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Inainte-O cursǎ nebunǎ pentru 3, pânǎ la 5 cunoscǎtori, cu vârsta de peste 10 ani 
Ce s-ar întâmpla cu concertele rock, conferinţele de presǎ, spectacolele sportive, prezentǎrile de modǎ, fǎrǎ capucino, tartine....şi 

hârtie igienicǎ? Dacǎ lucrurile nu se întâmplǎ suficient de repede, numai oamenii de afaceri rapizi, în maşinile lor competitive, mai 

pot salva petrecerea. Aşa cǎ urcǎ rapid aparatul de cafea în maşinǎ, aruncǎ baghetele de pâine în portbagaj – şi porneşte la drum! 

Rivalii sunt şi ei pe drum şi ne blocheazǎ calea. Aşa cǎ, în timp ce îi întreci, iei şi marfa celorlalţi jucǎtori, fǎcându-i sǎ plǎteascǎ 

pentru aceastǎ „mânǎ de ajutor”... Notele de platǎ sunt deja peste tot; şi dacǎ reuşim sǎ ajungem la timp, la evenimentul propus, ne 

câştigǎm renumele. Cei mai pricepuţi dintre noi, se vor legǎna foarte curnând într-un hamac, pe o insulǎ de vis. Dar înainte de asta, 

trebuie sǎ cǎlcǎm pedala de acceleraţie! La drum! 

Materiale şi pregǎtirea jocului: 

- 27 cǎrţi Putere 

- O tablǎ de joc, aşezatǎ pe mijlocul mesei 

- 5 figurine colorate diferit, în drum spre insulǎ (aici vedem 4 culori) 

- 84 de note de platǎ (de la 6 bǎnci diferite:14 în valoare de 100,200,300,400, 500 şi 1.000 de monezi) 

- 5 certificate de înregistrare (aici îl vedem pe cel roşu) 

- Un marcator de eveniment 

- 5 maşini 

 
Imagine 1 – exemplu pentru 4 jucǎtori:  

      

 
     10+      3-5    40-45 
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pe faţǎ, pe spate, teancul din care tragem cǎrţi, stiva de cǎrţi eliminate, banca, parcarea, drumul spre insulǎ 

 Fiecare dintre noi primeşte câte douǎ note bancare din fiecare culoare. 

 Amestecǎm bine cele 27 Putere; fiecare primim câte 3 dintre acestea şi le ţinem în mânǎ. Pe celelalte le aşezǎm înt-un 

teanc, pe spaţiu din mijloc al tablei de joc, colorat cu verde deschis. 

 Fiecare dintre noi îşi alege o maşinǎ, pune certificatul de înregistrare corespunzǎtor acesteia în faţa sa şi aşeazǎ figurina de 

aceeaşi culoare în locul de Start al cursei spre insula visatǎ. 

Acela dintre noi care a mers cu maşina cel mai recent, începe prima rundǎ a jocului. El foloseşte marcatorul de eveniment 

pentru a stabili de unde porneşte cursa şi care este ţinta ei, unde trebuie sǎ livrǎm pachetul. Toţi ne aşezǎm maşina în locul 

indicat şi jocul poate astfel începe. 

Obiectivul jocului: 

Sǎ ne umplem cât mai repede buzunarele şi sǎ ajungem pe insula de vis! 

Desfǎşurarea jocului: 

Facem câteva livrǎri succesive. 

Fiecare cursǎ necesarǎ pentru o livrare este constituitǎ de douǎ faza repetitive: mişcarea maşinii şi încasarea sumei. 

La finele fiecǎrei curse de livrare, cel care a avut cel mai mare succes, se apropie cu un pas în plus de insula mult doritǎ. 

Livrarea: 

Mişcarea maşinii – fiecare dintre noi ia o carte Putere, o ţine cu faţa în jos, în aşa fel încât numǎrul pe care vrem sǎ îl folosim 

pentru a muta maşina, sǎ fie orientat cǎtre tabla de joc. 

Cǎrţile Putere 

Fiecare dintre acestea indicǎ trei cifre diferite, între 1 şi 7. Aceste numere indicǎ cum va înainta fiecare maşinǎ. 

Important: Doar dacǎ jucǎm un1, 2 sau 3 luǎm o nouǎ carte Putere din teanc, la finele rundei. 

Începând cu primul jucǎtor, urmǎm pe rând, în sensul acelor ceasornicului! 

Primul jucǎtor: 

 La începutul jocului, primul jucǎtor este cel care a mers cel mai recent cu o maşinǎ. 

 Pe parcursul unei curse, jucǎtorul care începe este mereu cel care se aflǎ pe ultimul loc. 

 Cei care au renunţat, nu sunt puşi la socotealǎ. 

 Când începem o nouǎ livrare, primul la joc este cel care a câştigat runda anterioarǎ. 

Când ne vine rândul la joc, întoarcem cartea astfel încât numǎrul ales sǎ fie orientat cǎtre tabla de joc. Apoi ne mutǎm maşina tot 

atâtea cǎsuţe câte ne sunt indicate de numǎrul respectiv. 

Figura 3 – exemplu: Jack avanseazǎ cu maşina sa 3 cǎsuţe, iar Isabella 2. 

 
Dacǎ pe locul pe care ar trebui sǎ ne mutǎm maşina, existǎ o alta, atunci vom avansa încǎ tot atâtea cǎsuţe. Vom face la fel, pânǎ 

când maşinuţa noastrǎ va ajunge pe o cǎsuţǎ liberǎ. Aici ne încheiem rândul la joc.  

 
Figura 4 – Tina avanseazǎ 3 cǎsuţe. Aici întâlneşte maşina lui Jack şi, din aceastǎ cauzǎ, avanseazǎ încǎ 3 cǎsuţe. 
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Figura 5 – Steve alege 6, aici dǎ peste maşina Tinei, ceea ce îl aduce în fruntea tuturor, deoarece avanseazǎ încǎ 6 spaţii în plus. 

 
Figur 6 – Ultimul, dar nu cel din urmǎ, William trebuie sǎ meargǎ 3 spaţii. Prima datǎ se întâlneşte cu Jack, apoi cu Tina, 

finalizându-şi astfel rândul la joc, cu trei cǎsuţe în urma lui Steve. 

Dupǎ ce am jucat cǎrţi Putere, le aşezǎm cu faţa în sus, în teancul cǎrţilor eliminate aflat în centrul tablei de joc. Doar dacǎ am jucat 

cu numerele 1, 2 sau 3, avem voie sǎ luǎm o nouǎ carte Putere. 

Dacǎ teancul de cǎrţi din care tragem, a fost epuizat, cǎrţile eliminate sunt amestecate şi formeazǎ o nouǎ stivǎ. 
 
Acumularea monedelor: 
Când toţi ne-am mutat pe rând maşinile, acela care se aflǎ în frunte, colecteazǎ monezi de la toţi ceilalţi jucǎtori. Fiecare dintre 
aceştia trebuie sǎ plǎteascǎ suma indicatǎ de cǎsuţa pe care se aflǎ poziţionaţi. Dacǎ maşina noastrǎ se aflǎ într-o parcare, atunci nu 
mai plǎtim nimic. Ce nu adunǎm, nu primim! Spaţiul pe care se aflǎ jucǎtorul prim, nu are nicio valoare. Dacǎ nu avem suficienţi 
bani sǎ plǎtim taxa, va trebui sǎ procurǎm monedele necesare (vezi cǎsuţa din dreapta).  

 

Cum facem rost de bani: 
Dacǎ nu avem suficienţi bani sǎ plǎtim, va trebui sǎ mergem înapoi pe cǎrarea  
dinspre insulǎ. Pentru fiecare spaţiu dat înapoi, banca ne plǎteşte jumǎtate din  
suma indicatǎ de cǎsuţa respectivǎ. Dacǎ nu avem cum sǎ dǎm înapoi, pentru cǎ  
ne aflǎm pe cǎsuţa de start, atunci plǎtim tot ce avem, şi banca va achita restul  
sumei. 
Figura 7 – exemplu: Dupǎ prima rundǎ, dubiţa lui Steve conduce. William îi plǎteşte 

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

 
Figura 8 – exemplu: Steve trebuie sǎ îi dea Isabellei 1000 de monede. De vreme ce are doar 300, va trebui sǎ dea înpoi din drumul 

sǎu cǎtre insulǎ, primind pentru acest lucru 500 de monede. Îi dǎ Isabellei aceşti bani, precum şi cei pe care deja îi avea. Cele 200 de 

monede pe care Steve nu are cum sǎ le achite Isabellei, vor fi date de bancǎ, de vreme ce Tina nu are cum sǎ se întoarcǎ mai mult de 

pe drumul cǎtre insulǎ.  

Dupǎ ce banii au fost strânşi, cursa continuǎ cu noi cǎrţi Putere. 

 Mutǎm maşina  

 Colectǎm banii 

 Mutǎm maşina 

 Şi tot aşa. 
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De vreme ce Isabella se aflǎ pe ultimul loc, ea va fi prima care va întoarce o carte Putere şi îşi va muta mai departe maşina. Apoi, în 

sensul acelor de ceasornic, urmeazǎ Tina...... 

Cei care renunţǎ: 

 Dacǎ nu putem continua cursa pentru cǎ ne-am terminat cǎrţile Putere, trebuie sǎ îi anunţǎm imediat pe ceilalţi.  

 Dacǎ alegem sǎ renunţǎm la cursǎ de bunǎ-voie, nu trebuie sǎ anunţǎm decât când este rândul nostru sǎ jucǎm. Apoi 

aşezǎm cǎrţile Putere pe care nu le-am folosit, în stiva de cǎrţi eliminate şi suntem scoşi din joc pentru moment. 

Dacǎ am renunţat... 

 Întoarcem maşina pe lateralǎ  (vezi figura 10). Maşina va ocupa locul respectiv, pânǎ când cursa se 

va încheia. 

 Colectǎm monede, atâta timp cât maşina este conducǎtoare. 

 Plǎtim suma corespunzǎtoare locului ocupat, celui care conduce cursa, pânǎ la finalizarea livrǎrii. 

Dupǎ colectarea monedelor, cursa ia sfârşit... 

 Dacǎ mǎcar unul dintre noi a ajuns la marcatorul de eveniment  sau 

 Dacǎ niciun jucǎtor nu mai poate juca sau nu mai vrea sǎ continue  sau 

 Dacǎ numai cel din fruntea cursei mai are cǎrţi Putere. 

Drumul spre insula de vis: 

Clasament 

Jucǎtorul al cǎrui maşinǎ conduce cursa dupǎ finalizarea livrǎrii, câştigǎ şi avanseazǎ cu figurina sa 3 cǎsuţe înspre insula 

de vis. Al doilea la rând, avanseazǎ 2 cǎsuţe iar al treilea, o cǎsuţǎ.  

 

Dacǎ suntem doar trei jucǎtori, numai primii doi avanseazǎ. 

 

Figura 11 – exemplu: Maşina Tinei ajunge la 

marcatorul de eveniment. Apoi, William o 

întrece şi preia conducerea. În final, Jack se 

foloseşte de faptul cǎ Steve  are maşina parcatǎ, 

ajungând astfel pe locul trei. William colecteazǎ 

100 de monede de la Jack şi 300 de la Steve. 

Aşa se încheie livrarea. 
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Figura 12: William îşi mutǎ figurina cu trei spaţii mai departe, pe drumul spre insulǎ. Tina, a doua în clasament, avanseazǎ 

douǎ cǎsuţe, iar al treilea, Jack, avanseazǎ o cǎsuţǎ. 

Cum retragem bani 

Dupǎ ce primii doi, sau trei clasaţi ai cursei au înaintat pe drumul spre insulǎ, jucǎtorii îşi retrag bani: în fiecare parcare, 

existǎ un bancomat cu o inscripţie din care aflǎm ce sumǎ putem retrage de la bancomatul respectiv. Putem lua bani de la 

automatul care se aflǎ între maşina sa şi urmǎtoare maşinǎ din cursǎ. Banii de pe parcarea ocupatǎ, revin celui care îşi are 

maşina în locul respectiv. Banii sunt luaţi din bancǎ. 

Investind în fericire 

Acum o investiţie bunǎ ne poate aduce cu un pas mai aproape de insula de vis: ca sǎ avansǎm o cǎsuţǎ pe drumul nostru 

spre insulǎ, plǎtim bǎncii suma indicatǎ de cǎsuţa respectivǎ. Putem avansa chiar mai multe spaţii, dacǎ putem achita suma 

cerutǎ pentru fiecare dintre acestea. Cǎsuţele care nu au o valoare scrisǎ, nu vor putea fi cumpǎrate. 

 

Figura 13 – exemplu: William şi Jack nu îşi 

retrag bani din cont. În schimb, Tina ia 400, iar 

Steve 1100 de monede din bancǎ. Isabella 

primeşte de pe loturile de parcare 300, 500 şi 

200. 

 
Figura 14: Nu putem cumpǎra spaţiile care nu au o cifrǎ care sǎ le indice valoarea. 

Figura 15 – exemplu: Tina vrea sǎ avanseze douǎ cǎsuţe spre insulǎ. Plǎteşte 1000 de monede pentru primul spaţiu. Pentru 

al doilea, ea trebuie sǎ achite încǎ 2000 de monede cǎtre bancǎ.  



6 

 

Începutul unei noi curse: 

 Aşezǎm marcatorul de eveniment pe locul ultimei maşini din cursǎ (din cursa care tocmai s-a încheiat). 

 Aşezǎm toate maşinile în locul respectiv. 

 Amestecǎm din nou cǎrţile Putere. Fiecare primeşte iar câte trei. Celelalte formeazǎ teancul din centru, 

aflat pe cǎsuţa verde deschis, de pe tabla de joc. 

Acum noua cursǎ poate sǎ înceapǎ. 

Finalul jocului şi câştigǎtorul: 

Când cel puţin unul dintre noi a ajuns pe insulǎ, jocul se încheie. Retragerea banilor şi investiţia în fericire se 

opresc aici. Acela care este cel mai departe pe insulǎ, câştigǎ. Dacǎ avem egalitate, cel care a fost mai bine 

clasat în ultima cursǎ, învinge. 

 

 Figura 16 – exemplu: Isabella şi Steve 

ajung pe insulǎ în aceeaşi rundǎ. La final, 

Steve este conducǎtorul cursei, aşa cǎ el va 

câştiga jocul. 
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