GRAND-PRIX

MOOTTORIPYORAKILPAILUT

Pelisdannot

Peliin voi 2-4 henked osallistua. Jokainen pelaaja kiyt-
tda 1 Kkilpailujoukkueen, 4 samanviristi moottoripyorii

Sijoitus:

Pyorit sijoitetaan ‘lahtopaikoilleen arvan mukaan siten
ettd kukin pelaaja vuorotellen heittdid arpakuutiota. Kor-
keimman luvun saanut asettaa ensimmdisen pyorinsi 1:n
paikalle vilittomésti ldhtoviivan taakse. Noppaa heitetddn
uudelleen ja nyt korkeimman luvun saanut asettaa pydrinsi

2:n paikalle. Néin jatketaan kunnes kaikki pyériat ovat
sijoitetut.

Lahto:

1:n paikalla oleva pyora lahtee ensimmdisend siten ettd
pelaaja siirtdd pyoransid niin monta askelta eteenpiin kuin
heitetyn nopan silméluku osoittaa. Samoin menetellen hin
siirtdd seuraavan pyorinsd ja sen jdlkeen kolmannen ja
neljannenkin. Témén jélkeen lahtee 2:n paikalla oleva pyéri
samalla tavalla ja kaikki muut tdmin joukkueen pyorit.
Sen j#lkeen lahtevit jarjestyksessd seuraavat erit.




Peli:

Rataa ajetaan ainakin kaksi kierrosta, kierrosten méarasti
on sovittava ennen 14ht6d. Ajo tapahtuu samaa periaatetta
noudattaen kuin 1dhtokin, siis samanvérisen pyorierin
kaikki nelji pyorad siirretddn ennenkuin seuraavat erit
siirretddn vuoron perddn.

Radan ruutujen oikeassa ylikulmassa oleva numero osoit-
taa kuinka monta py6rdd voi ajaa rinnakkain k.o:lla ruudulla.
Siind tapauksessa ettd ruutu on tdysi, tdytyy perdssd tule-
van pyoran jattaytyd kunnes ohiajo on mahdollinen.

Keltaiselle ruudulle joutunut pyori eksyy tieltd, jos noppa
osoittaa 6. Pyordan tdaytyy siind tapauksessa keltaista nuolta
seuraten ajaa kierroksen uudelleen.

Jos kummallakin vierekkaiselld keltaisella ruudulla on
pyord, taytyy vasemmalla oleva odottaa kunnes oikealla
oleva ruutu on vapaa. (Vasen ja oikea méaidriatddn ajosuunnan
mukaan)

Jos siniselle rundulle joutuneelle pyorille noppa osoittaa
6, katsotaan vauhti olevan lilan korkea; pyord ajaa tieltd
maastoon, menettdad yhden siirtovuoron sekid palaa uudelleen
peliin seuraavalle ruudulle, josta lihtien se jatkaa matkaansa.

Ruskealle ruudulle joutunut pyord menettdda yhden siirto-
vuoron polttoainetdydennyksen takia.

Pyo6rd, joka sattuu ajamaan punaiselle ruudulle, jolla
ennestddn on pyoréd, ajaa taméan pyordn padlle ja turmeltuu
taydellisesti sekd poistetaan pelistd. Péddlleajetuksi joutunut
pyord tai pyorat vaurioituvat pahasti, mutta voivat kaksi
siirtovuoroa kestdneen korjauksen jilkeen jatkaa ajonsa.

Pelin lopeltaminen:

Ensimmaiselle pyorille annetaan 16 pistettd, toiselle 15,
kolmannelle 14 jn.e. Pisteet lasketaan yhteen joukkueittain
ja korkeimman pistemdidrdn saanut joukkue on voittanut
pelin.
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