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o 6 plateaux Cireuit (oto vers) B NI VST AR P37 AL FNDE : ' ses commandes programmées, cest au tour du
* 29 jetons Chaque manghe est composée de 3 phases : PROGRAMMATION 2% MANCHE 1 1 . BT ainsi de suite.

(4 Sourires, 13 Piles, 1 Glissade,
1 PROAGRAMN nnm

7 Boucliers d’énergie)
COMMANDES DE MOUVEMENT

au début de son tour.
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tuile Bolide.

_ és aprés cette wodifics Si un Bolide actif doit se déplacer sur une case
Lorsquun joueur pense avoir fini sa progr: _ : Infranchissable, il arréte sa commande de mouvement
' te et placer sa ma { en cours, et reste sur la case qu'il occupait avant de
devant lvi. Il prend ensvite le PREMIER JETON toucher la zone Infranchissable. Il subit 1 dégat.
SOURIRE de la pile et le place sur son programme.
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iquant un Boost crayonné,

Retournez 1 Pile face visible. Rien ne se passe !
& résolvez cette commande comme si elle suivait une
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course, jetez un il a la page suivante.
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arréter sa programmation et prendre le jeton'Sourire qui est sur un obstacle, il ne subit pas 2 dégats.
«Lessivé». Vous étes préts. ' ence !
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pour améliorer sa prochaine commande !
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Gllssade quiva Kose doit avancer en dlagonale de 1 case vers la droite( =7 )]

.~ Enfin, Charlie résout sa 8° commande et avanc@son Bolide en
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Si Piou Racer est couché, ignorez cette capacité, pde 2 cases vers la
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Lorsque ce Bolide résout une commande Pile( ), il regagne
2 Piles au liev de 1. Si Dogtor dispose de 3 Piles lorsqu'il résout
), il avance de 2 cases a [a place.

Apres avoir résolu sa 2 commande, Rose perd sa derniére Pile...
plus d’énergie ! Elle couche son Bolide sur le cirevit et ignore sa SONIC FISH
8 commande pour regagner 1 Pile. l.orsque ce Bollde est sous l effef dv jefon Gllssade tous ses
Au début de la manche o Bolide de 20012 augwenteé: une commande Pile (
couché (il wa que l Pile sur Ies 3 nécessaires) Elle doi’r i
2 prewieres commandes pour retourner ses 2 jetons Pile
e) et ainsi redresser so
E pdre normalement ses W

résoudre sa ¢ commande.

ranchlssable elle resfe sur Ia case précédente et subit 1 dégat.
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