A5t ®©

10+ 3-5 40-45

~WANTY

Inainte-O cursi nebuni pentru 3, pani la 5 cunoscitori, cu varsta de peste 10 ani

Ce s-ar intampla cu concertele rock, conferintele de presd, spectacolele sportive, prezentarile de moda, fard capucino, tartine....si
hartie igienicd? Daca lucrurile nu se intampla suficient de repede, numai oamenii de afaceri rapizi, in masinile lor competitive, mai
pot salva petrecerea. Asa ca urcé rapid aparatul de cafea In masind, arunca baghetele de péine in portbagaj — si porneste la drum!
Rivalii sunt si ei pe drum si ne blocheazd calea. Asa ca, in timp ce 1i intreci, iei si marfa celorlalti jucatori, faicandu-i sd plateasca
pentru aceasta ,,mana de ajutor”... Notele de platd sunt deja peste tot; si daca reusim sa ajungem la timp, la evenimentul propus, ne
castigdm renumele. Cei mai priceputi dintre noi, se vor legéna foarte curnand intr-un hamac, pe o insuld de vis. Dar inainte de asta,
trebuie sd cidlcam pedala de acceleratie! La drum!
Materiale si pregitirea jocului:

- 27 carti Putere

- O tabld de joc, asezata pe mijlocul mesei

- 5 figurine colorate diferit, in drum spre insula (aici vedem 4 culori)

- 84 de note de plata (de la 6 banci diferite: 14 in valoare de 100,200,300,400, 500 si 1.000 de monezi)

- 5 certificate de Inregistrare (aici il vedem pe cel rosu)

- Un marcator de eveniment

- 5 masini

5 figurine colorate difent 84 note de piata (de la b banet diferite: 14 in valoare de 100,
i ' . . . {aici vedem 4 culon] @ 200, 300, 400, 500 g 1.000 de monezi)
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Imagine 1 — exemplu pentru 4 jucétori:



pe fatd, pe spate, teancul din care tragem carti, stiva de carti eliminate, banca, parcarea, drumul spre insuld
e  Fiecare dintre noi primeste cate doua note bancare din fiecare culoare.
e Amestecdm bine cele 27 Putere; fiecare primim cate 3 dintre acestea si le tinem in mana. Pe celelalte le asezam int-un
teanc, pe spatiu din mijloc al tablei de joc, colorat cu verde deschis.
e Fiecare dintre noi isi alege o masina, pune certificatul de inregistrare corespunzator acesteia in fata sa si aseaza figurina de
aceeasi culoare 1n locul de Start al cursei spre insula visata.
Acela dintre noi care a mers cu masina cel mai recent, incepe prima runda a jocului. El foloseste marcatorul de eveniment
pentru a stabili de unde porneste cursa si care este tinta ei, unde trebuie sa livram pachetul. Toti ne agezdm masina in locul
indicat si jocul poate astfel incepe.
Obiectivul jocului:
Sa ne umplem cat mai repede buzunarele si sd ajungem pe insula de vis!
Desfiasurarea jocului:
Facem cateva livrari succesive.
Fiecare cursa necesara pentru o livrare este constituitd de doua faza repetitive: migcarea maginii §i incasarea sumei.
La finele fiecarei curse de livrare, cel care a avut cel mai mare succes, se apropie cu un pas in plus de insula mult dorita.
Livrarea:
Miscarea masinii — fiecare dintre noi ia o carte Putere, o tine cu fata in jos, in asa fel incat numarul pe care vrem sa il folosim
pentru a muta magina, sa fie orientat catre tabla de joc.
Cartile Putere
Fiecare dintre acestea indica trei cifre diferite, intre 1 si 7. Aceste numere indicd cum va inainta fiecare masina.
Important: Doar daca jucdm unl, 2 sau 3 luam o noud carte Putere din teanc, la finele rundei.

Incepand cu primul jucitor, urmim pe rand, in sensul acelor ceasornicului!
Primul jucator:
e Lainceputul jocului, primul jucator este cel care a mers cel mai recent cu 0 magind.
e Pe parcursul unei curse, jucatorul care incepe este mereu cel care se afla pe ultimul loc.
e  Cei care au renuntat, nu sunt pusi la socoteala.
e Cand incepem o noua livrare, primul la joc este cel care a castigat runda anterioara.
Cand ne vine randul la joc, intoarcem cartea astfel incat numarul ales sa fie orientat catre tabla de joc. Apoi ne mutam masina tot
atatea casute cate ne sunt indicate de numarul respectiv.
Figura 3 — exemplu: Jack avanseaza cu masina sa 3 casute, iar Isabella 2.

X oijara

Daca pe locul pe care ar trebui sd ne mutaim masina, exista o alta, atunci vom avansa ncé tot atatea casute. Vom face la fel, pana
cand maginuta noastrd va ajunge pe o casutd liberd. Aici ne incheiem randul la joc.

Figura 4 — Tina avanseaza 3 césute. Aici intalneste masina lui Jack si, din aceastd cauza, avanseaza incd 3 casute.
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Figura 5 — Steve alege 6, aici dé peste magina Tinei, ceea ce il aduce in fruntea tuturor, deoarece avanseaza inca 6 spatii in plus.
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Figur 6 — Ultimul, dar nu cel din urmé, William trebuie sd meargd 3 spatii. Prima data se intdlneste cu Jack, apoi cu Tina,
finalizandu-si astfel randul la joc, cu trei casute in urma lui Steve.

Dupé ce am jucat carti Putere, le asezam cu fata in sus, in teancul cértilor eliminate aflat in centrul tablei de joc. Doar daca am jucat
cu numerele 1, 2 sau 3, avem voie sa ludm o noua carte Putere.

Daca teancul de carti din care tragem, a fost epuizat, cartile eliminate sunt amestecate si formeazd o noud stiva.

Acumularea monedelor:

Cand toti ne-am mutat pe rand masinile, acela care se afld in frunte, colecteaza monezi de la toti ceilalti jucétori. Fiecare dintre
acestia trebuie sa plateasca suma indicata de casuta pe care se afla pozitionati. Daca magina noastra se afld intr-o parcare, atunci nu
mai platim nimic. Ce nu adundm, nu primim! Spatiul pe care se afld jucatorul prim, nu are nicio valoare. Daca nu avem suficienti
bani sé platim taxa, va trebui sd procurdm monedele necesare (vezi casuta din dreapta).

Cum facem rost de bani:

Dacé nu avem suficienti bani sd platim, va trebui sd mergem inapoi pe cérarea
dinspre insuld. Pentru fiecare spatiu dat inapoi, banca ne plateste jumatate din

suma indicatd de cdsuta respectivd. Daca nu avem cum sd ddm inapoi, pentru ca

ne aflam pe cdsuta de start, atunci platim tot ce avem, si banca va achita restul
sumei.

Figura 7 — exemplu: Dupé prima runda, dubita Iui Steve conduce. William i plateste

1000, Jack 100, Isabella 300 de monede. Tina nu are de achitat nimic, deoarece se afld in parcare.

Figura 8 — exemplu: Steve trebuie sa 1i dea Isabellei 1000 de monede. De vreme ce are doar 300, va trebui sa dea inpoi din drumul
sdu citre insuld, primind pentru acest lucru 500 de monede. Ii di Isabellei acesti bani, precum si cei pe care deja ii avea. Cele 200 de
monede pe care Steve nu are cum si le achite Isabellei, vor fi date de banca, de vreme ce Tina nu are cum sa se intoarcd mai mult de
pe drumul cétre insuld.

Dupd ce banii au fost stransi, cursa continud cu noi cérti Putere.

Mutam masina

Colectam banii

Mutam masina

Si tot asa.

VV VYV



De vreme ce Isabella se afla pe ultimul loc, ea va fi prima care va intoarce o carte Putere si 1si va muta mai departe masina. Apoi, in
sensul acelor de ceasornic, urmeaza Tina......
Cei care renuntd:

e Daca nu putem continua cursa pentru cd ne-am terminat cartile Putere, trebuie sa ii anuntdm imediat pe ceilalti.
e Daca alegem sd renuntdm la cursd de bund-voie, nu trebuie sd anuntdm decat cand este randul nostru sa jucam. Apoi
asezam cdrtile Putere pe care nu le-am folosit, in stiva de cérti eliminate §i suntem scosi din joc pentru moment.
Daci am renuntat...

e Intoarcem masina pe laterald (vezi figura 10). Masina va ocupa locul respectiv, pand cand cursa se
va incheia.
e Colectam monede, atita timp cat magina este conducatoare.
e Plitim suma corespunzatoare locului ocupat, celui care conduce cursa, pana la finalizarea livrarii.
Dupi colectarea monedelor, cursa ia sfarsit...
e Daca macar unul dintre noi a ajuns la marcatorul de eveniment sau
e  Daca niciun jucdtor nu mai poate juca sau nu mai vrea si continue sau
e Daca numai cel din fruntea cursei mai are cérti Putere.
Drumul spre insula de vis:
Clasament
Jucétorul al carui masina conduce cursa dupa finalizarea livrérii, castigd si avanseazd cu figurina sa 3 césute inspre insula
de vis. Al doilea la rand, avanseaza 2 cdsute iar al treilea, o casutd.

Figura 11 — exemplu: Masina Tinei ajunge la
marcatorul de eveniment. Apoi, William o
intrece si preia conducerea. In final, Jack se
foloseste de faptul ca Steve are masina parcatd,
ajungand astfel pe locul trei. William colecteaza
100 de monede de la Jack si 300 de la Steve.
Asa se incheie livrarea.




William
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Figura 12: William 1si muta figurina cu trei spatii mai departe, pe drumul spre insula. Tina, a doua in clasament, avanseaza
doud césute, iar al treilea, Jack, avanseaza o céasuta.
Cum retragem bani
Dupa ce primii doi, sau trei clasati ai cursei au inaintat pe drumul spre insula, jucétorii isi retrag bani: in fiecare parcare,
existd un bancomat cu o inscriptie din care aflam ce suma putem retrage de la bancomatul respectiv. Putem lua bani de la
automatul care se afld intre magina sa si urmatoare masina din cursa. Banii de pe parcarea ocupatd, revin celui care 1si are
magina in locul respectiv. Banii sunt luati din banca.
Investind in fericire
Acum o investitie bund ne poate aduce cu un pas mai aproape de insula de vis: ca s avansam o cédsutd pe drumul nostru
spre insuld, platim bancii suma indicata de casuta respectiva. Putem avansa chiar mai multe spatii, dacd putem achita suma
ceruta pentru fiecare dintre acestea. Césutele care nu au o valoare scrisa, nu vor putea fi cumpdrate.

7 N ) I B A Figura 13 — exemplu: William si Jack nu isi
» : ; ‘ retrag bani din cont. in schimb, Tina ia 400, iar
Steve 1100 de monede din bancd. Isabella
primeste de pe loturile de parcare 300, 500 si
200.

Figura 15 — exemplu: Tina vrea sa avanseze doua cdsute spre insuld. Plateste 1000 de monede pentru primul spatiu. Pentru
al doilea, ea trebuie si achite inca 2000 de monede cétre banca.
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Inceputul unei noi curse:

e Asezam marcatorul de eveniment pe locul ultimei masini din cursa (din cursa care tocmai s-a incheiat).

e Agezam toate masinile 1n locul respectiv.

e Amestecam din nou cdrtile Putere. Fiecare primeste iar cate trei. Celelalte formeaza teancul din centru,

aflat pe casuta verde deschis, de pe tabla de joc.
Acum noua cursa poate sa inceapa.
Finalul jocului si castigatorul:

Cand cel putin unul dintre noi a ajuns pe insuld, jocul se incheie. Retragerea banilor si investitia in fericire se

opresc aici. Acela care este cel mai departe pe insuld, castigd. Daca avem egalitate, cel care a fost mai bine
clasat in ultima cursa, invinge.

Figura 16 — exemplu: Isabella si Steve
ajung pe insula 1n aceeasi rundd. La final,
Steve este conducdtorul cursei, asa ca el va
castiga jocul.
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