Tor wyscigowy

Gracze ustawiajg sie na linii startu i poruszaja sie w kierunku przeciwnych do ruchu
wskazowek zegara.

Wygrywa ten kto pierwszy minie linie mety po osiagnieciu odpowiedniej liczby
okrazen (ich liczbe nalezy ustali¢ przed rozpoczeciem gry. Moze by¢ dowolna).

Na torze znajduje aleja serwisowa (strefa pit-stop) (pomiedzy gtownym torem z lewej
strony). Trzeba sie w niej poruszaé z ograniczona predkoscia, maksymalnie o 3 pola
(jesli wyrzucisz 4-6 to poruszasz sie o 3 pola).

Jesli w jednym ruchu bedziesz przejezdzat przez aleje i gtdwny tor jednoczesnie, to
po gtownym poruszasz sie normalnie.

Przyktadowo wyrzucites 6, przejezdzasz przez 1 pole toru gtéwnego, ale musiates
zjechac do pitstopu, a tam mozesz ruszac si¢ tylko o maksymalnie 3 pola, wiec
W sumie przesuniesz si¢ o0 4 pol.

Gdy wyjezdzasz z pitstopu i np. wyrzucisz 6, przejezdzasz 3 pola w pitstopie i 3 na
gtownym torze.

Do pitstopu trzeba zjechac¢ przy najblizszej okazji, kiedy stanie sie na ktoéryms z
ponizszych pol:

ﬂ Mato paliwa.

Pola nie naktadaja sie na siebie, tzn. jesli w jednym okrazeniu trafisz na oba, to i tak
przejezdzasz tylko raz przez aleje serwisowa.

Przebita opona.
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Inne pola:

Plama oleju - poslizgnates sie na plamie oleju i stracites
panowanie nad pojazdem, przy nastepnym rzucie przesun sie
o 2 pola mniej niz wskazuje liczba na kostce.

Jesli wypadto 1 lub 2, przesun sie o 1 pole.

Dobra predkos¢ - perfekcyjnie wyszedte$ z zakretu, masz dobra
predkos¢, przystuguje Ci dodatkowy rzut kostka.

Zotta flaga - niebezpieczenstwo na torze. W nastepnej turze
obowiazuje zakaz wyprzedzania (gracze nie moga wyprzedzac,
muszg ustawic sie na tym samym polu co inny gracz, nawet jesli
wyrzucit wieksza liczbe "oczek”).
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