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Чем больше вокруг экзотики, тем более непредска-
зуемый заезд мы увидим! Только самые великие 
гонщики могут справиться с новым вызовом! 
Но и награды появились новые. И не просто 
кубок. Не просто деньги. Нет лучшей награды, 
чем то чувство свободы, с которым ты на 
болиде с полными баками, разрезая воздух, 
проносишься на полной скорости мимо 
бегущего слона.
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КОМПОНЕНТЫ
1 двухстороннее 

игровое поле
Трассы «Пески Алохи» 
и «Гонка по саванне»

8 трамплинов 
и 3 жетона животных
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В «Песках Алохи» появляются трамплины. Если вы пра-
вильно по ним проедете, вы сможете оседлать поток 
воздуха и оказаться впереди всех других игроков.

В «Гонке по саванне» появляются дикие животные, 
бегущие по трассе. Вы должны избегать столкновения 
с животными, бегущими поперек вашего курса.

ПЕРЕД ПЕРВОЙ ИГРОЙ: 
Выдавите части трамплинов 
и соберите так, 
как показано.

ПЕРЕД ПЕРВОЙ ИГРОЙ: 
Выдавите жетоны животных.

ПОДГОТОВКА: 
Разместите трамп- 
лины на соответст- 
вующих пронумеро-
ванных ячейках 
на игровом поле.

ПОДГОТОВКА: 
Разместите жетоны 
антилопы, слона, удава 
на соответствующих 
начальных ячейках 
на трассе (ближайших 
к стартовой черте).

ХОД ИГРЫ: 
Болид может использовать 
трамплин только в том 
случае, если:
1. Передвижение болида 

согласно разыгранной 
карте скорости равно 
или больше того значения, 
что указано на трамплине.
И

2. У болида есть возмож-
ность передвинуться 
еще хотя бы на 1 ячейку.
И

ИГРА: 
Каждое животное занимает 
на игровом поле ячейку с 
окантовкой своего цвета. 
Животные блокируют 
передвижение на занятые 
ими ячейки, как и болиды.

3. Ячейка для приземления 
после трамплина не занята.

Болид не может использовать 
трамплин, если не выполня- 
ется любое из вышеперечис-
ленных условий. Если болид 
может ехать дальше, но не может использовать 
трамплин, он обязан проехать мимо трамплина 
и продолжить движение на любую из доступных 
пустых ячеек.

Трамплины не являются ячейками, и болид не может 
заканчивать свой ход на трамплине. Когда болид 
использует трамплин, передвиньте его прямо на 
ячейку для приземления этого трамплина. Данное 
передвижение считается передвижением на 1 ячейку.

Оранжевый болид не может 
использовать трамплин, 

потому что у него недоста-
точно скорости.

Передвижение желтого болида 
заблокировано слоном. Передви-
жение оранжевого болида - слоном 
и синим болидом.

Красный болид не может 
использовать трамплин, 

так как желтый болид 
блокирует ячейку для 

приземления.

В конце того хода, 
в котором хотя бы 
один болид пересек 
линию любого живот-
ного, это животное 
передвигается на 
следующую свою 
ячейку на игровом 
поле. Если животное 
находится на своей 
последней ячейке 
трассы, уберите его 
с игрового поля.

Как только животное 

покидает свою ячейку, болиды 
могут передвигаться в эту ячейку 
так, как будто бы это была 
обычная ячейка.

Синий болид пересек 
первую линию слона. 
Поэтому в конце этого 
хода жетон слона 
передвигается во 
вторую ячейку слона.

«ГОНКА ПО САВАННЕ»«ПЕСКИ АЛОХИ»
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На примере показано 
перемещение 
животных в ячейки 
по порядку.

Линии животных 
находятся рядом 
с ячейками живот-
ных на трассе и 
выглядят вот так.
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