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Kto z nas nie zagladat przez szybe samochodu, aby sprawdzié¢,
ile wynosi jego predko$¢ maksymalna? ZbieraliSmy naklejki z Gum
Turbo, uciekali§my przed policja w grach video, testowaliSmy
supercary wraz ze $wieta tréjcg TopGear. PokochaliSmy
motoryzacyjny Swiat, ktory dzi$ zdaje sie odchodzié.

Motor GT to nie tylko Gra Towarzyska. To Grand Tour, wielka podréz
do korzeni naszej pasji. To nie tylko 100 kultowych aut z historii
motoryzacji - to milion wspomnien, ktore wraca do Ciebie, kiedy tylko
zaczniesz grac ze znajomymi lub dzieckiem.

Jako Wydawca moge powiedzie¢ z catg pewnoscig, ze ta gra jest
dla mnie wehikutem czasu. Powrotem do wspomnien z dziecifnstwa,
gdy prowadzitem auto po raz pierwszy, siedzac na kolanach taty.
To powrdt do naszej wspoélnej jazdy samochodem, gdy zgadywatem
najpierw marki, a potem modele aut jadgcych z naprzeciwka. Tak tata
zaszczepit we mnie mito$é do samochodéw, ktérg w dorostym zyciu
przekutem w stworzenie motoryzacyjnego wydawnictwa.

Po latach wydawania magazynu Mot6r przyszedt czas na nowa
forme wyrazu samochodowej mitosci. To gra, ktdra, mam nadzieje,
bedzie jedynie pretekstem do wspélnego spedzania czasu
i kolekcjonowania pieknych wspomnien.
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GRAND TOUR DO CZASOW,
GDY POKOCHALES MOTORYZACJE

DROGI GRAGZU,

Wytonienie 100 kultowych aut w historii motoryzac;ji to rzecz
subiektywna. W swoich wyborach kierowaliSmy sie dobrem
gry, ktéra powinna zawiera¢ urozmaicony zbiér aut. Jednym
z gtoéwnych czynnikéw byt rok poczatku produkcji. Przyktadowo
- w 1990 roku zadebiutowaty m.in. Honda NSX, Lamborghini
Diablo, Mitsubishi 3000GT czy Opel Lotus Omega, a my moglismy
wybragé tylko jedno z nich, pamietajgc o wyborach w innych
rocznikach i proporcjach cate;j talii.

Kolejna sprawa to dane techniczne. Z powodu braku jednego,
wiarygodnego zrddta, byliSmy zmuszeni do poszukiwania
danych technicznych w réznych miejscach. Wartosci dotyczace
lat produkcji, mocy silnika i innych czesto znaczaco sig roznity.
Kazde z aut zostato przez nas dogtebnie sprawdzone, a wybor
padt na najbardziej wiarygodne Zrédto. Nie wykluczamy, ze gdzies
popetniliSmy btad. Jesli tak sie stato — prosimy o jego wskazanie
oraz podanie zrodta na adres kontakt@motormag.pl. Przede
wszystkim prosimy jednak o potraktowanie tej gry jako zabawy,
a nie encyklopedii.

Dane techniczne samochodu przedstawiaja jego najmocniejsza
odmiang benzynowa z roku debiutu.
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W pudetku Motér GT znajduja sie dwie gry - Moto Quiz oraz Wyscig.
Obie wykorzystuja te same lub podobne elementy:

KARTY AUT
AWERS REWERS
Granatowa strona karty zawiera nazwe auta, Ztota strona karty poza nazwa
ilustracje, a takze dane techniczne. Awers karty jest i ilustracjg auta zawiera takze
wykorzystywany do gry w Moto Quiz, gdzie gracze ikonki i liczby wykorzystywane
beda doktadali karty na o$ danych. w Wyscigu.

KARTY SPECJALNE PLANSZA

To karty wzbogacajace gre. Strona ztota zawiera Gracze korzystaja z niej
kategorie gry w Moto Quizie. Na stronie granatowej tylko w Wyscigu.
znajduja sie bonusy do Wyscigu.

KARTA SPECIALNA
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DREWNIANE PIONKI

Drewniane figurki aut i kostki biorg udziat
wytgcznie w Wyscigu.
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Potasuj wszystkie karty i rozdaj po 4 karty wszystkim graczom.
Pozostate karty potdz na Srodku stotu.

2. Gracz trzyma swoje karty na stole przed sobg rewersem
(ztotg strong) do gory, aby nie widzie¢ danych technicznych.

3. Gracze losuja lub wybierajg 1 z 6 kategorii. W tej rozgrywce
bedziecie rywalizowaé, sprawdzajgc swojg wiedze lub domysty
nt. samochodowych legend w takich kategoriach jak: lata produkciji,
pojemnosé silnika, moc silnika w KM, przyspieszenie 0-100 km/h,
predkosé maksymalna lub liczba wyprodukowanych egzemplarzy.

4. Wyt6z losowa karte z talii aut i potdz jg na Srodku stotu.
To Wasz punkt odniesienia.

5. Pozostate elementy gry, ktore nie sa potrzebne do rozgrywki,
zostawcie w pudetku.

6. Gre zaczyna osoba z najkrétszym stazem jako kierowca
(lub nieposiadajgca prawa jazdy). Powodzenia!




MOTO QUIZ - ZASADY

Moto Quiz trwa rézng liczbe rund. Kazda runda to akcja wszystkich graczy.

Na poczatku swojej tury gracz decyduje, ktérg karte auta chce dotozyé.
Nastepnie umieszcza te karte:

Karta kategorii i losowa karta, a) po lewej stronie od
wybranej karty,

b) po prawej stronie od
wybranej karty,

Wybierajgc swojg karte, gracz musi najpierw poréwnac dane z kategorii

na karcie lub kartach na $rodku stotu z danymi ze swoich kart. Po wyborze
swojej karty nalezy potozy¢ jg na osi danych, a nastepnie odwréci¢ awersem
do goéry i sprawdzi¢, czy karta zostata potozona prawidtowo. Karta potozona
prawidtowo oznacza, ze:
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= jesli potozyliémy karte z lewej strony wybranej karty na osi danych, to
dane na nowo dotozonej karcie powinny byé mniejsze (mniejsza liczba KM,
dtuzsze przyspieszenie, wolniejsza predko$¢ maksymalna, wczesniejszy
rok produkcji czy mniejsza liczba wyprodukowanych egz.).

= jesli potozymy karte z prawej strony wybranej karty na osi danych, oznacza
to, ze dane na nowo dotozonej karcie powinny by¢ wieksze.

= jesli potozymy karte pomiedzy dwiema kartami na osi danych, wtedy dana

wartos$¢ na naszej karcie musi by¢ w przedziale pomiedzy warto$ciami na
kartach, ktére juz sg na stole.

Wyjatkiem tej sytuacji jest, gdy dany parametr samochodu jest taki

sam jak na karcie juz lezgcej na osi danych. W takiej sytuacji nalezy
uznadé, ze karta zostata dotozona na o$ danych wtasciwie.

Jesli parametr na nowo dotozonej karcie nie zgadza sig, nalezy zawsze
przyjaé, ze karta jest dotozona nieprawidtowo i trzeba jg odtozyé na stos kart
odrzuconych. Osoba, ktéra dotozyta karte nieprawidtowo, musi dobra¢ nowa
karte auta ze stosu kart i potozy¢ jg przed sobg rewersem (ztotg strong) do
gory. Na tym konczy sie jej tura.

Jesli na dotozonej karcie brakuje danych w tej kategorii (N/A - brak danych
lub nie dotyczy), nalezy taka karte odtozy¢ na stos kart odrzuconych i dobraé
nowa karte z talii kart aut, a nastepnie ponownie wybra¢ 1 karte i dotozy¢ ja
na o$ danych.

Jesli gracz dotozy karte prawidtowo, inicjatywa tego gracza konczy sie. Swoj
ruch zaczyna gracz po lewej stronie. | tak ptynnie az do konca gry. Rozgrywka
trwa do momentu, az przynajmniej jeden z graczy dotozy ostatnig karte auta
na o$ danych.
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Tworzac te gre, wiedzieliSmy, ze chcemy Was zapytaé o poczatek
produkcji poszczegélnych modeli aut, ale dodaliSmy jeszcze jedna date
- zakonczenia produkcji. Uznali§my, ze dopiero dodanie tej informacji
da petny obraz sytuaciji i pozwoli spojrze¢ na poszczegéine auta
w jeszcze szerszym kontekscie. Jednak na potrzeby gry ,,Moto Quiz”’
poréwnujcie wytacznie poczatek produkciji.

ZAKONGZENIE GRY | OKRESLENIE
IWYCIEZCY

Gra konczy sie wtedy, gdy jeden

z graczy nie ma juz kart aut przed
soba. Te runde nalezy dokonczyé,
aby kazda osoba grajgca rozegrata
réwna liczbe rund. Jesli na koniec
tej rundy jest tylko jedna osoba bez
kart aut, ta osoba wygrywa gre!

Jesli jest dwodch lub wiecej graczy,
ktérym skonczyty sie karty aut w tej
samej rundzie, te osoby przechodza
do dogrywki.

DOGRYWKA

Osoby biorgce udziat w dogrywce biorg po 1 karcie auta z talii aut, patrzac
tylko na rewers i nastepnie doktadaja te karty na 0$ danych. Osoba, ktéra
pomyli sie i nieprawidtowo dotozy karte auta, odpada. Dogrywke wygrywa
osoba, ktdéra sie nie pomyli w dogrywce.

TALIA KART AUT

Jesli w ktérymkolwiek momencie gry skonczy sie talia kart aut, nalezy
przetasowac karty ze stosu kart odrzuconych i utworzy¢ nowa talie kart aut.




MOTOR GT. WYSCIG

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Na wewnetrznym torze limit figurek, ktére moga
znajdowac sie na jednym polu, wynosi:

2-3 GRACZY: 4-5 GRACZY: 6 GRACZY:
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Wyscig trwa 2 okrazenia. Kto pierwszy skonczy drugie okrazenie
- wygrywa! Doktadne zasady okreslania zwyciezcy sg opisane
w dalszej czesci instrukcji. W trakcie rozgrywki gracze zagraja
od kilku do kilkunastu rund. Runda to inaczej ruch wszystkich

graczy. Kazda runda sktada sie z tur poszczegélnych graczy.
Kazda tura sktada sie z dwéch faz:

1. Przyspieszenie

2. Redukcja

PRZYSPIESZENIE

1. DOBRANIE KART AUT

Gracze dobieraja tyle kart ze swojej talii, aby na
poczatku swojej tury mie¢ doktadnie 4 karty aut
przed soba. W pierwszej rundzie gry ta faza jest
pomijana, bo gracze zaczynaja z r6zng liczba kart
na reku (patrz: Przygotowanie do gry). W drugiej

i kazdej kolejnej rundzie nalezy dobrac¢ do 4 kart
nareke.

2. GRACZ WYBIERA JEDNA SPOSROD SWOICH
KART | ZAGRYWA JA. Natychmiast nalezy
wprowadzié¢ efekt danej karty w kolejnosci
,0d gory i od lewej, do dotu i do prawe;j”.

Zawsze nalezy najpierw ponies¢ koszta
zagrania danej karty (ikony na granatowym
polu karty). Jesli nie mozemy odjac tyle paliwa
z naszego toru paliwa, nie mozemy zagraé
takiej karty auta. Dopiero po ruchu realizujemy
,Zyski” (ikony na biatym polu karty), ktére przynosi nam dana karta auta.
Szczegdtowa rozpiska dziatan ponizej:




WYSCIG - ZASADY

(Opcjonalnie) (Opcjonalnie) (Opcjonalnie)
Optacenie Obnizenie Przyspieszenie, Podniesienie Podniesienie
karty auta poziomu czyli ruch po poziomu ogumienie
paliwem. ogumienia. torze. paliwa. lub/i skupienia
kierowcy.

Po zrealizowaniu tych 5 krokédw nalezy wprowadzi¢ w zycie efekty ogumienia.
Jezeli w wyniku zagrania karty auta obnizymy poziom ogumienia,
to w zaleznosci od poziomu ogumienia, moga nastapi¢ nastepujace efekty:

Jezeli w wyniku zagrania karty auta podniesiemy poziom ogumienia,
to nic sie nie dzieje.

Po zrealizowaniu tych 5 krokéw oraz wprowadzeniu w zycie zmian przy
ogumieniu, nalezy wprowadzi¢ w zycie efekty skupienia kierowcy. Jezeli
w wyniku zagrania karty auta podniesiemy poziom skupienia kierowcy, to:

= bonus w postaci dobrania karty auta z talii dodatkowych aut, nalezy
zrealizowa¢ natychmiast, czyli gracz bierze dwie karty z wierzchu stosu,
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nastepnie wybiera jedna z nich
i odktada jg na swoja reke. Nie
wybrang karte dodatkowa nalezy
odtozyé do pudetka. Na koniec
rundy, w ktoérej gracz dobrat karte
auta z talii dodatkowej, musi
odrzucic¢ jeszcze jedng, wybrang
przez siebie karte.
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= bonus w postaci dodatkowego
przyspieszenia powinnismy
uwzglednié dopiero w nastepne;j
rundzie.

Nie. Kara za ogumienie okreslana jest tylko w momencie,

gdy w wyniku zagrania naszej karty wchodzimy na nizszy poziom
ogumienia. Jesli nie zmieniamy poziomu ogumienia, nic sie nie dzieje.
Jesli podnosimy ogumienie, rowniez nic sie nie dzieje.

OKRESLANIE KOLEJNOSCI GRAGZY

W pierwszej rundzie gry kolejno$¢ zagrywania kart aut jest inna niz

w kolejnych rundach. W pierwszej rundzie zaczyna osoba bedaca pierwszym
graczem. Potem swoje ruchy wykonujg osoby zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, poczawszy od osoby siedzgcej na lewo od pierwszego gracza.

W drugiej i kazdej kolejnej rundzie kolejno$¢ ruchdw jest zalezna od pozycji
na torze. Najpierw rusza sie osoba, ktoérej figurka jest najblizej linii mety. Jesli
dwéch lub wiecej graczy jest na tym samym polu, nalezy sprawdzi¢, ktéra
osoba w poprzedniej rundzie wykonywata ruch wczesniej.

Jesli liczba pél od figurki do linii mety jest taka sama w przypadku dwaéch lub
wiecej graczy, wczesniej swoj ruch wykonuje osoba na wewnetrznym torze.
Liczbe pol od figurki do linii mety liczymy najkrétsza droga.




WYSCIG - ZASADY

WEWNETRZNY | ZEWNETRZNY TOR JAZDY

W zaleznosci od liczby graczy, na wewngtrznym torze jest limit figurek, ktére
moga znajdowac sie na jednym polu:

2-3 GRACZY: 4-5 GRACZY: 6 GRACZY:
1 figurka 2 figurki 3 figurki

ZEPSUTE AUTO | NAPRAWA AUTA
Zepsute auto to takie, gdzie chociaz
jeden znacznik (OGUMIENIE lub
SKUPIENIE KIEROWCY) jest na polu
nr 1. O zepsutym aucie przypominaja
tez ikony na obu torach:
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Jesli oba znaczniki jednego
gracza sg na najnizszych polach
oznaczonych ikonka awarii, gracz ten
odpada z wyscigu.
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Naprawa auta oznacza, ze gracz musi zagrac¢ karte, ktéra ,,podniesie”
znacznik gracza na polach OGUMIENIA lub SKUPIENIA KIEROWCY. Gdy na
poczatku nowej rundy znacznik gracza bedzie juz na wyzszych polach,
nalezy uzna¢, ze auto jest juz sprawne i przyspieszenie dziata zgodnie ze
standardowymi zasadami.
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PORUSZANIE SIE PO TORZE WYSCIGOWYM

Gracz sam decyduje, jak poruszy figurke na torze. Wykonujac swaj ruch,
nalezy pamigtac¢ o ograniczeniach wynikajgcych z liczby figurek na
wewnetrznym torze. Nalezy tez zwrdci¢ uwage, ze zewnetrzny tor jest
dtuzszy i pola nie sg usytuowane réwnolegle do toru wewnetrznego. Nalezy
wiec pamietaé, ze mozliwa jest zmiana toru jazdy, ale tylko pomiedzy polami,
ktére stykaja sie ze soba. Gracz podczas wyprzedzania moze uzy¢ pola, na
ktérym stoi figurka przeciwnika, nie musi wymija¢ po zewnetrznym torze.

PRZESUWANIE ZNACZNIKOW NA TORACH ZASOBOW

Zagrywane karty aut beda modyfikowa¢ posiadane przez gracza zasoby
(ilos¢ PALIWA, poziom SKUPIENIA KIEROWCY, stan OGUMIENIA). Dlatego
nalezy zwroci¢ uwage, w ktérg strone powinny poruszac sie znaczniki
gracza na poszczegélnych torach. Pamietajcie, aby zacza¢ gre ze swoimi
znacznikami na wtasciwych pozycjach na torach - zostaty one zaznaczone
dodatkowym kolorem na torze.

Gdy podnosimy ogumienie, nie stosujemy kar wynikajgcych z poziomu, na
ktéry wchodzimy. Kara za ogumienie okreslana jest tylko w momencie, gdy
w wyniku zagrania naszej karty wchodzimy na nizszy poziom ogumienia.
Jesli nie zmieniamy poziomu ogumienia, nic sig nie dzieje. Jesli podnosimy
ogumienie, rowniez nic sie nie dzieje.
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REDUKCJA

NAJWYZSZE PRZYSPIESZENIE W RUNDZIE

Osoba, ktéra zagrata karte auta z najwyzszym przyspieszeniem, w fazie
»Redukcji” otrzymuje -1 do stanu OGUMIENIA. Jesli na zagranej karcie

byt efekt ,-1 OGUMIENIE”, to te dwa efekty sumuja sie. Jesli dwéch lub
wiecej graczy zagra karte auta o najwyzszym przyspieszeniu, kazda z oséb
otrzymuje -1 do stanu OGUMIENIA w fazie ,,Redukc;ji”.

ODRZUCENIE 1 KARTY AUTA
Na koniec fazy redukcji kazdy gracz musi odrzuci¢ na swoj stos kart
odrzuconych jedng, wybrang przez siebie, karte auta.

Po wykonaniu powyzszych dziatan koniczy sie aktualna runda. Nalezy
sprawdzi¢, czy ktorykolwiek z graczy spetnit warunki zwyciestwa. Jesli nie,
zaczyna sie nowa runda.

KONIEC GRY | OKRESLENIE ZWYCIEZCY

Wyscig konczy sie, gdy ostatni gracz przekroczy linie mety. Rozgrywke
wygrywa osoba, ktéra przekroczy linie mety jako pierwsza. Kazda osoba
przekraczajaca linie mety porusza swoja figurke o dodatkowe pola - o tyle pdl,
ile zostato paliwa danemu graczowi (np. gracz przekroczyt linie mety, majac

4 jednostki PALIWA, wiec porusza sie swojg figurke o dodatkowe 4 pola).

Jesli dwadch lub wiecej graczy przekroczy linie mety w tej samej rundzie,
nalezy sprawdzi¢, ktora figurka przejechata dalej za linie mety. Wtasciciel

tej figurki wygrywa wyscig. Jesli dwéch lub wiecej graczy przekroczyto

linie mety w tej samej rundzie oraz sg na tym samym polu (nalezy pamietacé

o limitach na torze wewnetrznym i odlegtosci od linii mety), gre wygrywa
osoba z wyzszym poziomie SKUPIENIA KIEROWCY. Jesli w tej cesze tez jest
remis, wygrywa gracz z wyzszym poziomem stanu OGUMIENIA. Jesli nadal
jest remis, wygrywa osoba, ktéra ma mniej kart w swojej talii. Jesli nadal jest
remis, gracze dzielg sie zwycigstwem!
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Wsraod kart aut znajduje sie Mercedes-Benz T80, jedyne nieprodukowane
seryjnie auto w zestawieniu, posiadajace szczeg6lne parametry. Z tego
wzgledu mozna te karte zagrac tylko raz podczas catego Wyscigu.

Po zagraniu tej karty odtdzcie jg do pudetka. Dlatego tez ta karta jako jedyna
ma odwrécone kolory.

MERCEDES-BENZ T80

TYLKO 2 OKRAZENIA? TO MALO!

Jak zapoznacie sie z gra ,,Motér GT. Wyscig” i uznacie, ze dwa okrazenia
na jeden wyscig to za mato, mozecie samodzielnie okresli¢ liczbe okrazen.
Pamietajcie jednak o tym, aby zrobi¢ to na poczatku wyscigu, aby kazdy od
razu znat moment jego zakonczenia.

JAK JESZCZE WYKORZYSTAG KARTY ZAWARTE W MOTOR GT?

To gra stworzona dla fandw motoryzacji. Zachecamy do rozméw nt.
przedstawionych aut i dzielenia sig wspomnieniami. Mozecie zadawac sobie
pytania z wykorzystaniem zawartych na kartach ciekawostek oraz danych
technicznych i zgadywac co to za auto. Mozecie réwniez gra¢ w ,Wojneg”,
skupiajac sie na jednej z szesciu przygotowanych kategorii. Wszystko zalezy
od Was i Waszej wyobrazni.




OZNACZENIA IKON

PALIWO

Poruszanie sie po planszy kosztuje okres$long liczbe jednostek paliwa.
Przed zagraniem karty nalezy przesunac znacznik paliwa na torze o tyle
pol ,w dét”, ile wskazuje karta. Jesli gracz nie ma tyle paliwa, nie moze
zagra¢ wybranej karty auta. Jesli przez pomytke zagrat karte, na ktéra
go ,nie sta¢”, odktada te karte na swoj stos kart odrzuconych i rusza
@ sie 0 1 pole do przodu (wprowadza pozostate efekty karty, w tym np,
PALIWO, OGUMIENIE czy SKUPIENIE KIEROWCY).

Wyjatkiem jest sytuacja, w ktérej gracza nie sta¢ na zagranie
jakiejkolwiek karty auta ze wzgledu na zbyt niski poziom paliwa.
Wtedy gracz odrzuca wybrana przez siebie karte auta na swéj stos
kart odrzuconych. Nastepnie porusza swoja figurke o 1 pole do przodu
i podnosi swéj poziom paliwa o tyle, ile wskazuje karta auta, ktéra
wiasnie odrzucit.

PRZYSPIESZENIE

Ta ikona oznacza predkos$é, z jakag porusza sie dana figurka. Wystepuje
na karcie oraz na torze skupienia kierowcy (dodatkowe przyspieszenie).
Liczac, o ile pdl przesunie sie nasza figurka na torze, nalezy doda¢ obie
wartosci. Suma to liczba pdl, o ile porusza sie dane auto w turze gracza.

SKUPIENIE KIEROWCY

Zagrywajac karty z tym symbolem, podnosimy skupienie kierowcy, tym
samym przyspieszenie naszego auta - trzeba wtedy przesung¢ swoj
znacznik o tyle pél do przodu, ile wskazuje warto$¢ na karcie.
Na torze ogumienia sg pola, ktére obnizajg skupienie kierowcy — w tym
wypadku znacznik gracza na torze skupienia kierowcy trzeba obnizy¢.
@ Na torze SKUPIENIE KIEROWCY na planszy na wyzszych poziomach
sg dwa efekty: +X do Przys$pieszenia oraz +1 karta. Bonus w postaci
+1 karta otrzymujemy tylko w chwili, gdy wchodzimy na dany poziom.
Jesli w nowej rundzie pozostaniemy na tym samym poziomie, nie
otrzymujemy dodatkowej karty.

Inaczej jest w przypadku +X do przyspieszenia - ten efekt doliczamy
w kazdej rundzie.

OGUMIENIE

W trakcie wysScigu stan opon bedzie ulega¢ zmianie. Po zagraniu karty

z taka ikong nalezy sprawdzi¢ kierunek strzatki przy ikonie, a nastepnie

wprowadzi¢ efekt karty, czyli przesunagé swoj znacznik o tyle pdl, ile
K wskazuje liczba przy ikonie. /




OZNACZENIA IKON

0DRZUC KARTE

Efekt tej ikony to odtozenie wybranej karty sposrod dostepnych na reku
kart aut na swoj stos kart odrzuconych.

-1 Pamietajcie, ze jak podnosimy swoj poziom, albo zostajemy na tym

samym poziomie, nie wprowadzamy negatywnych efektéw.

DOBIERZ KARTE

Efekt tej ikony to dobranie 2 kart z talii kart aut dodatkowych i wziecie
na reke jednej z nich. Nie wybrang karte trzeba odtozy¢ na ogoiny

-I-1 stos kart odrzuconych. Nowo wybrang karte gracz moze uzy¢ juz

w nastepnej rundzie.

AWARIA SILNIKA

Oznacza to, ze do momentu naprawienia samochodu, figurka porusza
sie z Y2 przyspieszenia (wartos$¢ z karty + toru skupienia dzielimy
przez 2). W razie potrzeby wynik zaokraglamy w dét. Minimalne
przyspieszenie auta to zawsze 1. Sposob naprawy auta zostat opisany
w dalszej czgsci instrukcji.

AWARIA HAMULCOW

Oznacza to, ze do momentu naprawienia samochodu, figurka porusza
sie z %2 przyspieszenia (warto$¢ z karty + toru skupienia dzielimy
przez 2). W razie potrzeby wynik zaokraglamy w dét. Minimalne
przyspieszenie auta to zawsze 1. Sposéb naprawy auta zostat opisany
w dalszej czesci instrukciji.

Po wyborze karty auta i po wprowadzeniu jej efektow do gry, tura

tego gracza konczy sie. Nastepna akcje wykonuje kolejny gracz.
Kazdy gracz ma doktadnie taki sam przebieg tury.







