EXPANSION

Tus neumdticos hacensaltar lagravay, conuna sacudida vertiginosa,

tu coche empieza a hacer un trompo. Embrague. Marcha. Acelerador. El motor
ruge y tu bolido se lanza hacia la proxima curva trazando una linea recta perfecta.
Esta vez te has librado, pero presta atenciona la grava suelta que hay en lapista.




Esta expansion presenta nuevos retos como grava, chicanesy Leyendas agresivas.
Los cambios que afectan ala jugabilidad de los nuevos Circuitos

se explican a continuacion. c a Ip ﬂﬁ 0’ Plgm
INESTAPLC

Ao via Ll gl M AY ) N S
O O T ORI A \u 4 Th !“«"‘

S

Este reglamento -
@ : Conjunto de cartas

para sus respectivos mazos

@ 5 cartas @ 15 cartas @ 7 cartas

@ 1tablero de doble cara con 2 Circuitos diferentes de Estrés de Motor forzado de Patrocinio

(Sudafrica y Alemania) THUNDER |
VALLEY Aﬂm

@ 1bloc de Campeonato

@ 12 cartas de Mejora
avanzada numeradas
del 61 al 66 (2 copias de cada)

@ 4 cartas de Evento
(Temporada de 1966) € 2 cartas de Circuito

@ 1Coche de carreras

2

@ 1pedn de Caja
de cambio

@ 12 cartas de Velocidad @ 3 cartas de Mejora inicial @ 1tablero de Piloto Q



Muchas casillas del Circuito de Sudafrica incluyen grava.

Al final de tu turno (paso 9, cuando se descartan las cartas
de tu area de juego), si tu Coche de carreras esta en una ca-
silla con grava y tienes cartas de Motor forzado en tu Motor,
debes pagar 1 carta de Motor forzado. De lo contrario, ignora
este efecto.

Las chicanes se encuentran en el Circuito de Alemania de
esta expansion.

Se componen de dos Lineas de curva consecutivas con la
misma Velocidad maxima y uno o mas espacios entre ellas.
Para que puedas reconocerlas de un vistazo, las chicanes
aparecen entre dos Lineas de curva con un borde azul en
ambos lados del circuito.

Si no estas jugando con el madulo de Tiempo atmosferico
y Estado de la pista, considera todas las chicanes como si
fueran curvas normales.

Si juegas con ese madulo, durante la preparacion deberas
robar unicamente 1 ficha de Estado de la pista para cada
chicane.

Si la ficha muestra el simbolo de sector Cammad, modifi-
cara el sector que hay después de la chicane. De lo contrario,
modificard ambas Lineas de curva.
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Ahora las Leyendas pueden realizar pilotajes mas agresivos
en determinadas zonas del circuito y superar dos curvas en
una ronda.

Si una Leyenda comienza su movimiento en un

espacio que contiene un chevron por encima del \

Diamante (ver ilustracion), podra superar una Linea
de curva adicional en esa ronda por cada chevron.
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Como recordatorio, las ilustraciones de las casetas asocia-
das a la chicane presentan el mismo borde azul.

En el Sistema de Campeonato, las fichas de Prensa pueden
estar en una chicane. Para indicarlo, pon la ficha de Prensa
siempre en la Ultima Linea de curva (la que sale de la chi-
cane), tal y como indica la carta de Circuito.
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Atencion: puedes jugar con esta regla en el Circuito de Gran
Bretana del juego basico. Si no lo has hecho todavia, solo tie-
nes que dibujar un chevrén encima de cada Diamante con
valor «0» que encuentres en las curvas con una Velocidad
madxima de 6, 5 y 4.
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Esta expansion contiene un nuevo simbolo para su uso en el
Sistema de Campeonato o en el madulo Boxes. Si quieres in-
corporarlo a tus partidas, solo tienes que barajar las nuevas
cartas de Mejora y Patrocinio en sus respectivos mazos.

Rebufo adicional:

Este simbolo es un simbolo opcional que tiene
efecto en el paso 6 (Rebufo) para encadenar mo-
vimientos de Rebufo.
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Permite realizar un movimiento de Rebufo adicional en caso
de que el movimiento anterior coloque tu Coche de carreras
en una nueva posicion de Rebufo.

Todas las bonificaciones para el Rebufo disponibles en la
ronda también se aplican a este movimiento adicional.
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Si juegas con el madulo de Tiempo atmosférico y Estado de
la pista, se aplican las reglas normales.

Este movimiento extra no cuenta como velocidad, puesto
que es un movimiento de Rebufo.

1/ El piloto del Coche de carreras azul revela sus cartas y se mueve
4 espacios.

2/ Para su Rebufo normal, el piloto decide aplicar la bonificacion de
Rebufo +1de su carta de Mejora y avanza 3 espacios adicionales.

3/ Como este movimiento lo coloca justo detras del Coche de carreras
verde, el piloto del Coche azul puede utilizar su primer simbolo de
Rebufo adicional. En este momento de su turno, el Coche azul se
encuentra en el sector modificado por la ficha de Estado de la pis-
ta «Tiempo atmosférico», asi que puede utilizar esa bonificacion
de Rebufo +2, ademds del +1 de la carta de Mejora. EI Coche azul
avanza b espacios mas.

&/ Ahora el Coche de carreras azul se encuentra detras del Coche
amarillo, lo que le permite utilizar su sequndo simbolo de Rebufo
adicional. En este momento, el Coche azul ya no se encuentra en
un sector modificado por la ficha de Estado de la pista «Tiempo
atmosfeérico», asi que no se aplica la bonificacion de Rebufo +2.
En cambio, la bonificacion de +1 por la carta de Mejora todavia se
aplica, asi que el Coche azul avanza 3 espacios.

El Coche azul ha cruzado 2 Lineas de curva, pero su Velocidad en esta
ronda es de 4, iasi que no le cuesta ninguna carta de Motor forzado!
iQué buena jugada!
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Esta expansion contiene 4 cartas de Evento nuevas.

Puedes usarlas juntas para jugar la temporada de 1966 o anadirlas a tu mazo

de Eventos para crear una temporada personalizada.
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