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Téssé kirjasessa esitelldan muunneltuja autoja, yksinpelissa tai usean pelaajan pelissa
vastapelaajina toimivia legendoja (botteja) ja saa & tieolosuhteet -sadannot. Naita saantoja ja
moduuleja voidaan ottaa kdyttoon vahitellen uusina haasteina saantdjen kaydessa tutummiksi.
Koko kausi voidaan pelata yhdistamalla koko jannittava sisalté mestaruussarjassa! Kun

kilpailuhenkea riittaa, myés turnaustila tarjoaa erilaisen haasteen.




-\'k\--n\\nv-vn-!xvin-\\\~\\'n\‘\'

- e e o e e
\-—-_—\,s_' e e e e e e
e — o~ —_ e e kit -

-.-ﬂ-;-ﬂu-rt-ﬂiﬂ/’nﬁn‘nt{aﬂ-pr;lpﬁ*’(—
N&ita edistyneen pelaamisen moduuleja voidaan kayttaa erikseen, ss nn -
tai niita voidaan yhdistella miten vain. Tassa ovat peliin lisattavat Saa & t'lEDl.DSI.!htEEt
osat moduuleihin jaettuina: -moduuli

Huoltomoduuli € 6 sa@merkkia € 12 tieolosuhteet -merkkia

) 34 tavallista () 62 edistyneen tason
parannuskorttia parannuskorttia
4% Bovd

. %62 Mestaruussarja

() 1 mestaruusmatto
2 Iehdlstomutkatellnetta

Legendamoduuli
€ 1legendamatto

) 10 legendakorttia

10 tapahtumakorttia
@ 4 ratakorttia 35 sponsonkorttla
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Huoltomoduulissa kukin pelaaja rakentaa oman muunnellun autonsa
kolmella parannuskortilla. Alkuvaiheen parannuskortteja ei kdyteta
tassa moduulissa, joten ne palautetaan laatikkoon. Sen sijaan kayt-
tdon otetaan kahteen tasoon (tavallinen ja edistynyt) jaetut paran-

nuskortit.
Ensimmaisissa huoltomoduulipeleissa kannattaa kayt-
taa vain tavallisia kortteja. Kun jarjestelma tulee tutuksi,
edistyneen tason kortit voidaan lisata pakkaan.
Parannuskortit

Parannuskortit jakautuvat ryhmiin sen mukaan, miten ne muuttavat
kilpa-autoja. Eri ryhmien sisallyttdmista pakkaan ei ole mitenkaan
rajoitettu. Ryhmat kuvaillaan tassa, jotta saadaan kasitys niiden vai-
kutuksesta peliin.
Ylimaaradiset |
kuumennuskortit |

N&ma parannuskortit toimivat taysin samalla tavalla |
kuin tavalliset kuumennuskortit. Ainoa ero on se, etta |

nama kortit eivat ole pelin alkaessa moottoripaikassa, ———
vaan ne sekoitetaan nostopakkaasi. (Parannuskortit
sekoitetaan aina aluksi nostopakkaan.)
Neliveto
Tama varhainen jarjestelma suunniteltiin siirtdmaan 73 /‘
kaikki voima moottorista asfalttiin neljan renkaan |
kautta, mutta seurauksena oli vaikeudet auton kasit- /
telyssa. Nama kortit mahdollistavat kovan vauhdin tai |
jaahdytyksen, mutta lisaksi ne heikentavat kontrollia —
lisatessaan —symboleja.
Jarrut s |
Jarruissa on kyse siita, kuinka myohaan pystyy teke- |
maan paatoksen ohittamisesta tai jarrun painamisesta |
jassilti pysya radalla. Naissa korteissa on vaihtelevia no- |
peusarvoja, joista voidaan valita. , __J
Jaahdytysjdrjestelma gacme

Tarjoaa vakaamman ja siistimman ajon; taloudelli-
sempi polttoaineenkulutus ja pienempi rasitus autolle.
Nama ovat jaahdytyskortteja.
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Kori

Paremman tasapainon omaava turvallisempi auto,
joka ei aliohjaudu. Nama kortit mahdollistavat stres-
sikorttien heittamisen pois.

Kierrosluku

Auto vastaa nopeammin, kun moottori on tehokas.
Oikeilla hetkilla pelattaessa nama kortit helpottavat
kiihdyttamista vastustajien ohi. Kortit auttavat kuskia
ajamaan edellamenijan imussa ja ohittelemaan ympari
rataa, mutta tehokkaimpia ne ovat mutkissa.

Renkaat

Renkaiden pitoon vaikuttaa niiden paksuus ja kesta-
vyys. Nama kortit mahdollistavat suuremman nopeu-
den mutkissa tai uhraavat pidon jaahdytysta vastaan.

Siivekkeet

Luovat pitovoimaa mutkissa. Nama kortit auttavat
ajamaan nopeammin mutkissa, mutta ne ovat myds
epaluotettavia vaatiessaan kuumennuskortteja.

Turboahdin

Isompi moottori tarkoittaa enemman hevosvoimaa
mutta myds enemman painoa ja kulutusta. Naissa kor-
teissa on korkeimmat arvot, ja ne vaativat kuumennus-
korttien maksamista.

Polttoaine

Kilpapolttoaineita koskevat tarkat saannokset. Nama
ovat “saantdjen vastaisia” kortteja.

Kaasupoljin

Auto reagoi nopeammin kaasupolkimen painamiseen.
N&ita kortteja voidaan pelata lisana suunniteltuihin
kortteihin kasvattaen nain kokonaisvauhtia.

Jousitus

Auto kulkee tasaisemmin. Naita kortteja voi pelata
kierroksesta toiseen.
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Auton muuntelu

Kun autot on asetettu lahtoruudukkoon, kaydaan lapi 3 parannus-
korttien nostokierrosta ennen kisan aloittamista. Kierroksittain kukin
pelaaja valitsee yhden parannuskortin ja taten yhteensa 3 korttia.
Kyseessa on viimeinen valmisteluvaihe, jonka jalkeen kateen nos-
tetaan 7 korttia.

Parannuskorttien pakka sekoitetaan, jonka jalkeen asetetaan yksi
kortti pelaajaa kohden seka 3 lisakorttia kuvapuoli ylospain pelilau-
dalle. Nama ovat tarjolla olevat kortit ensimmaiselle kierrokselle.
Pelaajat valitsevat tarjonnasta kortin yksi kerrallaan seuraavassa
jarjestyksessa:

@ 1. kierros: Kortit valitaan aloittaen lahtoruudukon peralta ja
edeten eteenpain. Ensimmaisend kortin valitsee siis pelaaja,
jonka auto on viimeisena. Korttien valitsemista jatketaan, kunnes
kaikki ovat ottaneet kortin. Sitten jaljelle jaaneet kortit heitetaan
pois ja tarjolle asetetaan uudet kortit toista kierrosta varten.

@ 2. kierros: Kortit valitaan aloittaen lahtoruudukon edesta ja
edeten taaksepdin. Ensimmaisend kortin valitsee siis pelaaja,
jonka auto on ensimmaisena. Korttien valitsemista jatketaan,
kunnes kaikki ovat ottaneet kortin. Sitten jaljelle jaaneet kortit
heitetaan pois ja tarjolle asetetaan uudet kortit kolmatta kierrosta
varten.

@ 3. kierros: Kuten ensimmaiselld kierroksella, kortit valitaan

aloittaen lahtoruudukon peraltd ja edeten eteenpain. Korttien

valitsemista jatketaan, kunnes kaikki ovat ottaneet kolmannen

ja viimeisen parannuskorttinsa. Sitten jaljelle jadneet kortit

heitetaan pois.

Kaikki pelaajat sekoittavat 3 parannuskorttiaan nostopakkaansa
ennen kisan alkamista.

Parannuskorttien
kayttaminen
Paljasta ja siirra -vaiheessa

Useimmat parannuskortit antavat kiinteén arvon, jolloin tarvitsee
vain lisata kyseinen arvo vauhtiin samalla tavalla kuin toimitaan pe-
ruskorttien kanssa. Osassa taas on yksi tai useampi -symboli tai
useita arvoja, joista valitaan.

Kun paljastat korttisi, kasittele aina ensin —symbolit noudat-
tamalla kunkin niistd kohdalla Saannét-kirjasen sivulla 5 kuvattua
tavanomaista prosessia.

Valitse sitten mahdollisten useita nopeusarvoja antavien parannus-
korttien arvot ja lisaa ne vauhtiisi.

Reagoi-vaiheessa

Useimmissa parannuskorteissa on symboleja, jotka vaikuttavat pe-
liisi. Jérjestys, jossa kaytat niita reagoi-vaiheessa (vaihe 5), on kiinni
sinusta itsestasi. Osa on valinnaisia, eika niita tarvitse kayttaa. Toi-
sia taas on kdaytettava, koska ne toimivat maksuna parannuskortin
pelaamisesta. Jalkimmaiset tunnistat pakollinen-kuvakkeesta .
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Legendat ovat automoituja kuskeja, joita vastaan voidaan kisata
yksinpeleissa tai jotka toimivat lisavastustajina useamman pelaajan
peleissa. Niita ohjaa legendakorttien pakka. Paljolti pelaajien tapaan
lahellda mutkaa oleva legenda yrittaa paasta mutkan ohi valilla epa-
onnistuen. Ollessaan kaukana mutkasta se liikkuu mahdollisimman
nopeasti menemattd kuitenkaan liian pitkalle.

Jos pelissa on alle 4 pelaajaa, kannattaa mukaan ottaa legendoja.
Jos legendoja lisataan, kannattaa niitd lisata vahintaan kaksi. Ei kui-
tenkaan ole oikeita tai vaaria vaihtoehtoja, joten eri maaria voidaan
kokeilla vapaasti.

Valmistelut

@ Kaikki 10 legendakorttia sekoitetaan ja asetetaan kuvapuoli
alaspain legendamatolle.

@ Legendavastustajien maara valitaan, ja autot lisataan muiden
joukkoon lahtoruudukkoa satunnaisesti taytettaessa.

Legendojen kaytto

Kullakin kierroksella, kun ensimmaisen legendan on aika siirtya
paljasta & siirra -vaiheessa, legendapakan paallimmainen kortti pal-
jastetaan. Tata korttia kdyttavat yhdella kierroksella kaikki legendat.
Kukin legenda suorittaa joko liikkeen A tai B riippuen siita, missa
legendan auto on radalla legendaviivaan nahden.

Legendaviiva auttaa automoituja kuskeja paattamaan mutkissa toi-
mimisesta. Jos ne ovat ylittaneet legendaviivan, ne selvittavat mutkan
aggressiivisemmin. Muussa tapauksessa ne etenevat mahdollisimman
[ahelle mutkaviivaa ylittamatta sita.

Vihred, punainen, sininen ja keltainen ovat
legendoja. Sovelletaan niihin kierroksella paljastettu
legendakortti.
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A\ Mutkien selvittaminen

Jos legenda on ylittdnyt legendaviivan (legendan auto on legendavii-
van ja seuraavan mutkaviivan valill), siirra autoa eteenpain tulevan
mutkaviivan nopeusrajoitusta vastaava maara ruutuja plus paljas-
tetussa kortissa legendan varisen kyparan paalla olevan vinonelion
sisaltaman numeron verran.

Huomio: Legendat eivdt saa ylittdd kahta mutkaviivaa samalla siir-
rolla. Jos ndin on tapahtumassa, legenda-auto asetetaan Idhimpdcdn
toista mutkaviivaa edeltdvddn ruutuun, jossa on vapaa paikka.

B\ Ldhestyvat mutkat

Jos legenda ei ole ylittanyt legendaviivaa, se yrittaa paasta mahdol-
lisimman lahelle seuraavaa mutkaviivaa ylittdmatta sita. Mahdollisia
lopputuloksia on kaksi:

@ Jos legenda voi siirtyd huippunopeudellaan (legendan
varisen kyparan sisalla oleva numero) ylittdmatta seuraavaa
mutkaviivaa, se tekee niin.

@ Jos legenda ylittaisi seuraavan mutkaviivan kyseisella
huippunopeudella siirtyen, siirra legendaa sen sijaan eteenpain
mutkaviivaa edeltdvaan ruutuun, joka on numeroitu 0-3
(legendan varisen kyparan ylapuolella olevan vinonelign
sisaltdman numeron perusteella).

Lisahuomioita
@ Legendat eivat koskaan aja edelldmenijan imussa, kayta
kuumennuskortteja tai jaahdyta autojaan.
@ Legendat huomioidaan adrenaliinia maaritettaessa, vaikka
ne eivat hyddy siita.
@ Kun legendapakka on tyhjd, kaikki kortit sekoitetaan uudeksi
legendapakaksi.
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Mita tahansa rataa voidaan muunnella lisaamalla kisaan saa ja
tieolosuhteet -merkkeja.

Saa ja tieolosuhteet valmistellaan ennen parannusten suunnittelua,
jotta autot voidaan muunnella kisaan sopiviksi.

@ Kaikki 6 sadmerkkia sekoitetaan, ja niista nostetaan yksi koko
kisaa varten. Se asetetaan pelilaudan mainostauluun. Kisan
kuumennus- tai stressikorttien maarat muutetaan merkin
vaikutus huomioiden (7).
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Vihrei on ylittinyt legendaviivan ja siirtyy 5 ruutua
(mutkan nopeusrajoituksen mukaiset 3 plus vinonelion
arvon mukaiset 2) ja ohittaa mutkan.
Punainen on ylittanyt legendaviivan ja siirtqy 4 ruutua
(mutkan nopeusrajoituksen mukaiset 3 plus vinonelion
arvon mukaisen yhden), mutta ei ohita mutkaa.
Parempaa tuuria seuraavalle kierrokselle!
Sininen ei ole ylittinyt legendaviivaa, ja sen
huippunopeus 18 on liikaa (se aiheuttaisi mutkaviivan
ylittamisen). Sininen auto asetetaan siis paikkaan
#3 (vinonelién arvo).
Keltainen ei ole ylittényt legendaviivaa, jasen
huippunopeus on 11. Keltainen auto siirtyy 11 ruutua.
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@ Kaikki 12 tieolosuhteet-merkkia sekoitetaan, ja niista
nostetaan yhta monta kuin radassa on mutkia. Loppuja merkkeja
ei kayteta tassd kisassa. Kutakin mutkaa kohden paljastetaan
yksi nostetuista merkeista, edeten radan alusta loppuun. Jos
merkissa on sektorisymboli (@<4=—>®), se muuttaa kaikkia
ruutuja taman ja seuraavan mutkan valilla: merkki asetetaan
kyseisen sektorin teltan padlle radan viereen (Z). Merkki, jossa
ei ole sektorisymbolia, muuttaa mutkaa, jolle se nostettiin: merkki
asetetaan kyseisen kulman lahella olevan teltan palle ().

' r———




Tieolosuhteet-
merkit

Tieolosuhteet-merkeilla on pysyva vaikutus kilpa-
radan tiettyihin mutkiin tai sektoreihin, ja ne lisaavat symboleja, jotka
on otettava huomioon kierroksen aikana.

Merkit, joissa on kuvake , ovat pakollisia, kun taas muut merkit
ovat valinnaisia ja niiden kaytosta voidaan paattad samalla tavalla
kuin parannussymboleiden kohdalla.

Mutkavaikutukset

Nopeusrajoituksen sdito
Nopeusrajoitus on yhta suurempi.

Nopeusrajoituksen saito
Nopeusrajoitus on yhta pienempi.

Ylikuumeneminen

Jos vauhtisi ylittda nopeusrajoituksen mutkaviivaa
ylittdessasi, maksettavien kuumennuskorttien koko-
naismaara kasvaayhdella.

Sektorivaikutukset

Imutehostus
Jospdatatajaaedelldamenijanimussavaiheessa 6, saat
lisata 1 ruudun tavallisiin 2 ruutuun. Autosi on oltava
kyseisella sektorilla, ennen kuin ajat imussa.

Kuumennusseuranta

Ald maksa kuumennuskortteja tehostaessasi télla
sektorilla (edelleen yksi tehostus per vuoro). Autosi on
oltava kyseisella sektorilla tehostaessasi.

Saa
Saan vaikutus huomioidaan talla sektorilla. Sdamerk-
kienvaikutukset on selitetty alla.

Saamerkit

Saamerkit vaikuttavat jokaisen pelaajan auton
valmisteluun ennen kisaa. Lisaksi ne voivat vai-
kuttaa joillain radan sektoreilla, jos saa-tieolo-
suhteet -merkki on mukana pelissa. Tassa
tapauksessa saamerkin oikeassa alalaidassa olevaa symbolia sovel-
letaan kyseiseen sektoriin.

Auton valmistelut

(Sovelletaan ennen kisaa)

Sekoita 1ylimadrdinen stressikortti pakkaasi.
Poista 1 stressikortti pakastasi.
Aseta 1ylimaarainen kuumennuskortti moottoriisi.
Poista 1 kuumennuskortti moottoristasi.

Sekoita 3 kuumennuskorttiasi nostopakkaasi.

Aseta 3 kuumennuskorttiasi poistopinoosi.

Saavaikutukset

(Sovelletaan sektoreilla,
joilla on sda-tieolosuhteet -merkki)

Imutehostus

Jos paatat ajaa edelldmenijan imussa vaiheessa 6,
saat lisata 2 ruutua tavallisiin 2 ruutuun. Autosi on
oltava kyseiselld sektorilla, ennen kuinajatimussa.

Eiimua
Etsaaaloittaaedellamenijanimussaajamistatalta
sektorilta (voit ajaa silleimussa).

Jaahdytyshonus
+1jadhdytys talla sektorilla reagoi-vaiheessa.

Eijadhdytysta
Jaahdytys ei ole sallittua talla sektorilla reagoi-vai-
heessa.
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Autosi hypiihtdidi liikkeelle kauden 1961 ensimmidiisessii kisassa. Hymyilet ajaessasi
pidvastustajasi perddn, valmiina seuraavaan siirtoon. Koe koko kausi parantelemalla autoasi
kisojen viilissd, sopeutumalla arvaamattomaan sédhdn ja hyédyntimélld mahdollisuuksia olla
mediatdhti ja houkutella uusia sponsoreita. Kerdd kisojen aikana parhaat pisteet ja voita lopulta

maailmanmestaruus.

Kun eri moduuleihin on perehdytty, niita voidaan kayttaa yhdessa
ja pelata useista kisoista koostuva kokonainen kausi. Pelissa on mu-
kana kolme historiallisesti merkittdvaa mestaruuskautta: 1961 (3 ki-
saa), 1962 (3 kisaa) ja 1963 (& kisaa). Kannattaa aloittaa kaudesta
1961. Tapahtumakortit voidaan myds sekoittaa ja luoda taten oma
ainutlaatuinen neljan kisan kausi (ks. sivu 10).

Mestaruussarjan
valmistelut

@ Pelaajat paéttavat kisattavan mestaruuskauden ja ottavat
vastaavat tapahtuma- ja ratakortit.

Ennen kutakin kisaa

@ Pelaajat ottavat kisaan sopivan tapahtumakortin (ks. kausi ja
kisanumero kortin alaosasta) ja asettavat sen kuvapuoli yls-
pain mestaruusmatolle. Tastd kortista nakyy myos kaytettava

@ Kukin pelaaja valitsee varin ja ottaa auton, pelaajamaton,
vaihdenappulan ja 12 peruskorttia omassa varissaan.

Alkuvaiheen parannuskortteja ei kayteta mestaruussarjassa,
joten ne voidaan palauttaa laatikkoon.

@ Esiin otetaan mestaruustuloslista, jota kaytetaan koko kauden ajan.

@ Mestaruusmatto asetetaan poydan sivuun. Sitd kaytetaan
merkkien ja korttipakkojen jarjestyksessa pitdmiseen (koska
niissa kaikissa on sama tausta) ja aktiivisen tapahtumakortin
sailyttamiseen.

@ Sponsorikortit sekoitetaan sponsoripakaksi, ja pakka asete-
taan kuvapuoli alaspain omalle paikalleen mestaruusmatolla.

@ Parannuspakka valmistellaan paattamalla, halutaanko kayt-
taa vain tavallisia parannuskortteja, vain edistyneen tason
parannuskortteja vai kaikkia niitd yhdessa. Ylimaaraiset pa-
rannuskortit palautetaan laatikkoon, sill niita ei tarvita talla
kaudella. Valitut parannuskortit sekoitetaan parannuspakaksi,
ja pakka asetetaan kuvapuoli alaspain omalle paikalleen mes-
taruusmatolla.

@ Saamerkit sekoitetaan ja asetetaan kuvapuoli alaspain pinoksi
omalle paikalleen mestaruusmatolla.

@ Tieolosuhteet-merkit sekoitetaan ja asetetaan kuvapuoli alas-
pain pinoksi omalle paikalleen mestaruusmatolla.

@ Kuumennus- ja stressikortit asetetaan kuvapuoli yldspain va-
rastoksi lahelle mestaruusmattoa.

rata. Pelaajat asettavat oikean pelilaudan keskelle pdytaa ja
nappaavat vastaavan ratakortin.

@ Autot asetetaan lahtdruudukkoon. Ensimmainen kisa: autot
asetetaan sattumanvaraisessa jarjestyksessa. Myohemmat
kisat: noudatetaan mestaruuspistetilannetta. Pelaaja, jolla on
eniten mestaruuspisteitd, on paalupaikalla (tasapelitilanteen
voittaa edellisessa kisassa paremmalla paikalla ollut pelaaja).

@ Sitten kdydaan lapi tapahtumakortin oikeassa laidassa esitetyt
vaiheet ylhaalta alaspain.
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@ Auton muuntelu: Vain yksi parannuskortti lisataan
. ennen kutakin kisaa, jotta autot kehittyvat asteittain

kauden aikana. Nostetaan yksi kortti pelaajaa kohden

jakolme lisakorttia parannuspakasta. Kortit asetetaan
kuvapuoli yldspain pelilaudalle. Yksi kerrallaan pelaajat valitsevat
tarjolla olevista korteista yhden. Lahtoruudukon viimeinen (jos
mukana on legendoja, ne jatetaan tassa huomiotta) aloittaa, ja
sitten siirrytaan jarjestyksessa ylospain. Kortti asetetaan pelaajan
eteen kuvapuoli yldspain. Kun kaikki ovat ottaneet parannuskortin,
laht6ruudukon viimeinen pelaaja (jos mukana on legendoja, ne
jatetdan tassa huomiotta) saa halutessaan vaihtaa yhden paran-
nuskorteistaan yhteen tarjolle jadneista korteista. Lopuksi jaljelle
jaaneet kortit sekoitetaan takaisin parannuspakkaan.

@ Sponsorointi: Kaikki pelaajat nostavat tapahtuma-
kortin osoittaman maaran sponsorikortteja osaksi
7 kortin aloituskattaan. Ks. sponsorikortteja koskevat
saanngt sivulta 10.

@ Lehdistomutka: Lehdistomutkateline asetetaan
kilparadalle tapahtumakortin mukais(tjen mutkan/
mutkien viereen (oikeat mutkat selvidvat ratakortista).
Ks. lehdistomutkaa koskevat saannot sivulta 10.

@ S3a & tieolosuhteet: Pinon paallimmainen saa-
merkki nostetaan ja asetetaan pelilaudan saataululle.
Sitten kaikki pelaajat ottavat saataulun osoittaman
maaran kuumennus- ja stressikortteja huomioiden
mahdolliset sédmerkin aiheuttamat muutokset. Kutakin kilparadan
mutkaa kohden nostetaan yksi tieolosuhteet-merkki. Merkit ase-
tetaan pelilaudalle sivulla 6 selitetysti.

@ Tapahtuma: Tapahtumakortin erityistapahtuma luetaan daneen,
niin etta kaikki tietavat sen. Kyseessa voi olla valmistelu- tai
saantdmuutos tai haaste.

@ Aseta pelaajamatto eteesi. Sekoita 12 peruskorttiasi, parannus-
kortit, edellisesta kisasta mahdollisesti jaaneet sponsorikortit
seka stressikortit, ja aseta sitten tama nostopakka kuvapuoli
alaspain vasemmalle paikalle pelaajamatollasi. Aseta kuumen-
nuskortit kuvapuoli ylospain pelaajamaton keskella olevaan
moottoripaikkaan ja vaihdenappulasi ykkdsvaihteelle.

@ Ota kierroksella aiemmin saamasi sponsorikortit kateesi ja nosta
tarvittava maara kortteja nostopakastasi niin, etta sinulla on
oikea maara kasikortteja (yleensa 7, jos maara ei ole muuttunut
erityistapahtuman takia). Ndma ovat kaytdssasi olevat kortit
pelin ensimmaiselld kierroksella. Nyt kaikki on valmista!

Kunkin kisan jalkeen

@ Kunkin pelaajan tassa kisassa saamat mestaruuspisteet mer-
kitaan tuloslehtiodn alla olevan kunniagallerian mukaisesti.
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® Kaikki pelaajat sailyttavat parannuskorttinsa ja kayttamattomat
sponsorikorttinsa peruskorttien lisaksi seuraavaan kisaan. Kuu-
mennus- ja stressikortit palautetaan varastoon.

@ Kaikki kisassa kaytetyt sponsorikortit sekoitetaan takaisin
sponsoripakkaan.

@ Saamerkki ja tieolosuhteet-merkit sekoitetaan takaisin omiin
pinoihinsa.

@ Seuraavaan kisaan tarvittavat tapahtuma- ja ratakortit otetaan
esille ja valmistelut aloitetaan alusta.




Mestaruuskauden
paattaminen
@ Pelaaja, jolla on eniten yhteenlaskettuja mestaruuspisteit,

voittaa. Tasapelitilanteessa kauden viimeisessa kisassa par-
haiten sijoittunut voittaa.

FREDOzF .1
Cs.

Sponsorikortit

Sponsorikortit ovat erityisid parannuskortteja, jotka
kaytetaan vain kerran. Ne poistetaan pelista sen vuo-
ron paatteeksi, jolla ne pelataan. Ne saa myds heittaa
pois muiden parannuskorttien tapaan. Kayttamat-
tomat sponsorikortit sailytetdan kauden seuraavaan
kisaan, mutta ne eivat ole minkaan arvoisia kauden
paattyessa.

Aina kun ansaitset sponsorikortin, nosta se sponsori-
pakan paalta kateesi. Jos pakka on tyhja, sekoita kisan
alettua pelatut kortit uudeksi sponsoripakaksi. Jos pe-
lattuja kortteja ei ole, et saa mitaan.

Huomio: et voi saada sponsorikorttia sellaisella vuorolla, jolla ajat
ulos.

Esimerkki:

Lehdistomutkan nopeusrajoitus on 4: (merkit-
ty arvo 3 + tieolosuhteet-bonus 1).

Punainen, keltainen ja sininen auto ylittavat
lehdistomutkan esitetyillé korteilla.

Keltaisen kuskin on maksettava 2 kuumen-
nuskorttia, ja hén saa sponsorikortin.
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Lehdistomutka

Kansainvalinen lehdistd odottaa erityisen vaikutta-
via tapahtumia tietyssa mutkassa. Kaikilla pelaajilla
on taten pysyva haaste lapi kisan. Saadakseen spon-
sorikortin lehdiston avulla pelaajan on joko:

@ ylitettdva mutkaviiva edellamenijan imussa ajamisen ansiosta
(vauhdilla ei ole merkitysta tassa tapauksessa)
tai
@ ylitettava lehdistomutkan (mahdollisesti tieolosuhteet-merkilld
muutettu) nopeusrajoitus vahintaan 2 ruudulla.

Huomio: veit saada enintddn yhden sponsorikortin ohittaessasi leh-
distomutkan.

Mestaruuskausien
muuntelu

Oman ainutlaatuisen 4 kisan mestaruuskauden voi luoda satunnais-
tamalla kisojen jarjestyksen ratakorttien avulla. Ennen kutakin kisaa
nostetaan satunnainen tapahtumakortti kyseista rataa varten. Sitten
suoritetaan alkuvalmistelut tavalliseen tapaan.

@ Punainen kuski saa sponsorikortin, vaikka
héinen ei pidi maksaa yhtddn kuumennus-
korttia mutkasta.

@ sinisen kuskin on maksettava 3 kuumen-
nuskorttia, mutta hén ei saa sponsorikort-
tia ylitettyddn nopeusrajoituksen vain
1 ruudulla.

TIRES

| TIRES
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Jos kilpailuhenkea riittaa ja halutaan erilainen haaste, kannattaa
kokeilla turnaustilaa:
@ Kukaan ei saada vaihdettaan kierroksen 1. vaiheessa, mutta
siitd huolimatta kaikki pelaavat kortteja.
@ Kun paaset paljasta & siirra -vaiheeseen, nayta pelaamiesi
korttien maara ja saada vasta sitten vaihdettasi.

@ Jos saadit vaihdetta kaksi astetta isommalle/pienemmalle,
maksa valittomasti 1 kuumennuskortti paljasta-vaiheessa.
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Huomio: Jos vaihdoit vaihdetta kaksi astetta mutta et pysty maksa-
maan kuumennuskortteja, sdddd korttimddrdd seuraavasti:

@ Jos virhe tapahtui isommalle vaihdettaessa, heitd sattumanva-
raisesti pois yksi pelatuista korteista

@ Jos virhe tapahtui pienemmiille vaihdettaessa, lisdd sattuman-
varainen peruskortti nostopakastasi pelialueellesi noudattamalla
samaa prosessia kuin [§ g-symbolia pelatessasi (ks. Siidnndt-kir-
janen, s. 5).

Aseta lopuksi vaihdenappula oikealle vaihteelle.



Kuumennus

Roskat

4 !
Saada nopeusrajoitusta .

Kaytetaanyhden kerran
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