejazdu)

Odcinek jezdni o ruchu
dwukierunkowym

Przejazd kolejowy z zaporami

Przejazd kolejowy bez zapér

Dwa niebezpieczne zakrety -
pierwszy w prawo

Niebezpieczny zakret w lewo

Prog zwalniajacy

Skrzyzowanie z drogg podporzadko-
wang wystepujaca po lewej stronie

Rowerzysci

Dzieci

Inne niebezpieczenstwo

Sypki zwir

Jesli na drodze wystepuja wiecej niz dwa
niebezpieczne zakrety, pod znakiem
umieszcza sie tabliczke okreslajacg ich liczbe
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ZNAKI ZAKAZU

Zakaz ruchu (wszelkich pojazdéw)
w obu kierunkach

Zakaz wjazdu

Zakaz wyprzedzania

Ograniczenie predkosci do ...km/h

Zakaz wjazdu rowerow

Zakaz skretu w lewo

Pierwszenstwo dla nadjezdzajacych
z przeciwka

Zakaz zawracania

Koniec zakazu zawracania

Koniec zakazéw

Zakaz zatrzymywania sie

Zakaz postoju

Stop
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Zakaz wjazdu pojazddw z materiatami
wybuchowymi lub fatwopalnymi




ZNAKINAKAZU

Nakaz jazdy w prawo (skrecanie za znakiem)

Nakaz jazdy w prawo lub lewo

Nakaz jazdy prosto przez skrzyzowanie

Nakaz jazdy z prawej lub lewej

strony znaku

Predko$¢ minimalna...km/h

Droga dla pieszych

Droga dla roweréw
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ZNAKI INFORMACYJNE

Droga z pierwszenstwem

Koniec drogi z pierwszenstwem

Pierwszenstwo na zwezonym
odcinku drogi

Parking

Droga bez przejazdu

Droga jednokierunkowa
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