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Désigne une équipe adverse, elle
vient de perdre le contrdle de son Tu peux prendre le raccourci
véhicule. du cireuit
Le prochain coureur fait une pompe
pour pouvoir redémairrer.

Tu renvoies & ton adversaire le Immobilise le 1er de la course
malus qu'il vient de t'envoyer. pendant 3s.

LA DOUBLE CERISE SUPER ETOILE CHAMPIGNON DORE

Une équipe adverse doit rédliser le Tu es invincible, les dommages liés Un coéquipier de ton choix peut Immobilise tous tes adversaires
prochain tour par deux en se tenant la aux cartes lancées par les autres joueurs courir un tour & ta place. pendant 5s.
main. ne s'appliquent pas sur ton tour.
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LE GRAND HUIT

Vous pouvez choisir un pouvoir au
choix.

Tu renvoies a ton adversaire le
mailus qu'il vient de t'envoyer.

PLANTE PIRANHA

Deux de tes adversaires doivent
réaliser 10 premiers métres de la course
en se portant sur leur dos.

Bowser renvoie tous les malus aux
adversaires pendant deux tours.

Désigne une équipe qui fait un
aller-retour entre le premier plot et le
départ puis enchaine sur son tour.

BRUXINSECTE

Le joueur de ton choix doit se
déplacer comme Bruyinsecte jusqu’au
plot de pénalité

Bloups envoie a tes adversaires un
splash de couleur. lls doivent attendre
3s que ce nudge se dissipe.

Avant qu'il ne débute sa course,
fais tourner 5 fois sur lui méme le joueur
de ton choix.
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