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jUna nueva forma de
jugar!

Llega LEGO® Games,

la primera coleccién de
juegos del mundo que
puedes construir, jugar y
cambiar. Gracias al
exclusivo Dado LEGO, que
podras construir a tu gusto,
y a sus reglas, totalmente
modificables, LEGO Games
representa una nueva forma
de divertirse con la

familia y los amigos.

g

Uma nova forma de jogar!
Apresentamos os LEGO®
Games, a primeira colecgao
de jogos para construir,
jogar e modificar. Com

o0 exclusivo Dado LEGO
para construir e regras de
jogo modificaveis, os
LEGO Games s&o uma
nova forma de te divertires
com a familia ou amigos.
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Jouer autrement
Découvrez les jeux de
société LEGO®: les
premiers jeux de société
a construire ! Avec le dé
LEGO a construire et les
régles du jeu modifiables
selon les envies des
joueurs, les jeux de société
LEGO promettent des
heures de divertissement
en famille ou entre amis.
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A new way to play!
Introducing LEGO® Games,
the world’s first collection
of games that you build,
play and change. With the
unique buildable LEGO
Dice and changeable rules,
LEGO Games is a new way
of having fun together with
family and friends.



CONSTRUYE &

¢Ti j uz i i ugar y
con el trofeo? Usa los atajos, adelanta a tus oponentes o activa la funcién turbo
para ponerte en cabeza y cambia de carril para evitar las manchas de aceite que
hay sobre el circuito. jSélo un piloto puede ganar la carrera!

Trofeo

Linea de salida y de meta

Puntos de
avance

Dado LEGO®

Cuadros

Cubierta de turbo de avance

Atajos Ladrillo naranja

Objetivo del juego
El primer coche de carreras que consiga completar una vuelta por el circuito en sentido contrario al de las agujas del
reloj ganaré el juego.

Preparativos
Antes de comenzar a jugar, construye el juego usando las instrucciones de construccion LEGO® que se incluyen con
el set. Construir el juego te permitira familiarizarte con las piezas y el modo de usarlas. Haciéndolo, encontraras mas
sencillo reconstruirlo o cambiar las reglas del juego para otra partida.

Construye el Dado LEGO colocando las = -
dos cubiertas de turbo de color naranja
sobre dos caras opuestas del mismo.

Antes de comenzar una partida nueva, organiza el juego como se indica Este set incluye una herramienta
en la imagen anterior o en la ilustracion que encontraras en la Gltima pagina que te ayudard a quitar los
de las instrucciones de construccion. cuadros del Dado LEGO.

Comenzando por el jugador més joven, cada jugador elige un coche de carreras y toma los siete cuadros de avance
del color correspondiente al coche de carreras elegido. A continuacién, coloca uno de sus cuadros de avance en el
Dado LEGO, junto a una cubierta de turbo de color naranja.



& JUEGA

Desarrollo del juego
Comienza el jugador mas joven. El turno pasa a partir de entonces de un jugador a otro en el sentido de las agujas del reloj.
Al llegar su turno, el jugador correspondiente lanza el Dado LEGO® y realiza las siguientes acciones:

Caras sin cuadros de avance

1. Coloca uno de tus cuadros de avance en la cara del Dado LEGO que has
obtenido al lanzarlo, Y

2. Avanza por el circuito con tu coche de carreras un punto en sentido contrario al de las agujas del reloj.
Puedes elegir entre mover tu coche de carreras o no hacerlo.

] Caras con cuadros de avance
== 1. Coloca uno de tus cuadros de avance en la cara del Dado LEGO que has obtenido al lanzarlo si hay
espacio y si te quedan cuadros de avance, Y
2. Todos los jugadores cuyos cuadros de avance se encuentren en la cara del Dado LEGO que has obtenido al lanzarlo
pueden mover sus coches de carreras. Comenzando por el jugador que ha lanzado y continuando en sentido horario,
los jugadores mueven su coche de carreras un punto hasta el siguiente punto disponible por cada cuadro de avance
que se haya colocado en la cara obtenida en el Dado LEGO al lanzarlo.

Adelantamiento

Si tu coche de carreras no puede avanzar al punto siguiente porque otro coche ﬂ} e
de carreras ya estd ocupandolo, tu coche de carreras lo adelantard y se colocara
en el siguiente punto disponible. Consulta la imagen de la derecha.

— Funcion turbo
Avanza con tu coche de carreras hasta el siguiente ladrillo de color naranja que encuentres en el circuito si
lanzas y obtienes una cara con una cubierta de turbo de color naranja. Si tu coche de carreras no puede
avanzar hasta el siguiente ladrillo de color naranja porque otro coche de carreras ya esta ocupandolo,

tu coche de carreras lo adelantara y se colocara en el siguiente punto disponible. Si al iniciar tu turno no te

encuentras en un ladrillo de atajo de color amarillo, no puedes usarlos al activar la funcion turbo.

Manchas de aceite

Si tu coche de carreras pasa por una mancha de aceite, debes detenerte en ese punto, quitar uno de tus
cuadros de avance del Dado LEGO, retirar la mancha de aceite del circuito y dar tu turno por finalizado.
Pisarés una mancha de aceite cuando tu coche de carreras alcance un punto que contenga una mancha
de aceite o el punto inmediatamente anterior. Los jugadores no pueden usar la funcién turbo pasando

por encima de una mancha de aceite. Hf'ﬁ

Cambio de carril
Puedes cambiar de carril usando los ladrillos de color naranja, que sélo cuentan como un
punto. Si ya hay otro coche de carreras bloqueando el punto, no podras cambiar de carril.

Ejemplos de la funcion de los cuadros de avance cuando el jugador rojo ha lanzado el Dado LEGO y ha colocado un
cuadro de avance de color rojo en él:

El jugador rojo El jugador rojo avanza dos puntos. A continuacion, los
anza un punto. gadores azul y verde avanzan un punto cada uno.
El jugador rojo avanza El jugador rojo usa la funcién turbo y avanza hasta el

s puntos. siguiente ladrillo de color naranja. A continuacion, los
ugadores azul y verde avanzan un punto cada uno.

Ganar el juego

iEl primer coche de carreras que consiga completar una vuelta completa alrededor del circuito y cruce la linea de meta
ganaré el juego! Coloca el coche de carreras ganador en lo mas alto del podio y recoge el trofeo. Mientras, los deméas
jugadores continuaran corriendo en busca del segundo y el tercer lugar.



CAMBIA &

TU JUEGO, TUS REGLAS
El Dado LEGO® te ofrece la libertad de cambiar el juego a tu gusto. Puedes cambiar el &rea de juego, las piezas e
incluso las reglas. Los cambios que hagas haran el juego cada vez mas TUYO.

El secreto para hacer bien los cambios es cambiar sélo una cosa cada vez. Asi podras comprobar si el cambio hace el
juego mas divertido. Si es asi, conserva el cambio y prueba con otro.

Cambiar un juego siempre es mas divertido si se hace en compafiia. Asi, todos conoceran las reglas y sabran qué ha
cambiado. Recuerda asegurarte de que todo aquel que juegue conozca las reglas nuevas ANTES de empezar a jugar.

Ahora que sabes cdmo jugar usando nuestras reglas, prueba alguna de las sugerencias que te ofrecemos a
continuacion para cambiar el juego y, después, trata de hacer un cambio tU solo.

" ] 1) Crea un atajo
Crea atajos o cambialos para adelantar a tus oponentes.
Preparativos iniciales: Afiade una cubierta de atajo de color amarillo al Dado LEGO y no coloques las dos cubiertas
de turbo de color naranja.

Coloca uno o dos de los ladrillos de atajo de color amarillo en cualquier lugar dentro del circuito para construir un
atajo nuevo.

Los atajos deben conectarse al menos a un ladrillo de color naranja por uno de sus extremos.

Los ladrillos de atajo de color amarillo en los que se encuentre un coche de carreras no se pueden mover.

2) Construye circuitos diferentes
Construye un circuito con cualquier forma que puedas imaginar. Inspirate observando el reverso de las instrucciones
de construccién y contempla lo que puedes llegar a construir td mismo.

3) Paso por boxes

Usa el carril de boxes y prueba con estas dos variaciones:

a) Sustituye cualquier cuadro de avance del Dado LEGO por uno tuyo
al pasar por el carril de boxes por primera vez. Debes conservar al
menos un cuadro de avance para seguir jugando.

b) Quita todos los cuadros de avance de dos de las caras del Dado LEGO vy,
a continuacién, coloca uno de tus cuadros de avance en cualquiera de las dos caras.

e

Inventa y comparte tus propias reglas
Inventa tus propias reglas y compartelas con tus amigos. Pon a prueba a tus amigos creando las reglas mas
originales. Construye, juega y cambia para una mayor diversion.

o,

.

Consejo de LEGO®
La mejor forma de
recoger tus piezas
LEGO es inclinarias
antes de tomarlas.




CONSTRUIR

u imei uz, i u?
Usa atalhos, ultrapassa os teus adversarios ou liga o turbo para passares

a frente e muda de via para evitares as pocas de 6leo que se encontram

no teu caminho. S6 havera um vencedor da corrida!

Troféu

Linha de partida
e de chegada

Dado LEGO®

Quadrados de

Peca turbo movimento

Atalhos  Peca cor-de-laranja

Objectivo do jogo
O primeiro carro de corrida a completar uma volta no sentido inverso ao dos ponteiros do relégio, ganha o jogo.

Preparacao para o jogo

Antes de comegares a jogar, constréi o jogo com o auxilio das instrugdes de construgdo LEGO® fornecidas. Construir
0 jogo permite uma familiarizagdo com as suas pegas e modo de utilizagao. Isto torna mais facil reconstruir ou mudar
posteriormente as regras do jogo.

Constréi o Dado LEGO colocando as [ [
duas faces cor-de-laranja em lados
opostos do dado.

A embalagem inclui uma

Antes do inicio de cada partida, dispde as pecas no tabuleiro de jogo de forma ferramenta para ajudar
a condizerem com a foto acima mostrada ou com a foto da Ultima pagina das a remover as pegas que
compéem as faces do

instrugdes de construgéo. Dado LEGO
Comegando pelo jogador mais novo, cada jogador selecciona um carro de corrida, pega nos sete quadrados de
movimento correspondentes, e de seguida coloca um quadrado de movimento no Dado LEGO junto a uma pega
turbo cor-de-laranja.



JOGAR

Regras do jogo
O jogo comega pelo jogador mais novo e prossegue no sentido dos ponteiros do relégio.
Quando chega a sua vez cada jogador langa o Dado LEGO® e realiza uma das acgdes seguintes,

de acordo com o resultado obtido: )
1
Faces sem quadrados de movimento
1. Coloca um dos teus quadrados de movimento sobre a face superior do Dado LEGO E
2. Avanga o teu carro de corrida uma casa na pista, no sentido inverso ao dos ponteiros

do reldgio. Podes decidir se moves ou néo o teu carro de corrida.

" ]| Faces com quadrados de movimento
[ 1) Coloca um dos teus quadrados de movimento na face superior do Dado LEGO, se tiveres espago

suficiente e se ainda tiveres quadrados de movimento de sobra, E
2) Todos os jogadores que tenham quadrados de movimento na face superior do Dado LEGO langado podem mover
os seus carros de corrida. Comegando pelo jogador que langou o dado e prosseguindo no sentido dos ponteiros
do relégio, os jogadores avangam os seus carros para a casa seguinte disponivel por cada quadrado de movimento
indicado na face superior do Dado LEGO.

Ultrapassar
Se o teu carro ndo puder avangar para a casa seguinte, porque outro carro de corrida ﬂ} N
estd j& a ocupar a casa, podes ultrapassar o teu adversario, avangando para
a casa seguinte disponivel. Ver imagem a direita.

— Turbo
Quando obtiveres um resultado laranja no dado, avanga o teu carro para a pega cor-de-laranja seguinte
na pista. Se o teu carro ndo puder avancar para a pega laranja seguinte porque outro carro de corrida
esta ja a ocupar podes ultrapassar o teu adversario, avangando para a casa seguinte disponivel. Nao uses
as pegas de atalho amarelas nos teus deslocamentos turbo, a menos que te encontres ja sobre uma.

Pocas de 6leo

Se o teu carro tocar numa poga de 6leo, tens de parar nessa casa, retirar um dos teus quadrados de
movimento do Dado LEGO e a poga de dleo da pista, perdendo a vez. Tocas numa poga de 6leo quando
o teu carro de corrida chega a uma casa ocupada por uma poga de 6leo ou chega a uma casa situada
imediatamente antes daquela. Os jogadores ndo podem atravessar uma poca de 6leo com a fungao turbo.

Mudar de via H"'ﬁ ]
Muda de via usando a pega cor-de-laranja que apenas conta como uma casa.
Se ela ja estiver ocupada por outro carro de corrida, ndo poderas mudar de via.
Exemplos de funcionamento dos quadrados de movimento quando o jogador vermelho,
GO.

apos lancamento do dado, acrescentou um quadrado de movimento vermelho ao Dado LE

O jogador vermelho
vanga uma casa.

O jogador vermelho avanga duas casas. Os
logadores azul e verde avangam, cada um, uma

casa. e

O jogador vermelho usa a fungéo turbo ."'-_&,a.
ara se mover para a pega laranja

seguinte. Os jogadores azul e verde

avangam, cada um, uma casa.

O jogador vermelho
vanga duas casas.

O vencedor do jogo

. X L . A melhor forma para
O primeiro carro de corrida a completar uma volta inteira a pista e a cruzar a linha retirar as pecas do
de chegada ganha o jogo! Coloca o carro de corrida vencedor em cima do pédio e arrecada tabuleiro € incliné-las
antes de serem

o troféu, enquanto os outros jogadores continuam a correr para o segundo e terceiro lugares. puxadas




VARIAR

O TEU JOGO - AS TUAS REGRAS
O Dado LEGOP® da-te a possibilidade de modificares o jogo e personaliza-lo. Podes alterar a area de jogo, as pegas e
mesmo as regras. Cada pequena alteragdo da um toque mais pessoal ao TEU jogo.

O segredo para alterar um jogo é alterar uma s6 coisa de cada vez. Assim, podes verificar se essa alteragéo torna o
jogo mais divertido. Se isso acontecer, mantém-na e experimenta outra.

Alterar um jogo é sempre mais divertido quando € feito em grupo. Deste modo, todos conhecem as regras e sabem o
que foi alterado. Assegura-te de que todos os jogadores conhecem as novas regras ANTES de comegarem a jogar.

Agora que ja conheces as regras de base, experimenta uma das seguintes sugestdes de regras para variar o jogo.
Depois tenta criar as tuas préprias regras.

[=] 1) Criar um atalho
Cria e usa atalhos para passares a frente na corrida.

Preparagéo: Acrescenta uma pega de atalho amarela ao Dado LEGO e mantém as duas pegas turbo
cor-de-laranja.

Desloca uma ou duas pegas de atalho amarelas para qualquer lado no interior da pista para construires um novo atalho.
Os atalhos devem estar ligados por pelo menos uma extremidade a uma pega cor-de-laranja.
As pegcas de atalho amarelas que tenham carros de corrida em cima ndo podem ser deslocadas.

2) Constroéi pistas de corrida diferentes

Constréi qualquer formato de pista de corrida, seguindo a tua imaginagao.
Consulta o verso das instrucdes de construgéo para te inspirares e descobre
0 que consegues construir.

3) A recta das boxes

Usa a recta das boxes e experimenta as duas variantes seguintes:

a) Substitui um quadrado de movimento no Dado LEGO por um dos teus
quando entrares nas boxes. Tens de ter pelo menos um quadrado
de movimento disponivel.

b) Retira todos os quadrados movimento de dois dos lados do Dado LEGO e depois
coloca um dos teus quadrados de movimento num desses lados.

Inventa e partilha as tuas regras
Testa a tua imaginag&o. Inventa as tuas regras e partilha-as com os amigos. Pde os teus amigos a prova, criando as
regras mais originais. Constroi, joga e altera as regras para uma maior diversao.
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Z-VOoU i i i iv u
Utilisez des raccourcis, dépassez vos adversaires ou enclenchez le turbo
pour vous porter en téte de la course, mais attention aux flaques d’huile !
Il n’y aura qu’un vainqueur !

Trophée

Voitures de course  Flaque d’huile Podium

Ligne de départ et d’arrivée

Dé LEGO®

Tuiles de
déplacement

Tuile Turbo

Raccourcis Brique orange

But du jeu
La premiére voiture qui boucle un tour de circuit gagne la partie.

Préparation

Avant de commencer & jouer, construisez le jeu selon la notice de montage LEGO® fournie. Cette premiére étape de
construction vous familiarisera avec les piéces du jeu et leur utilisation. Il vous sera ainsi plus facile de

reconstruire le jeu ou d’en modifier les regles par la suite.

Avant chaque nouvelle partie, remettez les pieces en place comme sur
I'image figurant a la derniére page de la notice de montage.

Assemblez le dé LEGO en plagant les - -

deux tuiles Turbo orange sur des faces

opposées. Cette boite contient un outil
facilitant le démontage du
dé LEGO.

Chaque joueur, en commencant par le plus jeune, choisit une voiture de course, prend les
7 tuiles de déplacement de la couleur correspondante, puis place une tuile de déplacement
sur le dé LEGO a c6té d’une tuile Turbo orange.



JOUER

Déroulement de la partie
Le plus jeune joueur commence. La partie continue dans le sens des aiguilles d’une montre.
Quand vient son tour, le joueur lance le dé LEGO® et exécute une des actions suivantes selon le résultat obtenu :

Faces sans tuiles de déplacement
1) Placez une de vos tuiles de déplacement sur la face supérieure du dé ET ]
2) Déplacez votre véhicule d’une case sur la piste, dans le sens inverse des

aiguilles d’une montre. Vous pouvez choisir de déplacer votre voiture ou non.

" | Faces avec tuiles de déplacement
Il 1) Placez une de vos tuiles de déplacement sur la face supérieure du dé, s'il reste de la place sur cette
face et s'il vous reste des tuiles de déplacement ET
2) Tous les joueurs ayant des tuiles de déplacement sur la face supérieure du dé peuvent déplacer leur voiture. Le
joueur qui a lancé le dé commence ; les autres joueurs concernés suivent dans le sens des aiguilles d’'une montre,
déplagant leur voiture d’une case pour chaque tuile de déplacement visible sur la face supérieure du dé.

Dépassement

Si votre voiture ne peut pas avancer parce que la case suivante est occupée par une autre .
voiture, elle la double et se place sur la case libre suivante. Voir illustration ci-contre. |'|‘3’l
B Turbo

Avancez votre voiture jusqu’a la brique orange suivante sur la piste. Si votre voiture ne

peut pas avancer parce que la brique orange suivante est occupée par une autre voiture, elle la double et se
place sur la case libre suivante. A moins d’étre déja sur une brique de raccourci jaune ; vous ne pouvez pas utiliser les
raccourcis lors de votre déplacement turbo.

Flaques d’huile

Si votre voiture rencontre une flaque d’huile, vous devez vous y arréter, retirer une de vos tuiles de déplacement
du dé LEGO et retirer la flaque d’huile de la piste ; votre tour s’arréte la. Vous roulez sur une flaque d’huile
lorsque votre voiture atteint une case occupée par une brique Flaque d’huile ou la case juste avant.

Un joueur ne peut pas franchir une flaque d’huile en enclenchant le turbo.

Changement de voie Hl"r" ]
Changez de voie a 'aide de la brique orange, qui ne compte que comme une seule case.

Si elle est occupée par une autre voiture, vous ne pouvez pas changer de voie.

Exemples de fonctionnement des tuiles de déplacement lorsque le joueur rouge, aprés avoir k

lancé le dé, a ajouté une tuile de déplacement rouge sur la face supérieure du dé :

Le joueur rouge se Le joueur rouge se déplace de deux cases. Les joueurs bleu et
déplace d’une case. vert se déplacent ensuite d’une case chacun. [
i
Le joueur rouge se Le joueur rouge effectue un déplacement e
éplace de deux turbo jusqu’a la brique orange suivante.
cases. Les joueurs bleu et vert se déplacent
. ensuite d’une case chacun. Astuce LEGO
Gagner la partie La meilleure fagon de
. . . - . ; s i /A . retirer des pieces
La prem|ere‘v0|ture qui boucle un tour de circuit et franchit Ila ligne d’arrivée gagne, la pam‘e. LEGO du plateau de jeu
Placez la voiture gagnante sur la plus haute marche du podium et prenez le trophée, tandis consiste a les incliner
que les autres joueurs continuent de courir pour décrocher les deuxieéme et troisieme places. aurl',eulde t"‘ir dessus
verticalement.




CHANGER

VARIANTES - TON JEU, TES REGLES
Le dé LEGO® vous permet de modifier le jeu selon vos envies. Vous pouvez changer I'environnement du jeu, les pieces
et méme les régles. Chaque changement donne une touche plus personnelle a VOTRE jeu.

Le secret est de ne changer qu’un seul élément a la fois. De cette fagon, vous pouvez voir si la modification apportée
rend la partie plus amusante. Si c’est le cas, conservez ce changement et essayez-en un autre.

Modifier un jeu est toujours plus amusant en groupe. Chacun connait ainsi les régles et sait ce qui a été modifié. Pensez
a vérifier que chaque joueur a compris les nouvelles regles AVANT de commencer la partie.

Maintenant que vous savez comment jouer selon les régles de base, essayez les régles suivantes pour varier le jeu.
Vous pouvez aussi essayer d’inventer vos propres regles !

=] 1) Créer un raccourci
I Créez des raccourcis que vous emprunterez pour progresser plus vite pendant la course.

Préparation : Ajoutez une tuile de raccourci jaune au dé LEGO et conservez les deux tuiles Turbo orange.

Déplacez une ou deux briques de raccourci jaune a I'intérieur du circuit pour créer un nouveau raccourci. Au moins
une des deux extrémités du raccourci doit toucher une brique orange.
Une brique de raccourci jaune occupée par une voiture ne peut pas étre déplacée.

2) Changement de circuit
Dessinez tous les circuits que vous pouvez imaginer. Inspirez-vous des modéles au
verso de la notice de montage et voyez ce que vous pouvez construire vous-méme.

3) Les stands

Utilisez les stands et essayez les deux variantes suivantes :

a) Remplacez une tuile de déplacement du dé LEGO par une des vétres lorsque
vous arrivez le premier aux stands. Vous devez avoir au moins une tuile de
déplacement disponible.

b) Retirez toutes les tuiles de déplacement de deux faces du dé LEGO et placez une de vos
propres tuiles de déplacement sur une de ces deux faces.

Inventez et partagez vos propres régles

Mettez votre imagination a I’épreuve et essayez d’inventer de nouvelles regles. Si elles fonctionnent, chargez vos

« regles maison » sur jeux.LEGO.fr pour les partager. Ou voyez ce que d’autres ont imaginé et essayez de jouer selon
leurs propres regles maison.

Rendez-vous sur notre site Internet !

Le site jeux.LEGO.fr regorge de bonus super sympas. Une petite vidéo montre comment jouer et présente les
autres jeux de société LEGO. Vous trouverez également d’autres fagons plus amusantes les unes que les autres de
construire, jouer et changer le jeu !



7

2S BUILD

W

t
and change lanes to avoid the oil slicks in your way.
There can only be one winner of the race!

Player race car Oil slick
Start and finish line

Move spaces

LEGO® Dice

Movement
squares

Turbo tile

Short cuts  Orange brick

Aim of the game
The first race car to complete one lap of the track ‘anti-clockwise’ wins the game.

Setting up the game
Before you start playing, build the game using the LEGO® building instructions provided in the set. Building the game
teaches you more about the pieces and how you can use them. This makes it easier to rebuild or change the rules of
your game later on.

Build the LEGO Dice by placing
the two orange turbo tiles on
opposite sides of the dice.

. This set includes a tool
Before each new game, reset the game to match the picture above, to help you take tiles off

or the image on the last page of the building instructions. the LEGO Dice

Starting with the youngest player, each player selects a race car, takes seven movement squares matching the colour
of the race car selected, and then places one movement square on the LEGO Dice next to an orange turbo tile.
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PLAY

Playing the game
The youngest player starts first. Play then continues clockwise.
Each turn a player rolls the LEGO® Dice and does the following:

Sides without movement squares
1) Place one of your movement squares onto the side of the LEGO Dice you rolled, AND

2) Move your race car forward clockwise one space on the track.
You can decide whether to move your race car or not.

]| Sides with movement squares EE
[ 1) Place one of your movement squares onto the side of the LEGO Dice you rolled

if there is space remaining and if you still have movement squares left, AND
2) All players with movement squares showing on the side of the LEGO dice rolled can move their race cars. Starting
with the player who rolled and continuing clockwise, players move their race cars forward one space to the next
available space for each movement square on the side of the LEGO Dice rolled.

Overtaking

If your race car cannot move forward to the next space because another race car already
occupies the space, your race car overtakes the other race car and moves to the next .
available space. See image to the right. ﬂ} I

I Turbo boost
Move your race car forward to the next orange brick on the track when you roll an orange turbo tile. If your
race car cannot move forward to the next orange brick because another race car already occupies the space,
your race car overtakes the other race car and moves to the next available space. If you are not already on a yellow
shortcut brick do not use them in your turbo movement.

Oil slicks

If your race car hits an oil slick, you must stop on that space, remove one of your movement squares from
the LEGO Dice, remove the oil slick from the track and end your turn. You hit an oil slick when your race
car reaches a move space with an oil slick on it or the space immediately before it. Players cannot turbo
boost over an oil slick.

Changing lanes :
Change lanes using the orange brick, which only counts as one space. If another race car is ,H_"'#
blocking the space, you cannot change lanes.
Examples of how movement squares function when the red player has rolled and
has added a red movement square to the LEGO Dice:
b
Red player moves one Red player moves two spaces. Then blue
ace. nd green players move one space each.
i
Red player moves two Red player uses turbo boost to the
ces. ext orange brick. Then blue and :
green players move one space each.

Winning the game

The LEGO tilt
The first race car to complete one full lap around the track and cross the finish line wins The best way to
the game! Place the winning race car on top of the podium and collect the trophy, pick up your LEGO
while the other players continue racing for second and third place. pieces is by tilting
them before you pick

them up.
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2 S CHANGE

YOUR GAME - YOUR RULES
The LEGO® Dice gives you the freedom to change the game and make it your own. You can change the playing area, the
pieces and even the rules. Every little change makes it more and more YOUR game.

The secret to changing a game is to change only one thing at a time. That way, you can see if the change makes the
game more fun. If it does, keep it and then try another.

Changing a game is always more fun when done together. That way everyone knows the rules and knows what is being
changed. Remember to make sure everyone playing is aware of any new rules BEFORE you start playing.

Now that you know how to play the game using our rules, try one of the following suggestions to change the game, and
then try to make one of your own.

=] 1) Make a shortcut
Make and take shortcuts to get you ahead in the race.

Starting set up: Add a yellow shortcut tile to the LEGO Dice and keep the two orange turbo tiles.

Move one or two of the yellow shortcut bricks anywhere on the inside of the racetrack to build a new shortcut.
Shortcuts must be connected to an orange brick on at least one side.
Yellow shortcut bricks with race cars positioned on them cannot be moved.

2) Build different racetracks
Build any shape racetrack you can imagine. See the back of the building
instructions for inspiration and see what you can build yourself.

3) The Pit Lane

Use the pit lane and try these two different variations:

a) Replace one movement square on the LEGO Dice with one of your own
when you first move into the pit lane. You must have at least one movement
square remaining to use.

b) Rimuovi tutti i quadrati di avanzamento da due facce del Dado LEGO e posiziona uno dei
tuoi quadrati su una di queste facce.

Invent and share your own rules

Challenge yourself and see what new rules you can create. If they work, upload your “house rules” of the game to
games.LEGO.co.uk and share it with others. Or check out what others have created and try playing the game using
their house rules

Go online!
games.LEGO.co.uk is packed with cool features. There is a short video showing you how to play the game, and all of
the other exciting LEGO Games. You can also find more fantastic ways to Build, Play and Change your games.
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