


KAZDEGO ROKU NAJLEPSI PILOCI Z CALEJ
GALAKTYKI SPOTYKAJA SIE, BY RYWALIZOWAC
W ULTIMIE, wyscigu réwnie niebezpiecznym,
‘ co nielegalnym. W sercu piekielnej pustyni,
- posréd stromych kliféw i niestabilnych konstrukcji, piloci podejmujg
ogromne ryzyko, aby byc pierwszym na linii mety. Jezeli przetrwasz
waqskie zakrety, osuwiska oraz nieczyste zagrywki przeciwnikow,
moze bedziesz miat szanse na dotqczenie do elitarnego grona
zwyciezcow Ultimy.

ROMPONENTY

ELEMENTY GRY

3 plansze Postepu 12 ptytek Toru
4 ptytki Mety 32 zetony Bonusu 7 Zetondw Pdl Sitowych
ELEMENTY KONSOLI
A m @
Iehdgs 9
1 kontroler dla 12 biatych znacznikéw Paliwa 12Z6tta oraz
kazdego gracza dla kazdego gracza 1 niebieska kos¢

(+ 10 dodatkowych znacznikdw,
Jako rezerwa)



OMOLWIENLE ¢ CEL GRY

Przy pomocy swojego kontrolera wybierasz trase kazdego etapu
wyscigu. Jesli chcesz wygra¢, musisz by¢ przebiegty. Odpowiednio
zarzadzaj poziomem paliwa, przyspieszaj we wtasciwym momencie
i staraj sie spowolni¢ swoich rywali. Zwyciezysz, jesli znajdziesz sie
na czele wyscigu po rozpatrzeniu ptytki Mety!

ELEMENTY GRY

SCIGACZE

Scigacze sktadaja sie z dwdch
osobnych czesci tego samego
koloru, ktére nalezy ztozy¢ na
poczatku kazdej rozgrywki. Stuza
one do oznaczenia pozycji gracza
w wyscigu na planszach Postepu.

PLANSZE POSTEPU

Plansze Postepu przedstawiajg aktu-
alny wynik wyscigu oraz orientacyjne
pozycje graczy 0znaczone poruszaja-
cymi sie po nich Scigaczami. Wszystkie
elementy na planszach, poza bia-
tymi liniami, stuza wytacznie celom
dekoracyjnym. Wspomniane biate linie
dzielg plansze na 7 stref. W kazdej
strefie moze znajdowac sie dowolna
liczba Scigaczy.



PLYTKI TORU

Ptytki Toru odpowiadajg poszczeg6lnym etapom wyscigu, ktore gracze pokonuja
podczas gry. Ptytki te przedstawiajg wnetrze kokpitu oraz wskazujg trasy, ktére
gracze moga wybrac. Ptytki Toru sg dwustronne - jedna strona jest przeznaczona
. do rozgrywek dla 3-4 graczy, druga dla 5-6 graczy. Ptytki te s ponumerowane od
1do12.

Strona dla 3-4 graczy

PLYTKI METY

Ptytki Mety sa podobne
do ptytek Toru, jednak
w swojej gornej cze-
$ci przedstawiajg linie
mety. S one oznaczone
numerami od 13 do 16.
Podczas kazdej rozgryw-
ki gracze uzywaja tylko
jednej ptytki Mety, ktéra
zostanie zagrana jako
ostatnia ptytka w grze.

1% B89 -
2% 1m+a% 4




ZETONY BONUSU
W grze wystepuje 6 rodzajéw zetonéw Bonusu, ktére mozesz dobra¢ podczas
wyscigu. Zetony te pozwalajg ci poprawi¢ twojg sytuacje lub utrudniaé dziatania
przeciwnikdw. 2 sposréd 6 rodzajéow Bonusu sa rzadkie (szczegétowy opis
zetonéw Bonusu znajdziesz na ostatniej stronie niniejszej instrukcji).

Elektromagnes (x2) Dziatko Jonowe (x2) Miotacz Ognia (x7)

Pole Sitowe (x7) Nitro (x7) Zbiornik Paliwa (x7)

ZBIORNIK PALIWA
Biate znaczniki, zwane wtej grze znacznikami

L /SKAZOWKA pu

Paliwa, przedstawiaja zapas energii, ktéra Zetony Bonusy pozwas

. 5 . . lajq ci na wykorzystanie
mozesz wykorzysta¢ do poruszenia swojego ré2nych mozliwosci
Scigacza. 1 duzy biaty znacznik odpowiada 5 Musisz tylko zagrac je
mniejszym biatym znacznikom. . w odpowiednim momen-
W Y cie! Na przyktad dzieki
ZOLTA | NIEBIESKA KOSC Nitro, mozesz znalezc

Tych kosci uzywa sie do losowania sie w strefie z Polem

réznego typu wartosci. Z6tta ko$¢ — Sitowym podczas fazy

pokazuje, ile Paliwa nalezy wykorzysta¢, 0 BONUST e
tomiast niebieska okresla, o ile stref \ figzesz porsh el

[ . i i przodu podczas fazy

mozesz przemiescic sie do prZOdU. 9 ROZSTRZYGNIECIA,

poniewaz sq to dwa

PQLE SILOWE I B osobne ruchy.

Te zetony stuzg do zaznaczania lokalizacji

P6l Sitowych na planszy Postepu. (Wiecej %

informacji na temat zetonéw znajdziesz

na ostatniej stronie niniejszej instrukcji).




PRZVYGOTUWARN

O o

Umies$¢ na stole dwie plansze Umies¢ swéj Scigacz na
Postepu, tak aby przylegaty do siebie trzeciej Strefie planszy Postepu,
w przedstawiony ponizej sposéb. Trzecig tak jak pokazano ponizej.

plansze odt6z na razie na bok.

0 B

—
Upewnij sie, ze 12 ptytek Toru jest e -‘!r

odwréconych na odpowiednig strone
(odpowiadajaca liczbie graczy).

Potasuj je i stworz z nich stos obok :
planszy Postepu. & m

s
e

PODCZAS PIERWSZEJ
ROZGRYWKI

Potasuj 4 ptytki Mety, wylosuj
jedna z nich, a nastepnie umies¢
ja na spodzie stosu 12 ptytek
Toru, nie spogladajac na nia.

Przygotowujgc pierwszq rozgrywke ustal
przebieg catej trasy. Nie wykonuj czynnosci
opisanych w krokach € i € . Zamiast tego

wezZ ptytki o numerach od 1do 13 (zwracajgc Upewr SI?’ < J.eJ 09kryta
Ny i strona odpowiada liczbie graczy.

uwage na oznaczenie liczby graczy), utéz je p 1o 3 piviki M dtéz d

w rosnqcej kolejnosci i utworz z nich stos. ozostate 3 plytki Mety odtoz do

Pozostate 3 plytki Mety odt6z do pudefka. pudetka, nie ogladajac ich.




1€ RUZGRYIIHE

O

Umies¢ kilka dodatkowych znacznikow Kazdy gracz dobiera Scigacz i kontroler
Paliwa obok plansz Postepu. w wybranym przez siebie kolorze.
Beda one stanowic rezerwe. Niewykorzystane komponenty odt6z

do pudetka.

O

Umies¢ z6tta
i niebieska kos¢ obok
ptytek Toru.

5

M
. ". ¢ ” ﬁ dla pozosta’rychgraczy)
Jjj
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Kazdy gracz dobiera 12
znacznikow Paliwa i umieszcza je
przed sobg w miejscu widocznym

\5 4

Potasuj 32 zetony
Bonusu i umies¢ je
w zakrytym stosie,
w miejscu tatwo
dostepnym dla wszystkich
graczy. Obok nich umies¢

stos zetonéw Pol u

Sitowych.




ROUZGRAYILHA

Rozgrywka w &2 &/ trwa 13 tur (ktérym odpowiada 12 ptytek Toru oraz
1 ptytka Mety). Kazda tura sktada sie z 4 faz, rozgrywanych w ponizszej kolejnosci:

¢ Bonus €) RrOzZSTRZYGNIECIE

€ rrocrAMOWANIE €} ODKRYCIE

NASZA RADA

Za pierwszym razem, gdy czytacie te instrukcje zalecamy, aby najpierw zapozna¢
sie ze stronami opisujgcymi fazy 9 PROGRAMOWANIA, 9 ROZSTRZYGNIECIA

i € opkrycia, a dopiero potem wrécic do fazy € BoNusu. Taka kolejnos¢
bardziej odpowiada pierwszej turze rozgrywki, kiedy to gracze nie mogq zagrywac
Zadnych zetonow Bonusu.

¢) BONUS

Podczas tej fazy, kazdy gracz moze zagral jeden ze swoich
zetonéw Bonusu i rozpatrzy¢ jego efekt. Efekty zetonéw Bonusu
zostaty wyjasnione na ostatniej stronie niniejszej instrukgji.

Rozpoczynajac od gracza znajdujgcego sie w najdalej wysunietej
strefie, w kolejnosci odwrotnej do kierunku wyscigu, kazdy gracz ogtasza, czy decyduje
sie na wykorzystanie zetonu Bonusu. Jezeli w jednej strefie znajduje si¢ wigcej niz
jeden Scigacz, gracze w dowolnej kolejnoci podejmuja decyzje, czy chca wykorzystac
zetony Bonusu. Kolejno$¢ zagrywania Bonuséw wewnatrz strefy nie ma znaczenia,
poniewaz Bonusy nie wptywajg na innych graczy, ktérzy dzielg z toba strefe. Jezeli
decydujesz sie na zagranie Bonusu, umies¢ jego zakryty zeton przed soba. Podczas
jednej tury mozesz zagrac tylko jeden zeton Bonusu.

Gdy kazdy z graczy podejmie decyzje o zagraniu Bonusu podczas danej tury,
nalezy odkry¢ kazdy z zagranych zetonéw Bonusu. Nastepnie nalezy zastosowaé
efekty zagranych Bonusow, rozpoczynajac od Scigaczy w najdalej wysuniete]
strefie i kontynuujac kolejno w kierunku przeciwnym do kierunku wyscigu. Jezeli
w danej strefie zostato zagranych wiecej Bonuséw, ich efekty nalezy rozpatrzy¢
jednoczesnie (moga sie one kumulowac). Bonusy skierowane przeciwko innym
a8 graczom zawsze dotyczg catej strefy.




Nastepnie odrzuécie wszystkie wykorzystane zetony Bonusu i

przejdicie do

€) procRAMOWANIA. Jezeli wszyscy gracze zostali wyeliminowani, lub w grze pozostat

tylko jeden gracz, przejdzcie niezwtocznie do sekwencji ZRKEONLZENIA GRY.

Fioletowy gracz nie zagrywa zetonu Bonusu.

@ Zielony gracz decyduje sie
@- na zagranie Zzetonu Nitro

i porusza sie do przodu

0 jednq strefe za darmo.

"‘% Zotty gracz postanawia za-
ﬁ grac zeton Miotacza Ognia,
wymierzony w nastepng stre-
fe, zajmowang przez dowolng liczbe §ciga—
czy, zmuszajqc je do cofniecia sig o 2 strefy.

=3

duje sie na ostatniej pozycji,

& zagrywa Elektromagnes,
ktory uderza zarowno w strefe zajmowa-
ng przez Scigacz na prowadzeniu, zmu-
szajqc go do cofnigcia sig o 3 strefy, jak

i w strefy zajmowane przez pozostate Sci-
gacze, ktore z kolei cofajq sie o 2 strefy.

Niebieski gracz, ktéry znaj-

| przED |
&

g B gy

i@ I:i!l

Rozpoczynajgc od gracza na prowadzeniu

i kontynuujqc kolejno do gracza, ktérego

§cigacz zajmuje ostatniq pozycie, majq

miejsce nastepujgce konsekwencje:

» Zielony Scigacz porusza sie za darmo
0 jednq strefe do przodu.

> Réwnoczesnie z ruchem zielonego
Scigacza, Miotacz Ognia zagrany przez
Z0Mtego gracza uderza we wszystkie
§cigacze, znajdujgce sie w nastepnej
strefie, w zwigzku z czym, fioletowy
S:cigacz cofa sie o 2 strefy. Zielonego
Scigacza to nie dotyczy, poniewaz znaj-
dowat sie w tej samej strefie, co zotty,
gdy rozpatrywano efekt tego Bonusu.

> Elektromagnes zagrany przez niebie-
skiego gracza zmusza zielony Scigacz
do cofniecia sie o 3 strefy, poniewaz
Jako jedyny znajduje sie na prowadze-
niu. Gracze fioletowy, Z6Hy i czerwony
cofajg swoje Scigacze o 2 strefy kazdy.

KIERUNEK
WYSCIGU




€ PROGRAMOWANIE

Podczas tej fazy wybierasz trase najbardziej odpowiadajgca twojej strategii.
Zalecamy przewidywanie kolejnych ruchéw przeciwnikéw, aby lepiej wykorzysta¢
- rozwijajaca sie sytuacje.

—

Gracze jednoczesnie i w tajemnicy wybieraja
trase, ktéra zamierzajg pokonac, uzywajac prawego
wskaznika na swoim kontrolerze. Mozesz wyjawi¢
pozostatym graczom swoja planowang trase, jednak
nikt nie zabrania ci blefowac!

W trakcie tej gry nie bedziesz korzystac z lewego
wskaznika. Srodkowy wskaznik jest uzywany tylko
przy rozpatrywaniu jednej z ptytek Mety. Prawego
wskaznika uzywasz w kazdej turze.

Trasy, ktére mozesz wybra¢, sg wskazane kolorami Swiatet na ptytce Toru,
znajdujacej sie na wierzchu stosu (., o .).

Niektére ptytki umozliwiajg wyboér tylko dwdch
tras, dlatego jedno ze Swiatet jest zgaszone.
W przedstawionym tu przyktadzie, nie mozesz
wybrac srodkowej trasy ().

Zdarza sie, ze ptytka Toru nie daje ci zadnego wyboru, albo zmusi cie do
zaprogramowania trasy, ktéra catkowicie wyczerpie twéj zapas Paliwa
i wyeliminuje cie z gry (patrz €€} rozsTRzYGNIECIE). Pomimo tego, nie mozesz
wybrac trasy, ktéra wymaga wykorzystania wiekszej ilosci znacznikdw Paliwa, niz
posiadasz. Niemniej, mozesz wybrac trase o losowym rezultacie (np. wymagajaca
rzutu koscig), pod warunkiem, ze najlepszy dla ciebie rezultat nie zmusi cie do
wydania wiekszej ilosci Paliwa, niz aktualnie posiadasz.

Teraz przejdz do fazy €) ROZSTRZYGNIECIE.




€) ROZSTRZYGNIECIE

Gdy kazdy z graczy zaprogramuje ruch, wszyscy ujawniajg swdj wybor na
kontrolerach, a nastepnie jednoczesnie rozpatrujg koszty podjetych decyzji.
Po opfaceniu kosztu nalezy réwnolegle rozpatrzy¢ wszystkie nagrody.

OMOWIENIE PLYTKI TORU

W wiekszosci przypadkéw, ptytki Toru sg zbudowane w ten sam sposéb:

» Gorny wers zawiera warunki wymagane do pokonania danej trasy. Moze
on byc¢ pusty.

» Srodkowy wers zawiera koszt danej trasy.

> Dolny wers zawiera nagrody ptynace z wyboru danej trasy.

Warunki

Koszt

Nagrody

Uktad ptytki Toru @ rézni sie od pozostatych. Zasady specjalne, ’
dotyczqce takich ptytek, znajdujq sie na stronie 14 niniejszej instrukcji.




SYMBOLE NA PLYTKACH TORU
“ Liczba sylwetek graczy w tym wersie
wskazuje liczbe dostepnych miejsc na

danej trasie. Gdy po odkryciu kontroleréw okaze sie, ze liczba graczy jest mniejsza lub
réwna liczbie sylwetek przedstawionych na ptytce, ci gracze optacaja koszt i korzystaja
z nagrod danej trasy. Jezeli liczba graczy przewyzsza liczbe sylwetek na danej trasie,
wszyscy gracze, ktorzy ja wybrali, tracg swoja ture. Nie optacajg oni kosztu trasy i nie
korzystaja z jej nagréd. Mimo wszystko uwaza sie, ze ci gracze dokonali wyboru, gdy
rozpatrywane sg inne trasy.

xo Liczba w miejscu X oznacza, o ile stref twoj lScigacz moze sie przemiescic

do przodu. Dzieki niektérym Bonusom, twdj Scigacz moze przemiescic¢ sie
do przodu o dodatkowe strefy (jezeli Bonus ma wartos¢ dodatnia) lub wstecz (gry Bonus
ma warto$¢ ujemna). Pytki toru nie zawierajg efektow, ktdre nakazujg graczom poruszy¢
sie wstecz. W kazdej strefie moze znajdowac sie dowolna liczba graczy.

XO Liczba w miejscu X oznacza liczbe znacznikéw Paliwa, ktére musisz
wydac jezeli ten symbol znajduje sie w drugim wersie (kosztu), albo ktére
otrzymujesz jezeli ten symbol znajduje sie w wersie nagréd. Dzieki Bonusom mozesz
uzyskac lub utraci¢ dodatkowe znaczniki Paliwa, ktére dobierasz z lub odktadasz do
rezerwy. Mozesz posiadac wiecej niz 12 znacznikdw Paliwa.

1 O Za kazdym razem, gdy masz otrzymac zeton Bonusu, dobierz dwa wierzchnie

zetony ze stosu, obejrzyj je i umies¢ jeden z nich zakryty przed soba. Drugi
zeton umies¢ na spodzie stosu. Mozesz miec przed soba dowolna liczbe zetondw Bonusu,
jednak podczas jednej tury, mozesz zagrac tylko jeden z nich. Jezeli stos zetonéw Bonusu
zostanie wyczerpany, przetasuj wykorzystane zetony i utwérz z nich nowy stos.

. o . Te symbole moga wystepowac przed ikonami 0 lub O.Liczba,
ktdrg symbolizujg, jest zmienna i réwna liczbie graczy, ktorzy w tej

turze zaprogramowali dany symbol (niezaleznie od tego, czy odniesli sukces przy wyborze trasy).

_ o Te symbole moga wystepowac przed ikonami o lub o Rozpatrujac

@ ‘3 efekty piytki Toru podczas fazy €EJ ROZSTRZYGNIECIA, rzu¢ dang koscia,

aby wylosowa¢ warto$¢. Kazdy gracz, ktérego ten symbol dotyczy rzuca

koscig za siebie. Podczas rzutu z6ttg koscia, celem okreslenia kosztu trasy, wynik rzutu zawsze

okresla liczbe znacznikéw Paliwa, ktéra nalezy wydac. Ptytka o numerze 14 moze wymagac
kilkukrotnego rzutu koscia i zsumowania wyrzuconych wynikow.

\x  Ten symbol wymaga, abys podczas fazy €€} ROZSTRZYGNIECIA wybrat wartos¢
\ przy uzyciu srodkowego wskaznika na swoim kontrolerze. Nastepnie musisz
wydac znaczniki Paliwa zgodnie z warto$cig wybrang na kontrolerze, aby przemiescic sie
0 tyle samo stref do przodu.




Jezeli poruszasz sie do przodu o liczbe stref wieksza niz liczba stref dostepnych
przed twoim écigaczem, dotéz do toru trzecia plansze Postepu, tak aby
kontynuowata tor wyscigu w odpowiednim kierunku. Nastepnie przemies¢ swoj
écigacz na nowo dotozong plansze. Po optaceniu wszystkich kosztéw i zakonczeniu
ruchu przez wszystkich graczy, usui z gry plansze Postepu, ktéra jest najblizej
startu. Jezeli znajdujq sie na niej Scigacze, nalezy usunac je z gry, a kontrolujacy
je gracze zostaja wyeliminowani. Jezeli w wyniku danego efektu musisz si¢ cofnaé
poza plansze Postepu (gdy nie ma dostepnych stref, na ktére mégtbys sie cofnac),
zostajesz wyeliminowany (nigdy nie nalezy dodawac planszy Postgpu po stronie
przeciwnej kierunkowi wyscigu).

Jezeli twéj zapas znacznikéw Paliwa spadnie do 0, zostajesz wyeliminowany
i musisz usuna¢ swoj Scigacz z planszy Postepu.

Podczas rozpatrywania efektow ptytki Mety, twdj poziom Paliwa moze
spasc doktadnie do 0 i nie zostaniesz wyeliminowany - na mecie nie
potrzebujesz juz Paliwa, poniewaz wyscig dobiegt korica. Jezeli jednak,
na Mecie, musisz wydac wiecej znacznikéw Paliwa niz posiadasz,
zostajesz wyeliminowany z gry.

Podczas rozgrywki dla 5 lub 6 graczy, jezeli w wyniku
jednej lub wiekszej ilosci eliminacji liczba graczy spadnie
do 4 lub mniej, odwrd¢ wszystkie ptytki Toru i Mety nie
zmieniajac ich kolejnosci w stosie.

Teraz przejdz do fazy € obkRrycia.

Jezeli wszyscy gracze zostali wyeliminowani, albo
w grze pozostat tylko jeden gracz, przejdz do sekwencji
CAKONLCZENIA GRY.



€) ODKRYCIE

- Podczas tej fazy odtéz do pudetka wierzchnia ptytke Toru ze
& 35 stosu, odkrywajac tym samym kolejng z nich. Teraz rozpocznij

nowag ture z nowo odkryta ptytka, zaczynajgc od fazy

€ sonusu.

Gdy odtozysz do pudetka ptytke Mety, gra dobiega konca.

Przejdz natychmiast do sekwencji ZRHOALZENIA GRY.

ZASADY SPECJALNE NIEKTORYCH PLYTEK

pevTka ‘€

Ta ptytka Toru (odwrécona na strone przeznaczong dla
3-4 graczy) umozliwia ci skorzystanie ze swojej nagrody
bez optacania jej kosztu. Ma to miejsce w przypadku,
gdy jeste$ jedynym graczem, ktéry wybrat dana trase.
Jezeli oprécz ciebie, przynajmniej jeden z graczy wy-
brat te sama trase, wszyscy musicie opfaci¢ jej koszt,
jednak nie otrzymujecie nagréd.

. Jezeli jestes jedynym graczem, ktory wybrat
te trase, przemies¢ swdj Scigacz o trzy
strefy do przodu bez ponoszenia kosztu. Jezeli
nie jestes jedynym graczem, ktory wybrat te
trase, wydaj 1znacznik Paliwa. Nie zyskujesz nic.

pevTka €

Trasa oznaczona . wymaga, zeby$ optacit koszt
w Paliwie réwny 1, podwyzszony o warto$¢ wyrzucong
na z6ttej kosci.

),
Na Zottej kosci wyrzucasz -3. tgcznie musisz
zaptacic 4C).




ZAKONCZENLE GRY

Gra konczy sie na jeden z trzech sposob6w:

> Po zakonczeniu fazy € obkrvcia
z udziatem ptytki Mety.

Gracz, ktérego Scigacz znajduje sie najdalej
na planszy Postepu zostaje zwyciezca. W przypadku remisu, zwycieza gracz
posiadajgcy najwiecej znacznikéw Paliwa. Przy dalszym remisie, zwycieza gracz
posiadajgcy przed sobg najwiecej zetonéw Bonusu. Jesli nadal mamy remis,
gracze dzielg sie zwyciestwem.

> Jezeli w wyscigu pozostat tylko jeden gracz, zostaje on zwyciezca.

> Jezeli wszyscy gracze zostali wyeliminowani, zwyciezca nie zostaje wytoniony.
Natychmiast rozpocznijcie gre od nowa.

TWORLY

Tworcy
Frank Crittin & Grégoire Largey
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Wwinzoiorn B Opracowanie Graficzne

Frédéric Derlon
Kopiowanie, powielanie i publikowanie instrukgji,
komponentéw i wykorzystywanie ilustracji bez
wczesniejszej zgody jest zabronione.

Sktad wersji polskiej
Aga Jakimiec
I Ttumaczenie
Szanowny Kliencie, nasze gry kompletowane sg N ,
ze szczegélng starannoscia. Jesli jednak w Twoim Michat Wtoczko
egzemplarzu zdarzyty sie jakie$ braki - serdecznie Korekta
za nie przepraszamy. Prosimy poinformuj nas o tym: 2
portal@portalgames.pl Arek Maj



POOSUMOUWANIE

PRZYPOMNIENIE SZYBKIEGO PRZYGOTOWANIA GRY

1 kontroler + 1 Scigacz 12 ptytek Toru 2 plansze 32 Zetony Bonusu 126tta kos¢
(umieszczony w strefie 3) +1 ptytka Mety Postepu (zakryte) +1 niebieska
+12 znacznikéw Paliwa na +{odfozona +7 zetonow PGl kos¢
kazdego gracza na bok Sitowych

OMOWIENIE ZETONOW BONUSU

< @ DZIALKO JONOWE: Gdy zagry-

> wasz ten Bonus, twdj Scigacz

musi znajdowac sie w strefie

najblizszej linii startu na planszy

Postgpu. Wszystkie Scigacze zajmujgce strefy

przed twoim Scigaczem tracg w wyniku zagra-

nego przez ciebie Bonusu 2 znaczniki Paliwa,

albo wszystkie znaczniki, jezeli posiadaja ich 2
lub mniej.

i MIOTACZ OGNIA: Mozesz za-

] gra¢ ten Bonus niezaleznie od

pozycji zajmowanej przez twoj

_Scigacz. Gdy zagrywasz ten Bo-

nus, wszystkie Scigacze znajdujace sie w najbliz-

szej tobie zajetej strefie przed twoim Scigaczem
cofaja sie o 2 strefy.

ZBIORNIK PALIWA: Natych-
miast otrzymujesz 2 znaczniki
Paliwa z rezerwy.

SKROT PRZEBIEGU ROZGRYWKI
€ BoNus (poza pierwsza runda)

» Zagrywacie zetony Bonusu (opcjonalnie)

€ PROGRAMOWANIE

» Wybieracie trase na kontrolerze
€) ROZSTRZYGNIECIE

> Rozpatrujecie wybrana trase
€ ookrycie

» Odkrywacie nowa ptytke Toru

6

e ELEKTROMAGNES: Gdy zagry-
57 wasz ten Bonus, twoéj Scigacz
musi by¢ w ostatniej strefie na

planszy Postepu. Wszystkie
Scigacze, ktdre zajmuja strefe najblizsza mety,
muszg natychmiast wycofac sie o 3 strefy. Row-
nocze$nie, Scigacze, ktére w momencie zagra-
nia tego Bonusu znajdujg sie pomiedzy twoim
Scigaczem a Scigaczem na prowadzeniu, cofajg

Sie 0 2 strefy.
%@ na jest ptytka Mety. Umies¢
zeton Pola Sitowego na zaj-
mowanej przez twdj Scigacz strefie na planszy
Postepu. Jezeli ktéry$ Scigacz przemiesci sie
do strefy z co najmniej jednym Polem Sitowym
(w wyniku poruszania sie w przéd lub cofania
sig), ten Scigacz zatrzymuje sie w tej strefie.
Jezeli na koncu fazy ODKRYCIA CO najmniej
jeden Scigacz znajduje sie w strefie z co naj-
mniej jednym Polem Sitowym, usun z tej strefy
wszystkie zetony Pol Sitowych.

POLE SILOWE: Nie mozesz za-
grac tego Bonusu, gdy widocz-

m NITRO: Twéj Scigacz natych-
miast przemieszcza sie o jedna
strefe do przodu.

BEBOX @




