Pelaajia: 2-5
Ikdsuositus: 5+, 8+ years

Peliaika: 10-15 minuuttia

Pelin saannot

Trafficars-korteilla voi pelata kolmea erilaista pelid.
Mikd niistd on sinun suosikkisi?

Peruspeli. Ruuhka-aika (8+)

Huomio! Tielld on ruuhkaal Sukkuloi autojen valista paastaksesi 5\0

I v G\sd ot
ensimmaisena perille! | u of \

-\ RS

Pelin tavoite L VO

. aps . . : KO !
Keraa mahdollisimman vahan sakkokortteja. Saat sakon jos: ‘\ me\“\(\ v
1. Jono kasvaa liian pitkaksi. Jos pelaaja joutuu lisadmaan kortin ‘o _e-"

jonoon, jossa on jo neljé autoa, han joutuu ottamaan kaikki
jonon kortit sakoksi. Pelaajan pelaama kortti asetetaan uuden
jonon ensimmaiseksi.

2. Pelaaja pelaa liian pienen kortin. Jos pelaajan kortin luku on liian pieni asetettavaksi mihinkaan
jonoon, pelaaja joutuu ottamaan kaikki valitsemansa jonon kortit sakoksi. Pelaajan pienin kortti
asetetaan uuden jonon ensimmaéiseksi.

Sakkokortit poistetaan pelistd. Pelaaja kerdd ne itselleen pinoon, josta ne lasketaan pelin lopuksi.
Pelaaja, jolla on véhiten sakkokortteja, voittaa pelin.

Esimerkiksi

Ruuhkahuippu!

Pelaaja pelaa kortin, jossa
on luku 28: se pitdd asettaa
toiseen jonoon, mutta
jonossa on jo neljd korttia.
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5 LN » Liian pieni luku!

19 27 (29 ) Korttia ei voi asettaa
mihinkdcén jonoon,
koska jonossa
ajetaan pienimmdstd
suurimpaan.

Voittaja

Sakkokortit lasketaan. Tavalliset kortit vastaavat yhtd sakkoa. Erikoiskortit vastaavat kahta sakkoa.
Pelaaja, joka on saanut véhiten sakkoja, voittaa pelin.

Ennen pelia

Sekoita kortit ja aseta poydalle kolme korttia allekkain. Nédmé kortit ovat kolmikaistaisen tien
jonojen ensimmaéiset autot. Pelaajien pitdd asettaa korttinsa ndiden autojen peraan. Jaa jokaiselle
pelaajalle 10 korttia ja poista loput kortit pelista.

Pelin kulku

Pelaajat eivat ndyta korttejaan muille pelaajille. Jokainen pelaaja valitsee kadestdan kortin
ja asettaa sen eteensd poydalle ndyttamattd sitd muille. Valitut kortit kddnnetaan auki
samanaikaisesti. Kortit pelataan jarjestyksessa ambulanssi, poliisi, autokortit pienimmasta
suurimpaan ja viimeisend hinausautokortti.
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Korttien poydélle asettamisessa
noudatetaan seuraavia saantoja:
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viimeisend olevan kortin luku.

Molempia sdcntdjd
noudatetaan: Pelaaja voi
asettaa korttinsa tdhdn!

2. Pienin mahdollinen ero
-saanto. Kortti pitdd asettaa
jonoon, jonka viimeisen
kortin luku on ldhimpéana
pelattavassa kortissa olevaa
lukua.

Rikkoo sddntdd "Pienin
mahdollinen ero” 17 on
Idhempdnd lukua 15 kuin lukua 6.

Erikoiskortit

"} Perakarry

Kortissa on luku ja se pelataan kuten tavallinen kortti. Se ei kuitenkaan ole
auto, vaan se "kiinnitetddn” jonon viimeiseen autoon. Pelaaja voi siis asettaa
perakarrykortin ilman sakkoja jonoon, jossa on jo neljd autoa.

Perdkarrykortti asetetaan autokortin péalle. Perdkarryn voi asettaa myos
toisen perakarryn tai jonkin muun erikoiskortin paalle (télloin erikoiskortti ei

=) ole endd voimassa). Jos perdkarrykortti tulee ensimmaiseksi kortiksi jonon
alkuun pelin alussa, se pitda korvata uudella kortilla.

Ambulanssi

Ambulanssikortin pelannut pelaaja saa asettaa korttinsa peliin ensimmaisena.
Jos kaksi pelaajaa pelaa ambulanssikortin, ja he haluavat korttinsa samaan
paikkaan, kortit pistetdan paallekkain. Jos ambulanssikortti on jonon viides
kortti, paallimmaisena olevan ambulanssikortin pelannut pelaaja joutuu
ottamaan jonon muut kortit sakkona.

Ambulanssi ajaa ruuhkan karkeen ja siirtaa kaikkia muita jonon aukoja

yhden sijan taaksepadin. Jos jonossa on nyt enemman kuin neljd autoa,
ambulanssikortin pelannut pelaaja joutuu ottamaan jonon muut kortit sakkona. Ambulanssi jaa
jonon ensimmaiseksi ja sen perdan voi pelata minka tahansa kortin. Kun jonon ensimmainen
kortti on ambulanssikortti, pelaaja saa paattdd, asettaako hén korttinsa ambulanssin peraan,
vai johonkin muuhun sopivaan jonoon. “Pienin mahdollinen ero” -saanto ei pade, koska
ambulanssikortissa ei ole lukua.

Poliisiauto

Poliisi joutuu antamaan tietd vain ambulanssille. Jos kaksi pelaajaa pelaa
poliisikortin ja he haluavat asettaa korttinsa samaan paikkaan, kortit pistetdan
padllekkain.

Pelaaja saa paattaa, mihin jonoon asettaa poliisikortin. Poliisi toimii
saattueena seuraavalle autolle: poliisikortin perddn saa asettaa minka tahansa
kortin, jossa on mikd tahansa luku. Poliisikortin voi asettaa mihin tahansa
jonoon, jossa on tilaa. "Pienin mahdollinen ero” -saanté ei pade.

Hinausauto

Hinausautokortti pelataan aina vuoron viimeisena korttina, tavallisten
korttien jalkeen. Sen voi asettaa mihin tahansa jonoon viimeiseksi. Kun
hinausautokortti asetetaan jonoon, se nostaa sita edeltdvan auton lavalleen,
jolloin edeltdva auto nostetaan hinausautokortin paalle hinattavaksi. Nama
paallekkaiset kortit lasketaan yhdeksi kortiksi. Hinattavan auton paikka jaa
vapaaksi.

Ensimmadisend ehtiva saa asettaa yhden kortin kddestaan hinattavan auton vapauttamalle
paikalle noudattaen “Pienimmadstd suurimpaan” -saantdd. Jos kukaan ei tdytd vapautunutta
paikkaa, hinausauto ja sen hinaama auto lasketaan seuraavalla kierroksella kahdeksi autoksi.

Jos hinausauton edessé on kaksi tai useampia kortteja paallekkdin (esim. auto ja perakarry,
toinen hinausauto, jossa on hinattava auto, kaksi samaan aikaan pelattua ambulanssi- tai
poliisikorttia) hinausauto ottaa kaikki kortit kyytiinsa.

Jos pelaaja asettaa hinausauton jonon viidenneksi, hdn lastaa auton ensin edeltavalld autolla,
ja keraa sitten jonon kolme ensimmaista korttia sakoksi. Hinausauto ja sen p&alla oleva kortti
jatetadn uuden jonon ensimmadiseksi kortiksi.

Esimerkiksi

Hinausauto

Tdlle paikalle voi asettaa kortin, jonka
luku on vdlilté 8-17




Helpompi peli (5+)

Pelia voi helpottaa seuraavilla tavoilla:

» Kayté vain kortteja joiden luku on korkeintaan 10, 20 tai 30. Jokaiselle pelaajalle jaetaan
10 kortin sijaan 5. Kaistojen maara voidaan véhentaa kahteen.

« Poista erikoiskortit pakasta.
« Unohdetaan ruuhkahuippu-saanto, jolloin jono voi olla kuinka pitkd tahansa.

« Unohdetaan Liian pieni luku -s&anto. Kortit, joissa on liian pieni luku voidaan asettaa
ruuhkaan jonon keskelle tai eteen.

Vaihtoehtoisia pelitapoja
Ruuhka-muistipeli (5+)

Pelin tavoite

Pelaajat yrittavat kerata mahdollisimman paljon kortteja.

Voittaja

Pelaaja, joka on kerdnnyt eniten kortteja, voittaa.

Ennen pelia

Pelissd voi kdyttdd vain osaa korteista. Kortit voivat kattaa vain tietyn lukualueen (esim.
1-12, 1-30 tai 26-50). Pakasta poistetaan kaikki erikoiskortit (kortit, joissa ei ole lukua). Kortit
asetetaan poydalle kuvapuoli alaspdin ruudukoksi. Nuorin pelaaja aloittaa. Vuoro siirtyy
myotadpadivaan.

Pelin kulku

Pelaaja valitsee kaksi satunnaista korttia ja kdantaa ne kuvapuoli yléspain. Jos pelaajan
kaantamissa korteissa luvut ei ole naapurilukuja (vaan esim. 10 ja 22), pelaaja kaantaa
molemmat kortit taas kuvapuoli alaspéin ja vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle.

Jos pelaajan kdantamien korttien luvut ovat naapuriluvut (esim. 10 ja 9) pelaaja saa kaantaa
kolmannen kortin. Jos pelaajan kdantdamén kolmannen kortin luku on aiemmin kaantdmien
korttien lukujen naapuriluku (esim. 11), pelaaja saa avata neljannen kortin ja niin edelleen,
kunnes pelaajan avaaman kortin luku ei ole enda jo avattujen korttien lukujen naapuriluku.
Pelaaja ottaa vuoronsa lopuksi kaikki 16ytdmansa naapuriluvut

ja asettaa ne viereensd pinoon. Viimeiseksi avattu, ei-naapuriluku kddnnetdan takaisin samalle
paikalle. Kaikkien pelaajien pitdaa ndhda avatut kortit, jotta he voivat itse muistaa avatut kortit ja
niiden sijainnit. Peli loppuu, kun pdydalla olevista korteista ei enad 10ydy naapurilukuja.

Kokeile myos

Ota peliin mukaan myds erikoiskortit. Jos pelissa kdytetddn vain osaa lukukorteista,
vahennetaan erikoiskorttien maaraa vastaavasti. Erikoiskortit toimivat jokerikortteina, eli ne
voivat korvata minkd tahansa autokortin, mutta vain kahden autokortin kanssa. Esimerkiksi, jos
pelaaja on kaantanyt auki kortin 21 ja erikoiskortin, hdn saa avata kolmannen kortin. Pelaaja saa
kortit itselleen vain, jos kolmas kortti, esimerkiksi 23, sopii kahteen ensimmaéiseen korttiin (tdssa
tapauksessa jokerikortti on 22). Jos kaksi ensimmaistd korttia ovat 3 ja 4, ja seuraava kortti on
jokerikortti, jokerikortti voi olla arvoltaan joko 2 tai 5.

Esimerkiksi:

Kuva 2. Pelaaja on avannut kortit, joissa on luvut
9,10, 11 ja 22. Pelaaja saa ensimmdiset kolme
korttia. Neljds kortti kddnnetdcn ympdri ja
Jjatetddn samalle paikalle.

Kuva 1. Pelin aloitus

Lisda oppimispeleja: \
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Ohituskaista! (7+) :

Pelin tavoite Kuva s e
Ole tien nopein kuskil Kayta Pelin aloitus N
ohituskaistaa ja hankkiudu eroon DS j
korteistasi mahdollisimman =0 T
nopeasti. >

"
Voittaja Y/ "

Pelin voittaa pelaaja, joka padsee
eroon korteistaan ensimmaisena.

Ennen pelia

Poista pakasta kaikki erikoiskortit
(eli kortit, joissa ei ole lukua). Kaikki kortit jaetaan pelaajien kesken ja asetetaan pinoon,
kuvapuoli alaspain. Jos jako ei mene tasan, pelista voidaan poistaa tarvittava maard kortteja.
Pelin aluksi jokainen pelaaja ottaa kdteensa 6 korttia omasta pakastaan.

Kuva 4: Pelaaja 2

a\g\a\f

iohitusk —
Pelin kulku
y

14 . Nuorin pelaaja aloittaa. Vuoro siirtyy
mydtdpdivaan.

Kortit asetetaan poydalle

24 suuruusjarjestykseen. Lukujen ei
tarvitse olla naapurilukuja (esim. jonon
eitarvitse olla 5,6, 7, 8), mutta lukujen
on oltava suuruusjarjestyksessa (esim.

s . 5,7,12,19).

Vuorossa olevan pelaajan vasemmalla
puolella oleva pelaaja odottaa
mahdollisuuttaan napata vuoro
kurvaamalla ohituskaistalle. Kun

hén onnistuu, vuoro siirtyy hanelle

ja seuraava pelaaja alkaa odottaa
mahdollisuuttaan ohituskaistalle.

D)

3

b

Pelaaja 1

Pelaaja 1 aikoo asettaa pdyddlle kortin, jossa on
luku 11, Pelaaja 2: lla on kortti, jossa on luku 13 (joka
on isompi kuin 11 ja véhemmdn kuin 15). Pelaaja 2
saa asettaa oman Korttinsa jonoon ja vuoro siirtyy
hdnelle.

Peli jatkuu, kunnes yhdelta pelaajalta
loppuvat kortit kddestd ja pakasta.
Tama pelaaja voittaa.

Vuorossa olevan pelaajan toimet

Pelin aloittaja avaa pakkansa pdallimmadisend olevan kortin ja asettaa sen pdydan keskelle
aloituskortiksi. Pelaaja jatkaa asettamalla kddestdan kortteja avaamansa kortin oikealle puolelle
(jos kortin luku on péydalld olevan kortin lukua suurempi) tai vasemmalle puolelle (jos kortin
luku on pienempi). Péydalle alkaa muodostua korteista jono.

Jos ohituskaistalle pyrkiva pelaaja ei pysty pelaamaan yhtaan korttia, vuorossa oleva pelaaja
asettaa seuraavan kortin pdydalle, joko jonon vasempaan tai oikeaan paahan.

Pelaajat sopivat ajan (esimerkiksi 3 sekuntia), jonka aikana ohituskaistalle pyrkivan pelaajan
pitdd vuorossa olevan pelaajan kortin nahtyaan sanoa “Ohitus!”, jos hanelld on ohituskaistalle
sopiva kortti.

Jokaisen pdydalle asetettavan kortin pitad olla joko pienempi kuin jonon vasemmassa laidassa
oleva kortti tai suurempi kuin jonon oikeassa laidassa oleva kortti.

Ohituskaistalle pyrkivan pelaajan toimet

Ohituskaistalle pyrkivé pelaaja yrittda estéa, ettei vuorossa oleva pelaaja padse pelaamaan
korttejaan pois. Han yrittaa 16ytaa kddestaan yhden tai useamman kortin, jotka osuvat jonossa
jo olevien korttien ja vuorossa olevan pelaajan pelaaman kortin valiin. Heti, kun ohituskaistalle
pyrkiva pelaaja nakee, ettd hanelld on sopiva kortti, hdn sanoo “Ohitus!” ja asettaa poydalle
kaikki kortit, jotka sopivat véliin. Ohituskaistalle padssyt pelaaja muuttuu vuorossa olevaksi
pelaajaksi. Vuoron vaihtuessa kaikki pelaajat nostavat pakasta kortteja niin, ettd heilld on
kédessaan 6 korttia.

Nyt vuorossa olevan pelaajan vasemman puoleinen pelaaja yrittad padstd vuorostaan
ohituskaistalle.

Mahdollisia pelitilanteita

Jos vuorossa olevalla pelaajalla ei ole yhtaan poydalle sopivaa korttia, han sanoo “Ohi", ja
vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle. Jos vuorossa oleva pelaaja on saanut pelattua kaikki kortit
kadestaan, vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle. Vuoron vaihtuessa kaikki pelaajat tdydentavat
kateensd 6 korttia.

Jos kukaan pelaajista ei pysty pelaamaan yhtdan korttia (kaikki ovat sanoneet “Ohi"), poydalla
olevat kortit poistetaan pelistd ja seurava pelaaja aloittaa uuden jonon avaamalla pakassaan
paallimmadisend olevan kortin pdydalle.



