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Na torze Aloha Sands znajdujg sie rampy. Jesli w odpo-
wiedni sposob wjedziesz na rampe, nabierzesz rozpedu
i pognasz do przodu, pozostawiajgc konkurentéw w ty/e

PRZED PIERWSZA ROZGRYWKA ‘ -
Wypchnij elementy rampy 25
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SAVANNA STRETCH 1 0

Przez tor Savanna Stretch czesto przemykajg dzikie zwie-
rzeta. Musisz ich unikac, kiedy znajdq sie na twojej trasie.

PRZED PIERWSZA ROZGRYWKA:
Wypchnij znaczniki zwierzat
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Utéz rampy na odpowied-
nich ponumerowanych =
polach na planszy do gry. &

1. liczba okreslajaca ruch
tego bolidu na zagranej
karcie Predkosci jest
réwna lub wyzsza od

im kolory. Nie mozna
wjechac na pole, ktére

liczby na rampie.
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2. bolid ma co najmnigj
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jest zajmowane przez
Zwierzeta, tak samo jak

Z6tty bolid nie moze sie poruszy<, bo jest
blokowany przez stonia. Pomarariczowy
bolid nie moze sie poruszyc, bo jest
blokowany przez stonia i niebieski bolid.

w przypadku bolidu.

1 niewykorzystane
pole ruchu.
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! w trakcie ktorej

‘ Co najmniej jeden
bolid przekroczyt linie
danego zwierzecia,
to zwierze przesuwa
sie na kolejne wolne

, pole. Jesli wejda na

i swoje ostatnie pole
na torze, nalezy je
zdjac z planszy.

L j Na koniec rundy,
i
{

3. pole ladowania po skoku
Z rampy jest puste.

Bolid nie moze uzy¢ rampy, je- | =
zeli ktérykolwiek z powyzszych o
warunkow nie jest spetniony.

Jezeli bolid ma do dyspozyciji ruch, ale nie moze uzy¢ |
rampy, musi oming¢ rampe, poruszajac sie na inne puste |
pole.

zwierzqgt na torze i wy-
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znajdujq sie obok po/ Ea I
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pierwszq linie stonia.

Na koricu rundy znacznik

3l sfonia zostanie przesuniety
| na drugie pole stonia.
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Oto sposdb, w jaki

oznaczone sq Sciezki

S0 | zwierzqt w porzqdku
 numerycznym.

Czerwony bolid nie moze uzy¢
rampy, poniewaz zoftty blokuje pole
ruch jest zbyt niska. do Igdowania. I

Pomarariczowy bolid nie moze uzy¢
rampy, poniewaz liczba okreslajgca

Rampy NIE sg polami, wiec bolid nie moze zakonczy¢
| swojej tury na rampie. Gdy bolid uzywa rampy, przesun
go od razu na pole ladowania za rampa. Traktuje sie
to jak 1 pole ruchu. Jesli bolid nadal ma do dyspozyciji
ruch, przesuwa sie go standardowo do przodu. Bolidy
moga uzy¢ wiele ramp w jednej turze.

Kiedy zwierze opuscito
zajmowane pole, bolidy moga
na nie wjechac, jak na pozostate
standardowe pola.
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