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Przygotowanie gry

1) 1 Przygotowanie gry rozpoczyna si¢ od utozenia trasy
wyscigu. Gracze moga utozy¢ ja w dowolny sposob ale
do pierwszej partii sugerujemy uktad, pokazany

na rysunku. Po ulozeniu trasy, umieszcza si¢

na niej lini¢ mety.

Przygotowanie Trasy A:
Numery na rewersach
segmentow toru ulatwiq
ulozenie ich we wlasciwej
kolejnosci.

Uwaga: Przyktady roznych tras pokazane sq na stronie
9 instrukcji.

2) Zetony zmiany nalezy pomiesza¢ obrazkami do dotu
1 utozy¢ rowniez obrazkami do dotu na wskazanych
polach trasy. Pozostate uktada si¢ w stos wewnatrz

toru, stanowigcy magazyn.

Stos zuiytych

3) Karty premii nalezy potasowac i utozy¢ w formie talii e

obrazkami do dotu wewnatrz toru. Zetony premii kadzie
si¢ obok kart premii.

4) Karty celu nalezy potasowac i potozy¢ obrazkami do
dotu wewnatrz toru. Obok nich ktadzie si¢ zetony okrazen.

5) Wszystkie kostki kladzie si¢ wewnatrz toru.

6) Karty wypadkoéw nalezy rozdzieli¢ wedtug rewersow
na trzy talie (1/2, 3/4 1 5/6), potasowac osobno kazdg talie
i utozy¢ obrazkami do dotu obok planszy.

7) Plansze graczy nalezy potasowac. Kazdy gracz wybiera
losowo jedna plansze, ktadzie ja przed soba obrazkiem

do gory i bierze odpowiadajacego planszy rajdowca.

Do losowania mozna zamiast plansz uzy¢ 6 kart rajdowcow.
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Idea i cel gry

Gracze wcielajg si¢ w role brawurowych rajdowcow,
ktorym przyswieca tylko jeden cel: Wygrac wyscig!

Wyscig trwa przez trzy okrazenia. Kto bedzie wtedy
na czele, ten zostaje zwyciezca.

Gracz, na ktorego przypada

kolejka (aktywny gracz), rzuca

do 6 razy kostkami 1 przesuwa
si¢ po trasie wyscigu zgodnie

z wynikiem rzutow.

Ale trzeba by¢ ostroznym!
Jezeli gracz wyrzuci dublet,
musi wzia¢ karte wypadku

1 r6zne rzeczy moga si¢ zdarzy¢
—moze wprawdzie zostac
przesuniety do przodu, ale
moze tez zosta¢ cofnigty lub
dogoniony przez innego gracza.

Jednakze za powtarzajace si¢
dublety gracz dostaje karty
premii, ktore - odpowiednio uzyte
— pozwalajg na odrabianie strat.

Stos zuzytych
kart premii

Uzywajac specjalnych
zdolnosci swojego rajdowca

1 wykorzystujac posiadane
zetony zmiany, gracz moze
wplywaé na przebieg wyscigu.

Ale to nie wszystko — gracze
moga tez walczy¢ o pozycje na
torze. Jezeli na jednym polu
znajda si¢ dwaj rajdowcy,
dochodzi do pojedynku,
ktérego zwyciezca przesuwa
si¢ do przodu, a przegrany
pozostaje na miejscu.

A na dodatek przeciecie linii
mety tez powoduje
przetasowania, dzieki efektom
kart celu.

Do tego, by wygrac, potrzebny jest spryt, umiejetnosci
taktyczne 1 pewna doza szczescia

Na miejsca, gotowi, start!
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Przebieg gry

Rozpoczyna gracz startowy. Nastepnie gra przebiega w kolejnosci zegarowej. Gracz moze uzy¢ specjalnej zdolnosci swojego rajdowca
tylko wtedy, gdy jest jego kolejka.

Za kazdym razem, gdy rajdowiec gracza przekroczy lini¢ mety, gracz bierze jeden zeton
okrazenia i ktadzie go na swojej planszy. Gdy jeden z graczy polozy na swojej planszy
trzeci zeton okrazenia, gra trwa do zakonczenia rundy, czyli do chwili, gdy kolejka ma
przypadac na gracza startowego. Gracz, ktorego rajdowiec jest na czele wyscigu,
zostaje Zzwycigzca.

Ruch gracza:
Rzut kostka

Gracz, na ktorego przypada kolejka, rzuca kostka i sprawdza wynik.

Jezeli wyrzucit tyle samo oczek, co w jednym z poprzednich Przykdad: W trzecim rzucie

rzutow w tej kolejce, nie przesuwa swojego rajdowca tylko I;ostkg grt;cz w;l:rzunclil .
° 5 rugl raz 3 0czka. Musi
natychmiast bierze karte wypadku. Patrz 'B) Dublet waigé kartg wypadku,

Nie moze rzucac kolejng
kostkq.

Jezeli gracz nie wyrzuci tyle samo oczek, musi podja¢ decyzje:
czy rzuci¢ kolejna kostka (zatrzymujac wyniki poprzednich
rzutdw) czy przerwaé rzucanie i przesuna¢ swojego rajdowca n Polanio it gPacy regygnu)s
o0 sumg¢ wyrzuconych oczek. Jezeli gracz rzucit wszystkimi szeScioma m . E 7 dalszego rzucania. Przesuwa swojego
kostkami, musi przerwa¢ rzucanie. Patrz Porusz rajdowca rajdowca o 13 pol.

Przyklad:

Uzywajac zetonow zmiany gracz moze zmieni¢ wynik rzutu
ostatnia kostka przed sprawdzeniem, czy nie ma dubletu.
Gracz moze wykorzysta¢ jeden lub wiecej Zetonow zmiany
do modyfikowania wyniku rzutu jedng kostka. Uzyte zetony
zmiany wypadaja z gry i nalezy odlozy¢ je do pudelka.

5 G LEL L
Na stronie 7 jest informacja o tym, w jaki sposob zdobywa si¢ w2 m

Zetony zmiany.

Przykiad: 1) Po trzecim rzucie gracz uiywa Zeton zmiany i odwraca kostke

2 1 na 6. 2) W nastepnym rzucie gracz uzywa dwoch zetonow zmiany i dwa
razy powtarza rzut, by unikng¢ dubletu. 3) Gracz uiyt w swojej kolejce trzech
Zetonow zmiany i ma w sumie 18 oczek.

Przerzut

Gracz moze jeszcze raz rzuci¢ Gracz moze zmieni¢ wynik ostatniego rzutu Gracze moze obroci¢ ostatnio
kostka, ktorg rzucal ostatnio. kostka o 1 oczko w dot lub w gore. Kostke rzucong kostke tak, by na wierzchu
Liczy si¢ nowy wynik rzutu. nalezy obrocic tak, by widoczna byta Scianka znalazla si¢ Scianka, ktora byla

z finalnym wynikiem. Nie mozna zmieni¢ na dole.

wyniku z 1 na 6 ani na odwrot.

W zalezno$ci od wyniku, gracz wykonuje albo akcje A) Porusz rajdowca albo B) Dublet

g,




A) Porusz rajdowca

Gracz wykonuje podane nizej czynnosci, doktadnie w takiej kolejnosci:

1) Wynik rzutu i karty premii

Gracz sumuje liczbe oczek na wszystkich rzuconych kostkach
1 przesuwa swojego rajdowca o te sama liczbe pol w kierunku
zgodnym z ruchem wskazowek zegara, liczac przy tym kazde
pole, tacznie z zajetymi przez innych rajdowcow.

Uwaga: Przed pierwszym ruchem nalezy ustawic swojego
rajdowca na polu bezposrednio przed linig mety i od tego miejsca
zaczqc odliczanie pol.

Jezeli gracz ma jaka$ karte premii, moze uzy¢ dowolng liczbe
takich kart przed i/lub po przesunigciu swojego rajdowca o liczbe
pol, wynikajaca z sumy wyrzuconej na kostkach.

Karty premii sg opisane na stronie 11, a sposob ich zdobywania
na stronie 6.

2) Zdolnosci rajdowcow

Przyklad Kasia (czerwona) wyrzucita w sumie 8 i przesuwa swojego rajdowca
na dsme pole po linii mety.

Przyklad: Filip (zielony) uiywa najpierw karty pregii, by przesungé swojego
rajdowca na pierwsze pole zakretu. Nastepnie wykorzystuje liczbe oczek,
wyrzuconych na kostkach.

Gracz sprawdza, czy specjalna zdolnos$¢ jego rajdowca moze by¢
uzyta i jezeli okaze sig, ze tak — musi jej uzy¢. Jezeli zdolno$¢ nie
moze by¢ uzyta — nic si¢ nie dzieje. Zdolnosci poszczegdlnych
rajdowcow opisane sg na stronie 12.

3) Poiedynek

Przyklad: Julia (niebieska) uiywa zdolnosci swojego rajdowca, poniewas
zakonczyta ruch na zakrecie. Przesuwa swojego rajdowca dodatkowo
o0 jedno pole.

Jezeli rajdowiec gracza zakonczy swoj ruch na polu, na ktorym
stoi inny rajdowiec, dochodzi migdzy nimi do pojedynku
o to, ktory z nich przesunie si¢ dodatkowo o 1 pole do przodu.

Jezeli rajdowiec zakonczy ruch na niezajetym polu,
nic si¢ nie dzieje.

Pojedynek polega na tym, ze obaj gracze rownoczesnie rzucaja
kazdy jedna kostka i poréwnujg wyniki rzutéw. Gracz, ktory
wyrzucil wigksza liczbg oczek zostaje zwyciezca pojedynku i
przesuwa swojego rajdowca o jedno pole do przodu. W
przypadku wyrzucenia takiej samej liczby oczek gracze rzucaja
dotad, az zostanie wyloniony zwycigzca. W trakcie pojedynku
nie mozna uzywac znacznikow zmiany.

Jezeli zwycigzca pojedynku wchodzi na pole, na ktorym stoi
inny rajdowiec, dochodzi do kolejnego pojedynku itd. az do
. wili gdy kazdy bedzie stat na innym polu.

Przyktad: Julia (niebieska) i Filip (zielony) walczq o pozycje. Kaide 7 nich
rzuca kostkq i porownujq wyniki. Wyrzucajgc 5 Julia wygrywa i przesuwa
swojego rajdowca o jedno pole do przodu.




B) Dublet

Ryzykowna gra moze przyniesc¢ sukces ale moze tez doprowadzic¢ do niespodziewanych konsekwencji.

1 Gracz bierze karte wypadku

Najpierw gracz bierze wierzchnig karte ze stosu, oznaczonego
kostkami o takiej liczbie oczek, jak wyrzucony przez niego dublet
i ktadzie ja na stole tak, by byta widoczna dla wszystkich.
Wykonywane jest polecenie, przedstawione na karcie. Im wyzszy
dublet, tym bardziej nieprzyjemne konsekwencje. Wszystkie karty
wypadkéw iich efekty opisane sg na stronach 10-11.

Jezeh w wymku polecenla na karcie wypadku rajdow1ec
znajdzie si¢ na polu, na ktorym jest juz inny, odbywa si¢

Przyktad: Gracz wyrzucit dwie 3. Odkrywa karte 3/4 i jego rajdowiec zostaje
pojedynek. Patrz: 3) Pojedynek na stronie 5. B 4 A AR 4

przesuniety o 0 pol czyli stoi w miejscu.

2 Gracz bierze znacznik premii

Nastepnie gracz bierze znacznik premii i ktadzie go na swojej
planszy.

Jezeli jest to jego trzeci znacznik, gracz odktada wszystkle trzy na srodek toru,

bierze karte premii i ktadzie jg obrazkiem do dotu (nie pokazujac innym graczom)
obok SWojej planszy B@dzie mogt jej uzy¢ w jednym z nastqpnych ruchow.

Po wykonaniu polecen z karty wypadku odklada sie ja na stos zuzytych kart obok 0dpow1edn1eJ talii. Gdy taha wyczerpie sig, stos kart
zuzytych nalezy przetasowac i utworzy¢ nowa talig.

!L J Uwaga: W trakcie rozpatrywania wypadku gracz nie moze uzywac specjalnych zdolnosci swojego rajdowca. Znaczenia nie majq

tez wezesniejsze rzuty kostkami. Przesuniecie wynika wylgcznie z tego, co jest przedstawione na karcie.

Gracz kontynuuje ruch wedhug zasad, opisanych w rozdziale Przecinanie linii mety i zbieranie znacznikéw zmiany

Przecinanie linii mety i zbieranie znacznikow zmiany

1 Przecinanie linii mety

Rajdowcy przecinajq linig mety i publicznosc wiwatuje! Widzowie najbardziej dopingujq tych, ktorzy sq na koncu stawki.

1) Za kazdym razem, gdy rajdowiec gracza przecina linig mety,
gracz bierze jeden Zeton okrazenia i ktadzie go na swojej planszy
jak pokazano na rysunku. Nastepnie bierze kartg celu i natychmiast
realizuj e podane na niej polecenie

Jezeliw wymku reahzacp tego polecenla jego rajdow1ec
trafia na pole, na ktorym stoi juz inny, odbywa si¢
pojedynek. Patrz 3) POJedynek na stronie 5.

' ./ Uwaga: Gdy gracz bierze trzeci (ostatni) zeton okrqzenia,
“e karty celu nie losuje!

Przykdad: Tomek (purpurowy) przecigl linig mety po raz drugi. Bierze Zeton
okrgzenia i losuje karte celu.

Jezeli inni gracze przetng lini¢ mety w wyniku dziatania karty wypadku lub celu, biorg Zetony okrgzenia oraz karty celu i realizujg podane
na nich polecenia w kolejnosci zgodnej z kolejnoscia wykonywania ruchow. Karty celu opisane sg na stronie 11.
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2) Jezeli co najmniej jeden gracz przetnie w swojej kolejce
lini¢ mety, wszystkie puste miejsca na Zetony zmiany sa
uzupelniane zetonami, lezacymi wewnatrz toru. Nalezy
uktada¢ zetony na pustych miejscach w kolejnosci
zegarowej, poczawszy od pola za linig mety az do chwili,
gdy wszystkie miejsca zostang uzupetnione albo zetony si¢
skoncza. Zasob zetonow jest skoficzony 1 nie jest
uzupelniany w trakcie gry.

Uwaga: Jezeli rajdowiec stoi na polu, na ktorym ktadziony jest
Przyklad: Podczas uzupetniania toru dwoma ostatnimi etonami Julia (niebieska) ]

Zeton, gracz natychmiast zabiera ten zZeton. miala szczgscie i jeden 7 nich od razu dostala.

2 Zbieranie zeton6w zmiany ‘

Wszedzie walajq si¢ kawatki ztomu, ktore mozna wykorzystac do naprawy swojego pojazdu.

Na koniec swojego ruchu gracz sprawdza, czy jego rajdowiec
znajduje si¢ na polu, na ktorym lezy zeton zmiany. Jezeli tak, gracz
zabiera ten zeton i ktadzie obok swojej planszy obrazkiem do gory.
Gracze mogg mie¢ dowolng liczbg zetonow zmiany.

Do gry przystepuje nastepny gracz

Zakonczenie gry i dekoracja zwyciezcy
. . . . . . . 4 l
Koniec gry nastgpuje po tym, jak jeden z graczy zdobedzie trzy zetony okrazen.
Gra jest kontynuowana do chwili, az wszyscy gracze wykonaja t¢ sama liczbe ruchow (2zn. do gracza przed graczem startowym), Potem
nastepuje dekoracja zwyciezcy.
| &
Przykiad:
Kasia (czerwona) spowodowata
zakonczenie gry, bo jej rajdowiec przecigl L
lini¢ mety po raz trzeci. Filip (zielony) byt
graczem startowym, wiec tylko Julia
(niebieska) i Marek (pomarariczowy)
mogq wykonac ostatni ruch. I

Dekoracja zwyciezcy

Gracz, ktorego rajdowiec przejechat trzy okrazenia i znalazt si¢ najdalej za linig mety, zostaje zwycigzca.

.- n-5

Przyklad: W ostatnim ruchu Marek (pomaranczowy) wyprzedzit
Kasie (czerwong) i zostat zwyciezcq!

Mozna teraz sprawdzi¢ specjalne zdolnosci rajdowcéw na ostatniej stronie i przystapi¢ do gry! Gdy w trakcie rozgrywki odkryta
zostanie nowa karta, mozna bgdzie sprawdzi€ jej dziatanie na stronach 10-11.
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h Gra dla 2 os6b

Gracze kierujg zespotami, ztozonymi z dwoch rajdowcow. Co dwie maszyny, to nie jedna!

" Przygotowanie gry )

Kazdy gracz losowo wybiera dwie plansze i odpowiadajacych im rajdowcow.

i i o
| Okresla si¢ gracza startowego. . )

- | Przebieg gry

Gra przebiega wedtug podstawowych zasad z nastgpujacymi wyjatkami:

'F"—‘:" L i3

Kolejno$¢ wykonywania ruchow

Gracz startowy decyduje, ktory jego z rajdowcow bedzie
rozpoczynat gre i kladzie obok odpowiedniej planszy znacznik
startu, a nastepnie wykonuje po kolei ruchy oboma rajdowcami.
Drugi gracz okresla kolejnos¢, w ktorej beda poruszali sie jego
rajdowcy 1 wykonuje po kolei ruchy kazdym z nich. Od tej chwili
kolejnos$¢ ruchow jest ustalona i obowiazuje przez calg gre.

Pojedynki:

Pojedynki migdzy rajdowcami obu graczy rozstrzygane sg

w normalny sposob. Jezeli w pojedynku uczestnicza dwaj rajdowcy
tego samego gracza, ich wlasciciel moze dowolnie zdecydowac,
ktory rajdowiec wygrywa pojedynek i zostaje przesunigty do przodu.

| Karty premii

Wszystkie karty premii gracz trzyma razem, pomiedzy swoimi
planszami i moze ich uzywa¢ podczas ruchu dowolnego rajdowca,
niezaleznie od tego, ktory z nich kartg zdobyt. To stwarza
dodatkowe mozliwosci taktyczne. This allows

new tactical possibilities.

¥ (Zakoﬁczenie gry i dekoracja zwyciezcyceremony ) ¥

Koniec gry nastepuje po tym, gdy co najmniej jeden z rajdowcow zdobedzie trzeci zet 11 0 <razenia.
Wszyscy rajdowcy az do poprzedzajacego startowego, wykonuja po jednym ruchu.

1) Jezeli tylko jeden rajdowiec zdobyt trzy zetony okrazef, jego 2) Jezeli dwaj rajdowcy roznych graczy zdobeda trzy zetony

wlasciciel zostaje zwycigzca. okrazen, o zwycigstwie decyduje pozycja na trasie drugiego
rajdowca. Gracz, ktorego drugi rajdowiec jest blizej mety zostaje
zZwycigzca, niezaleznie od tego, kto jest na pierwszej pozycji. 1

i pomaranczowy). Decyduje pozycja drugiego rajdowca. Z tego powodu Szymon t
Jjest zwyciezcq, poniewaz jego drugi rajdowiec (niebieski) jest przed drugim
rajdowcem Henia (fioletowym).

= | Wariant dla trzech graczy

~ 1 Grajac w trzy osoby mozna rowniez zastosowa¢ wariant, w ktorym kazdy gracz ma dwoch rajdowcow. Obowigzuja takie same zasady, jak
A powyzej.
" N "',:'-';‘*I“ e g ‘;!I.‘ ' = =3 ﬁ;.é.*q T LR ad A = T —-#4__ wid

i zakonczyl wyscig, Henio zostaje twycigzcq gry.
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& | Warianty toru

Segmenty toru mozna potaczy¢ w rozny sposob, tworzac rozne trasy. Ponizej pokazane zostato 6 przyktadow A-F proponowanych tras

* Podane obok tras numery segmentow utatwiq szybkie posortowanie segmentow wedtug numerow na rewersach i pozwolg na szybkie |
przygotowanie gry.

* Pokazane na rysunkach potozenie linii mety () dla kazdej trasy to tylko sugestia. Mozna jg umiescic na kazdym segmencie toru.
* Aby skrocic rozgrywke, gracze mogq usungc¢ segmenty, oznaczone kolorem czerwonym ( ® ).
* Gracze mogq rowniez samodzielnie zaprojektowac trase wyscigu pod warunkiem, Ze bedzie to zamkniete okrgzenie.

Trasa A: (uzyta w opisie przygotowania gry) Trasa B: ]




Legenda
Wez 1 Zeton
) premii

‘ ' JUwaga: Rajdowiec, ktory w wyniku polecenia na karcie wypadku
" musi jecha¢ do tytu, nie moze nigdy cofngc¢ sie za lini¢ mety
niezaleznie od tego, na ktorym jest okrqzeniu. Zamiast tego
zatrzymuje Sie na pierwszym polu po linii mety.

Grafik i . I g B o .
rafiba Wyjasnienie: Na poczqtku gry kolejnosc rajdowcow, ktorzy jeszcze nie sq

na trasie, okreslona jest przez kolejnos¢ wykonywania ruchow. Jezeli na

poczqtku gry efekt karty wypadku odnosi si¢ do graczy, ktorych rajdowcy jeszcze

Efekt wypadku —yi0 5q na trasie, kolejnosé ruchow decyduje o tym, ktdry rajdowiec zostanie

poruszony. Rajdowcy poruszani sq wtedy tylko do przodu, nigdy do tylu.

Konkretny Inni gracze
inny gracz

i . — 5 do przodu 2 do tylu: Najpierw rajdowiec
Df’ przodu o 2, 3 lub 5 pol: Gracz przesuwa SWojego K& 4 bezposrednio poprzedzajacy rajdowca
rajdowca do przodu o liczbg pol podang na karcie. WAL = aktywnego gracza cofany jest o 2 pola.

i ——1 Nastepnie rajdowiec aktywnego gracza
przesuwany jest o 5 pol do przodu. Jezeli rajdowiec aktywnego
4 2 kostki: Gracz rzuca dwiema kostkami i przesuwa | gracza jest liderem, zaden inny rajdowiec nie jest cofany.

{ swojego rajdowca o sume wyrzuconych oczek. Jezeli P = T
wypadnie dublet, gracz nie bierze karty wypadku

tylko przesuwa SWOJegO rajdowca o sumg¢ wyrzuconych oczek.

Przyldad: Lukasz (26ty) wzigl karte wypadku i musi rzucié dwiema kostkami., Przyktad: Marek (pomaranczowy) wylosowat karte wypadku i w wyniku podanego na
Przesuwa swojego rajdowca o sume wyrzuconych oczek (12). Nie bierze kolejnej karty niej polecenia przesuwa swojego rajdowca o 5 pol do przodu. Julia (niebieska), ktorej
ypadku ani Zetonu premii za wyrzucenie tej samej liczby oczek na obu kostkach. rajdowiec poprzedza rajdowca Marka, musi cofngc swojego rajdowca o 2 pola.

AR II--J

Kostka do tylu: Gracz rzuca kostka i przesuwa
swojego rajdowca do tytu o liczbe pol,
odpowiadajaca liczbie wyrzuconych oczek.

i Do przodu o 3 pola: Gracz przesuwa swojego
] rajdowca o 3 pola do przodu.

5 z pchnieciem: Gracz przesuwa swojego
ey ?! rajdowca do przodu, maksymalnie o 5 pdl,
L5 38 3 /atrzymujc sic natychmiast, gdy napotka
innego rajdowca. Napotkany rajdowiec przesuwany jest

z tyhu za rajdowcem aktywnego gracza, 0 2 pola do przodu.
4 przesuwany jest o 2 pola do przodu. . T

Przyklad: Lukasz (i6lty) wylosowal karte wypadku i jego rajdowiec musi sta¢
w miejscu. Filip (zielony), ktorego rajdowiec zajmuje nastgpng pozycje za
rajdowcem Lukasza, ma szczgscie i przesuwa swojego rajdowca o 2 pola do przodu.
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swojego rajdowca do tytu o liczbe pol,
odpowiadajaca liczbie wyrzuconych oczek.

Pogon o 4 pola: Gracz nie przesuwa swojego

| rajdowca. Rajdowiec, znajdujacy si¢ najblize;
= 7 tylu za rajdowcem aktywnego gracza,

przesuwany jest o 4 pola do przodu.

Ostatni rusza sie o 4 pola: Gracz nie przesuwa
swojego rajdowca. Rajdowiec, znajdujacy si¢ na
=] ostatniej pozycji w wyscigu, przesuwany jest

0 4 pola do przodu.

Uwaga: Jezeli rajdowiec aktywnego gracza jest na ostatnim

miejscu, to on jest przesuwany o 4 pola do przodu.

x|

Strata pozycji: Gracz ustawia swojego rajdowca
1 0 jedno pole z tytu za dotychczas ostatnim
=1 oraczem.

Uwagi:

* Rajdowiec nie moze byc cofniety za lini¢ mety. Gdyby

tak miato wynika¢ z uktadu na trasie, zostaje ustawiony

na pierwszym polu po linii mety.

» Jezeli rajdowiec aktywnego gracza jest ostatni, pozostaje na
miejscu.

e - — - —

Przyklad F lllp (zielony) wzigl karte wypadku i jego rajdowiec powinien zostac
cofniety na ostatnie miejsce, za rajdowca Julii (niebieskiego). PoniewaZ nie moze
zostac cofniety za linig mety, zatrgymuje sie na pierwszym polu przed nig.
To powoduje, ;e musi przystgpic¢ do pojedynku z Kasig (czerwonq) :
- T I..'SJ

Karty celu

Karty premii
f“" — )

4 przesuwa swoj ego raJ dowca do przodu
o liczbe pol podanq na karcie.

najbhzszy przed nim raj idowiec.

Uwaga: Jezeli gracz nie zagra natychmiast
innej karty ani nie przesunie rajdowca w wyniku
rzutow kostkami, odbywa sie pojedynek.

Przykdad: Kasia (czerwona) zagrywa najpierw t.iwie karty premii,
nastepnie wykorzystuje wynik rzutu. Na koniec wykorzystuje jeszcze
Jedng karte premii i jej rajdowiec przecina lini¢ mety.




Speq alne zdolnosci rajdowcow

Steel Jacket: Raz w trakcie ruchu,
gdy jest na prostej, przesuwa si¢
0 jedno pole do przodu.

Sw1fty Raz w trakcie ruchu, gdy
jest na zakrecie, przesuwa si¢
0 jedno pole do przodu.

Twister: Jezeli w trakcie ruchu wyprzedzit
cho¢ jednego innego rajdowca, przesuwa
sie 0 jedno pole do przodu.

Crusher: Jezeli w trakcie ruchu wyprzedzit
cho¢ jednego innego rajdowca, gracz bierze

Jackal: Wygrywa kazdy pojedynek i po
zakonczeniu pojedynku przesuwa si¢ o 2 pola
do przodu (a nie o jedno, jak inni). Jego zdolno$¢ jest aktywna
tylko podczas pojedynku.

Hover: Ten rajdowiec potrzebuje tylko dwoch |
zetonow premii, by wzig¢ karte premii. .

L .

1 Wez karte wypadku

2) Specjalne zdolnosci rajdowea BE= 4.1 moledynekiﬁ L
3) (Pojedynek) K 2 Wez zeton premii I'I

L J

Przeciecie linii mety

H

1) Wez zeton okrazenia "H"

2) Wez karte celu E & (Pojedynek) ﬁ

3) Uzupelnij Zetony zmiany i

est. 1989

Wez 7eton zmiany (GQXIE/IEg !

’ = Dystrybutor: Kluwi s.c., ul. Zeromskiego 14/15, ¥ F ~ =4 '?f 2L b © Copyright 2021 Queen Games, 53842 Troisdorf,
05-500 Piaseczno, www.piatnik.pl e §l [ Germany. All rights reserved. - .




