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ndiesem Heft findet ihr Regeln zu individuell konstruierten Wagen, Rennlegenden (automatisier-
ten Gegnern fiirs Solo-Spiel oder auch fiirs normale Spiel) sowie fiir Streckenbedingungen und das
Wetter. Ihr konnt die verschiedenen Regelmodule einzeln oder beliebig kombiniert verwenden.
Ihr kdnnt auch eine ganze Rennsaison spielen, in der ihr mit den Meisterschaftsregeln mehrere

Rennen hintereinander fahrt. Wennihr ganz hart drauf seid und noch mehr Herausforderungen
wollt, kdonnt ihr auch nach den Turnierregeln spielen.
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lhr kdnnt mit beliebig vielen Profimodulen in beliebiger Kombina-
tion spielen. Je nachdem, welches Modul ihr hinzunehmt, braucht
ihr das folgende Spielmaterial:

Modul: Werkstatt

() 34 einfache ) 62 komplexe
Upgrade-Karten Upgrade-Karten
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Jt

Symbol fiir
a7 komplexe
= x34 rb Upgrade-Karten

Modul: Legenden

¢ 1Legendenbogen
e R L T et L ()10 Legenden-
: karten
®o b
X
@ 66
— x10 f
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Modul: Wetter &
Streckenbedingungen

) 12 Streckenbedingungs-
plattchen

) 6 Wetterplattchen

il

& , ) |
x6 F - J
Meisterschaft
1 Meisterschaftsbogen & 2 Pressefiquren

& 35 Sponsoren-
karten

T FREDOF 10
i cs

€10 Ereigniskarten
) 4 Streckenkarten
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Wenn ihr mit diesem Modul spielt, stellt sich jeder von euch seinen
eigenen Rennwagen mit 3 Upgrade-Karten zusammen. Die Upgrade-
Karten fiir Anfanger in Spielerfarben benutzt ihr nicht, sondern legt
sie zurlick in die Schachtel.

Stattdessen benutzt ihr die allgemeinen Upgrade-Karten,
die es in zwei Stufen gibt: einfach und komplex. Die kom-
plexen zeigen dieses Symbol.

Nehmt am besten erst mal nur die einfachen Upgrades. Wenn ihr
erfahrener seid, konnt ihr mit den komplexen oder auch mit allen
zusammen spielen.

Upgrade-Kartei

Unter den Upgrade-Karten gibt es mehrere Kategorien, je nachdem,
welches Bauteil des Rennwagens sie betreffen. Du darfst von jeder
Kategorie beliebig viele in deinem Rennstapel haben. Hier werden
sie kurz beschrieben, um euch ein Gefihl dafiir zu geben, welchen
Einfluss sie auf das Rennen haben.

Zusatzliche Hitzekarten

Diese Upgrade-Karten funktionieren genau wie normale
Hitzekarten. Einziger Unterschied: Wie alle Upgrade-
Karten beginnen sie das Spiel in deinem Rennstapel und
nicht auf deinem Motorfeld.

Allradantrieb

Bringt die gesamte Kraft des Motors auf den Asphalt,
verschlechtert aber das Handling. Diese Karten konnen
hohe Geschwindigkeiten oder starke Kiihlung bringen, &by |
sind aber riskant, weil sie [f g-Symbole hinzufiigen.

Bremsen

Mit guten Bremsen bleibst du flexibel und kannst deine
Fahrtaktik im letzten Moment noch andern. Diese Kar-
ten haben mehrere Geschwindigkeitswerte, von denen
du einen auswahlst.

Motorkiihlung

Macht den Motor stabiler und verhindert Uberhitzung.
Diese Karten bringen Kihlung.
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Karosserie ﬁ‘wﬂ
' o
Fir einen sichereren, ausbalancierteren Wagen. Mit 4 ﬁ *ﬁ"f‘
diesen Karten kannst du Stresskarten abwerfen. \e/ |
k""& - 11‘
L)

Tacho

Prazise Kontrolle iber deine Geschwindigkeit. Mit die-

sen Karten kannst du im richtigen Moment ziigig an

Gegnern vorbeiziehen. Sie geben einen Bonus fiir den
Windschatten, was natiirlich immer hilft, aber vor allem
inund um Kurven.

Reifen

Fir einfach mehr Grip. Mit einigen dieser Karten kannst
du Kurven schneller durchfahren, mit anderen kannst
du stark kiihlen.

Spoiler
Sorgt fir mehr Anpressdruck. Mit diesen Karten kannst

du vor allem Kurven schneller durchfahren, sie sind aber
unzuverlassig, da sie Hitze erzeugen.

Turbolader

Ein kleinerer Motor mit Turbolader bringt die gleiche
Leistung bei weniger Gewicht und VerschleiB. Diese
Karten haben die hochsten Geschwindigkeitswerte, er-
zeugen aber Hitze.

Kraftstoff

Rennkraftstoff ist reglementiert, aber die Grauzone ist ﬂ
groB genug. Mit diesen Karten kannst du Karten aus
dem Ablagestapel gezielt zuriick in den Rennstapel
mischen.

Gaspedal

Lasst den Wagen beim kleinsten Druck punktgenau an-
sprechen. Diese Karten kannst du nachtraglich spielen,
um deine Geschwindigkeit zu erhohen. ] |

\
Federung %’”"”%\
Fiir ein geschmeidigeres Fahrgefiihl. Diese Karten & é \‘
kannst du in jedem Durchgang wieder spielen. ‘



Rennwagen
zusammenste

Nachdem ihr die Wagen auf die Startpositionen gestellt habt, draftet
ihr eure 3 Upgrade-Karten. Das passiert als letzter Schritt der Spiel-
vorbereitung, direkt bevor ihr eure 7 Karten zieht.

i ] hnell
instieg: Wenn ihr sc
Isocsl;engeeliﬂuollt kcc'l)'nn’g Jrl-?t"e g‘u;?sgﬁzn
einfachen Upgradaé- e
i gpieler zufalllg
ki pausteilen.
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So funktioniert das Draften: Mischt die Upgrade-Karten. Legt eine
pro Spieler +3 weitere offen aus. Aus dieser Auslage wahlt ihr wie
folgt eure Karten aus:

@ 1. Auslage: Der Spieler auf der letzten Startposition wahlt
zuerst eine Karte aus, dann der zweitletzte usw., bis jeder
1 Karte gewahlt hat. Werft die dbrigen Karten ab und erstellt
genau wie beim ersten Mal eine zweite Auslage.

® 2. Auslage: Der Spieler auf der vordersten Startposition
wahlt zuerst eine Karte aus, dann der zweitvorderste usw.,
bis jeder 1 Karte gewahlt hat. Werft die tbrigen Karten ab und
erstellt eine dritte Auslage.

@ 3. Auslage: Wie beim ersten Mal wahlt zuerst der Spieler auf
der letzten Startposition usw., bis jeder 1 Karte gewahlt hat.
Werft die Ubrigen Upgrade-Karten ab.

Pflichtsymbole ()

Jetzt mischt jeder seine 3 gewahlten Upgrade-Karten in seinen
Rennstapel, und dann kann es losgehen.

Upgrade-Karten nut

In Schritt 3 (Aufdecken und
fahren)

Die meisten Upgrade-Karten haben einen festen Geschwindigkeits-
wert, der zur Gesamtgeschwindigkeit gezahlt wird wie bei normalen
Rennkarten. Einige zeigen aber auch —Symbole oder mehrere
Geschwindigkeitswerte zur Auswahl.

Nachdem du deine gespielten Karten aufgedeckt hast, handelst
du zuerst alle —Symbole ab (wie auf S. 5 der Grundregeln be-
schrieben).

AnschlieBend wahlst du fir jede Karte mit mehreren Geschwindig-
keitswerten einen aus, den du nutzen willst.

In Schritt 5 (Reagieren)

Die meisten Upgrade-Karten zeigen Symbole. Die Reihenfolge, in der
du diese Symbole in Schritt 5 anwendest, ist stets dir dberlassen.
Einige sind optional und miissen nicht angewendet werden, ande-
re mussen jedoch angewendet werden, da sie die Kosten fir das
Spielen der Karte darstellen; bei Pflichtsymbolen steht zusatzlich

das Symbol .

— Optionale Symbole —

Hitze

Lege # Hitzekarten von deinem
E Motorfeld auf deinen Ablagestapel.
@ Hinweis: Wenn du aus Versehen eine
Karte gespielt hast, die mehr Hitze erzeugt, als
duHitzekarten auf deinem Motorfeld hast, wirfst
dudiegespielte Karte ab undspielst stattdessen
eine zufdllige Rennkarte von deinem Rennsta-
pel. Das funktioniert wie das Abhandeln eines
< -Symbols(siehe S. 5 der Grundregeln).

ofds  VerschleiB
Wirf die oberste Karte deines Renn-
©) stapels ab. Tu das # Mal.

Gednderte Geschwindigkeits-
begrenzung
(™" Wenn du in diesem Durchgang eine
Kurvenlinie iberquerst, ist die Geschwindigkeits-
begrenzung fiir dichum die Zahl # erhoht (+) oder
verringert (-).

Kiihlung
Lege bis zu # Hitzekarten aus der
Hand zuriick auf dein Motorfeld.

Windschatten-Bonus

Wenn du in Schritt 6 den Wind-
schatten nutzt, kannst du # Felder
zusatzlich zu den normalen 2 fah-
ren.

Stress abbauen

Du kannst bis zu # Stresskarten aus
der Hand auf deinen Ablagestapel
legen.

Wiederholung

In Schritt 9 (Nachziehen) kannst
du diese Karte oben auf deinen
Rennstapel legen, anstatt sie ab-
zuwerfen.

<«Q>  Wiederverwerten
Dukannstbiszu#Kartenausdeinem
Ablagestapel suchen und in deinen
# Rennstapel mischen.

Zusatzkarte
Du kannst diese Karte in Schritt 5
aus der Hand spielen. Sie gilt
%7 dann genauso, als hattest du sie
normal in Schritt 3 aufgedeckt inkl.
Geschwindigkeitswert und aller Symbole.

Beschleunigung

Fir jedes 4 -Symbol, das du in

diesem Durchgang abhandelst,

fahrst du 1 Feld weiter und erhdhst

deine Geschwindigkeit um 1. Das

musst du entweder fiir alle deine
=+ -Symbole tun oder fiir gar keines. Die
Geschwindigkeit ist relevant in Schritt 7
(Kurven durchfahren).
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Legenden sind automatisierte Rennfahrer, gegen die du im Solo-Modus
antreten kannst. Sie kdnnen aber auch im Mehrspielerspiel mitfahren.
Sie werden durch einen kleinen Kartenstapel gesteuert. Ahnlich wie
ihr werden Legenden, wenn sie kurz vor einer Kurve stehen, versu-
chen sie zu durchfahren, aber es manchmal nicht schaffen. Ist eine
Legende weit von der nachsten Kurve entfernt, fahrt sie so weit wie
maglich, aber nicht tber die Kurvenlinie.

Mit Legenden zu spielen, bietet sich an, wenn weniger als 4 Personen
am Tisch sind. Wir empfehlen, dann immer mindestens 2 Legenden
mitfahren zu lassen. Natirlich gibt es hier kein Richtig und Falsch.
Probiert einfach aus, was euch am meisten SpaB macht.

Spielv
@ Mischt die 10 Legendenkarten und legt sie verdeckt auf das
linke Feld des Legendenbogens.

@ Nehmt so viele Rennwagen, wie Legenden mitfahren, und stellt
sie mit euren Wagen gemischt zufallig auf die Startpositionen.

Legenden im Spiel

In jedem Durchgang - wenn die erste Legende mit Schritt 3 (Auf-
decken und fahren) an der Reihe ist - nehmt ihr die oberste Le-
gendenkarte vom Stapel und legt sie offen auf das rechte Feld des
Legendenbogens. Diese Karte gilt fir alle Legenden in diesem Durch-
gang. Wenn eine Legende am Zug ist, prift ihr, ob sie zwischen einer
Legendenlinie und der nachsten Kurvenlinie steht, oder noch vor der
Legendenlinie.

Hat sie die Legendenlinie schon tberquert, wird sie versuchen, die
Kurve zu durchfahren. Steht sie noch davor, wird sie so nah wie mog-
lich an die Kurvenlinie heranfahren, ohne sie zu {iberqueren. (Auf dem
Legendenbogen ist das durch die Diagramme A und B zusammen-
gefasst.)

Griin, Rot, Blau und Gelb sind Legenden. Auf der
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A\ Kurven durchfahren

Hat eine Legende die Legendenlinie liberquert (also falls sie zwischen
der Legendenlinie und der nachsten Kurve steht), fahrt sie so viele
Felder, wie die Geschwindigkeitsbegrenzung der Kurvenlinie angibt,
plus die Zahl in der gelben Raute tiber dem Helm ihrer Farbe auf der
aktuellen Legendenkarte.

Hinweis: Legenden kénnen nie 2 Kurven im selben Zug durchfahren.
Wiirde das nach den obigen Regeln passieren, stellt ihr die Legende
auf das nichste Feld mit einer freien Position vor der zweiten Kur-
venlinie.

B\ An die Kurve heranfahren

Steht eine Legende noch vor der Legendenlinie, versucht sie, so nah
wie moglich an die nachste Kurvenlinie heranzufahren, ohne sie zu
tberqueren. Hier gibt es zwei Szenarien:

@ Wenn die Legende mit ihrer Hochstgeschwindigkeit (Zahl im
Helm ihrer Farbe) die nachste Kurvenlinie nicht {iberqueren
wiirde, fahrt sie ihre Hochstgeschwindigkeit.

@ Wenn sie mit der Hochstgeschwindigkeit die nachste
Kurvenlinie diberqueren wiirde, fahrt sie stattdessen auf das
Feld 0,1, 2 oder 3 vor der Kurvenlinie, je nachdem welche Zahl
in der gelben Raute iiber dem Helm ihrer Farbe steht.

Sonstige Regeln
@ Legenden nutzen nie Windschatten, Hitze oder Kihlung.

@ Legenden zahlen bei der Vergabe von Adrenalin mit, auch wenn
sie selbst nichts davon haben.

@ Wenn der Stapel der Legendenkarten leer ist, mischt den
Ablagestapel und legt ihn als neuen Stapel bereit.

néichsten Seite seht ihr, wie sie durch die unten
gezeigte Legendenkarte fahren.

S

Knallharte Legenden: Ihr kénnt die Legenden
2u noch hiirteren Gegnern machen, indem
ihr ihre Hochstgeschwindigkeiten um
1 erhéht (oder noch mehr). Die Autorey
spielen am liebsten gegen Legenden mit
+2 Héchstgeschwindigkeit.



Griin hat die Legendenlinie iiberquert, féhrt also |
5 Felder (3 von der Geschwindigkeitsbegrenzung der
Kurve plus 2 von der Raute (iber dem griinen Helm) und
hat damit die Kurve durchfahren.

Rot hat die Legendenlinie iiberquert, fihrt also 4 Felder
(3 von der Geschwindigkeitsbegrenzung plus 1 von der
Raute iiber dem roten Helm), aber schafft es nicht
durch die Kurve. So ein Pech!

Blau steht noch vor der Legendenlinie. Mit ihrer
Héchstgeschwindigkeit 18 wiirde sie allerdings die
Kurvenlinie iiberqueren. Also féhrt sie bis auf Feld 3
vor der Kurve (in der Raute iiber dem blauen Helm steht
eine 3).

Gelb steht auch noch vor der Legendenlinie und hat eine
Héchstgeschwindigkeit von 11. Gelb fihrt 11 Felder.

-
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Durch Wettereinflisse und Streckenbedingungen kénnt ihr mehr @ Mischt die 12 Streckenbedingungsplattchen und zieht so viele,

Spannung ins Rennen bringen. wie die Strecke Kurven hat. Die anderen werden in diesem
Wenn ihr mit dem Werkstattmodul spielt, stellt ihr eure Rennwagen Rennen nicht gebraucht. Geht in Fahrtrichtung von Kurve zu
erst zusammen, nachdem ihr die Wettereffekte und Streckenbedin- Kurve und deckt fir jede eins der gezogenen Plattchen auf.

essichauf alle Felder zwischen dieser und der nachsten Kurve
aus. Legt es auf das Zelt neben diesem Streckenabschnitt (Z).
Ein Plattchen ohne Abschnittsymbol wirkt sich nur auf die
Kurve aus, fiir die es aufgedeckt wurde. Legt es auf das Zelt
neben dieser Kurve (3).

@ Mischt die 6 Wetterplattchen, zieht zufallig 1und legt es offen
auf das Wetterfeld des Spielplans. Das Wetter kann die Anzahl
an Hitze- oder Stresskarten verandern, mit denen ihr das Spiel
startet (7).

~  Ein Abschnitt




Streckenbedingun
plattchen

Splelvorbereltungseffekte
(werden vor dem Rennen angewendet)

Jedes Streckenbedingungsplattchen wirkt sich mit

einem oder mehreren Symbolen auf eine Kurve oder

einen Abschnitt der Rennstrecke aus. Je nach Sym- <

bol werden sie im passenden Schritt des Durchgangs angewendet.

Plattchen mit dem Symbol muisst ihr beriicksichtigen, die ande-
ren konnt ihr wahlweise anwenden (wie bei Upgrade-Karten).

Kurveneffekte

Gednderte Geschwindigkeitshegrenzung
Die Geschwindigkeitsbegrenzung dieser Kurve ist
um1héher.

| Geinderte Geschwindigkeitshegrenzung
Die Geschwindigkeitsbegrenzung dieser Kurve ist
um1niedriger.

. Uberhitzung
Wenn du beim Durchfahren dieser Kurve zu schnell
bist, entsteht 1 Hitze mehr als sonst.

Abschnittseffekte

. Windschatten-Bonus
Wenn duinSchritt 6 den Windschatten nutzt, kannst
# dulFeld zusatzlich zu den normalen 2 fahren. Dein
Wag nmusssichzuBeginnvon Schritt 6 in diesem Abschnitt be-
finden.

i Hitzeschutz
In diesem Abschnitt entsteht keine Hitze beim Ak-
b tivieren des Turbos (immer noch max. 1 Turbo pro
Durchgang) Dein Wagen muss sich zum Zeitpunkt der Turbo-
Aktivierung in diesem Abschnitt befinden.

Wetter

Der Effekt des Wetterplattchens gilt in diesem Ab-
schnitt. Die Effekte der Wetterplattchen werden in
der rechten Spalte erklart.

Wetterplattchen haben immer einen Effekt bei

Wetterplattchei ﬂ
der Spielvorbereitung, bever das Rennen los- / //
geht. AuBerdem sorgen sie in Abschnitten mit

Wetter-Streckenbedingungsplattchen fir zusatzliche Effekte. In
dem Fall gilt das Symbol unten rechts auf dem Wetterplattchen fur
den gesamten Abschnitt.

3

Jeder mischt1Stresskarte mehr in seinen Rennstapel.

Jeder mischt 1 Stresskarte weniger in seinen Renn-
stapel.

Jeder legt 1 Hitzekarte mehr auf sein Motorfeld.

Jeder legt 1 Hitzekarte weniger auf sein Motorfeld.

Jeder mischt 3 seiner Hitzekarten in seinen Renn-
stapel.

Jeder legt 3 seiner Hitzekarten auf seinen Ablage-
stapel.

Wetter-Abschnittseffekte

(wirken sich auf Abschnitte mit

Wetter-Streckenbedingungsplattchen aus)

74

Windschatten-Bonus

Wenn du in Schritt 6 den Windschatten nutzt,
kannst du 2 Felder zusatzlich zu den normalen
2 fahren. Dein Wagen muss sich zu Beginn von
Schritt 6 in diesem Abschnitt befinden.

Kein Windschatten

In diesem Abschnitt kannst du den Windschatten
nicht nutzen (wohlaber mit Windschatteninden
Abschnitt hineinfahren).

Mehr Kiihlung
Befindet sich dein Wagen in Schritt 5 (Reagieren) in
diesem Abschnitt, erhaltst du +1 Kithlung.

Keine Kiihlung

Befindet sich dein Wagen in Schritt 5 (Reagieren) in
diesem Abschnitt, kannst du keine Kiihlungssymbole
anwenden.
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m Meisterschaftsspiel fahrt ihr eine komplette Saison. Ihr miisst euch von Rennen zu Rennen

an die wechselnde Witterung anpassen, konnt eure Wagen verbessern und den Kameras etwas
bieten, um so Sponsoren anzulocken. Wer iiber die verschiedenen Rennen der Saison hinweg die
meisten Meisterschaftspunkte ergattert, wird zum Weltmeister gekiirt.

Sobald ihr euch mit den einzelnen Modulen vertraut gemacht habt,
konnt ihr sie alle kombinieren und eine ganze Saison spielen. Im Spiel-
umfang sind die Weltmeisterschaften 1961(3 Rennen), 1962 (3 Rennen)
und 1963 (& Rennen) enthalten. Wir empfehlen euch, mit der Saison
1961zu beginnen. Ihr kdnnt auch die Ereigniskarten mischen und eure
eigene 4-Rennen-Saison zusammenstellen (siehe S. 10).

Die Meisterschaft
vorbereiten

@ Wahlt eine Meisterschaftssaison und sucht die passenden
Ereignis- und Streckenkarten heraus.

@ Jeder Spieler wahlt eine Farbe und nimmt sich Rennwagen,
Schalthebel, Cockpit und die 12 Rennkarten in dieser Farbe.
Die Upgrade-Karten fiir Anfanger in euren Spielerfarben lasst
ihr in der Schachtel.

@ Nehmt euch ein Blatt vom Wertungsblock.

@ Legt den Meisterschaftsbogen auf den Tisch. Er ist praktisch,
um die Stapel der Sponsorenkarten und der Upgrade-Karten
auseinanderzuhalten, denn sie haben die gleiche Riickseite.

@ Mischt die Sponsorenkarten und legt sie als verdeckten Stapel
auf das rechte Feld des Meisterschaftsbogens.

@ Entscheidet, ob ihr mit einfachen, komplexen oder mit allen
Upgrade-Karten spielt. Mischt die gewahlten Upgrade-Karten
und legt sie als verdeckten Stapel auf das linke Feld des
Meisterschaftsbogens. Alle Gbrigen Upgrade-Karten legt ihr
in die Schachtel zurick.

@ Mischt die Wetterplattchen und legt sie verdeckt in die Mitte
des Meisterschaftsbogens.

@ Mischt die Streckenbedingungsplattchen und legt sie verdeckt
in die Mitte des Meisterschaftsbogens.

® Legt die Ubrigen Hitze- und Stresskarten als offene
Reservestapel neben den Meisterschaftsbogen.

OO N N R N T N Y e e e ey e W N Y N R N g h N A

R L I

Bl Ay MRy st
1 [ -1 oAy tat ¥R o o
i LT LU TR

: i M
oI TR SR AR

S

L4

Es kann nur einen geben!
Spielt die Rennsaisons 1961, 1962 und
1963 in Folge und kiirt den absoluten
Meisterpiloten! .
Am Ende jeder Saison behdlt jeder eine
Upgrade-Karte seiner Wahl ul:ld nimmt
sie mit in die ndchste Saison.

Vor jedem Rennen

@ Sucht die Ereigniskarte fiir euer Rennen heraus (Saison und
Nummer des Rennens stehen am unteren Rand der Karte) und
legt sie offen auf das obere Feld des Meisterschaftsbogens.
Auf der Ereigniskarte steht, welche Strecke ihr fahrt. Legt
den passenden Spielplan aus und nehmt euch die passende
Streckenkarte.

@ Stellt die Rennwagen auf die Startpositionen. Erstes Rennen:
zufallig wie Ublich. Weitere Rennen: nach aktueller Rangliste.
Wer die meisten Meisterschaftspunkte hat, kommt auf die
erste Startposition usw. (bei Gleichstand entscheidet, wer im
vorigen Rennen besser abgeschnitten hat).

@ Handelt dann die Schritte am rechten Rand der Ereigniskarte
von oben nach unten ab.

—: ‘l. menstellen

Wagen zusam-
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©® Wagen zusammenstellen: In einer Meisterschaft

o&" draftet ihr pro Rennen nur 1 Upgrade-Karte, behaltet

aber alle, sodass euer Wagen immer besser wird. Zum

Draften legt ihr wie tblich TUpgrade-Karte pro Spieler

+3 weitere offen aus. Der Spieler auf der letzten Startposition wahlt

zuerst eine Karte aus, dann der zweitletzte usw., bis jeder 1 Karte

gewahlt hat. Jeder legt seine gewahlte Karte offen vor sich aus.

Wenn jeder 1 Upgrade-Karte gewahlt hat, darf der Spieler auf der

letzten Startposition (Legenden werden hierbei ignoriert) eine

seiner Upgrade-Karten gegen eine aus der restlichen Auslage

tauschen. Mischt dann die tibriggebliebenen Karten zuriick in den
Upgrade-Stapel.

™~ @ Sponsorenkarten ziehen: Jeder zieht so viele

‘2 Sponsorenkarten, wie auf der Ereigniskarte angegeben.

Diese Karten sind die ersten der 7 Handkarten, mit

denen ihr das Rennen startet. Mehr Details zu Sponsorenkarten
findet ihr auf Seite 10.

o @ Pressekurve: Stellt eine Pressefigur neben die
"OR | angegebene(n) Kurve(n) der Strecke. (Auf der

A Streckenkarte steht, welcher Buchstabe fiir welche
Kurve steht.) Mehr Details zur Pressekurve findet ihr auf Seite 10.

\e, @ Wetter & Streckenbedingungen: Zieht 1zufélliges
{;} Wetterplattchen und legt es auf das Wetterfeld des
* " | Spielplans. Dann nimmt sich jeder so viele Hitze- und
Stresskarten, wie der Spielplan in Kombination mit dem
Wetterplattchen angibt. Zieht fiir jede Kurve der Strecke
1Streckenbedingungsplattchen und legt es auf das Zelt der Kurve
bzw. des folgenden Abschnitts (mehr Details dazu auf S. 6-7).

@ Ereignis: Lest die Sonderregeln auf der Ereigniskarte vor.
Manche betreffen die Spielvorbereitung, manche den Rennverlauf.

@ Jeder legt sein Cockpit vor sich aus. Dann mischt jeder seine
12 Rennkarten, Upgrade-Karten (die aus vorigen Rennen und die
eben gedraftete), Stresskarten und evtl. aus vorigen Rennen
ibrige Sponsorenkarten zusammen und legt sie als verdeckten
Rennstapel links auf sein Cockpit. Dann legt jeder Spieler seine
Hitzekarten offen auf das Motorfeld seines Cockpits und stellt den
Schalthebel auf den 1. Gang.

@ Und schlieBlich nimmt jeder die im Schritt ,Sponsorenkarten
ziehen” gezogenen Sponsorenkarten auf die Hand und zieht von
seinem Rennstapel bis zum Handkartenlimit nach (normalerweise
7, wenn keine Sonderregel es verandert). Jetzt kann's losgehen!

Nach jedem Rer

@ Notiert flr jeden Spieler auf dem Wertungsbogen die
Meisterschaftspunkte gemaB seiner Platzierung in der
Punktetabelle.

@ [hr behaltet eure Upgrade-Karten und ungenutzten
Sponsorenkarten zusammen mit euren Rennkarten fir das
nachste Rennen. Hitze- und Stresskarten legt ihr zurlick in
die Reserve.

@ Alle wahrend des Rennens genutzten Sponsorenkarten mischt
ihr zurtick in den Sponsorenkartenstapel.

@ MischtdasWetterplattchenunddie Streckenbedingungsplattchen
zurick in ihre Stapel.

@ Sucht die Ereignis- und Streckenkarte fiir das nachste Rennen
heraus und bereitet es vor.
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Abschluss einer
Rennsaison

@ Wer die meisten Meisterschaftspunkte hat, gewinnt die
Rennsaison. Bei Gleichstand entscheidet, wer im letzten

Rennen besser abgeschnitten hat.

Sponsorenkarten

Sponsorenkarten funktionieren ahnlich wie Upgrade-
Karten, auBer dass sie nur ein einziges Mal gespielt
werden konnen. Wenn du eine Sponsorenkarte spielst,
entfernst du sie am Ende deines Zuges aus dem Spiel.
Du darfst sie (wie andere Upgrade-Karten) abwerfen.
Ungespielte Sponsorenkarten bleiben fiirs nachste
Rennen der Saison im Rennstapel, niitzen am Ende
einer Saison aber nichts mehr.

Wenn du eine Sponsorenkarte bekommst, ziehst du die
oberste Karte vom Sponsorenkartenstapel und nimmst
sie direkt auf die Hand. Ist der Stapel leer, mischst du
vorher alle bisher im Rennen gespielten Sponsoren-
karten und legst sie verdeckt als neuen Stapel bereit.

Einmaleffekt

Gibt es keine gespielten Sponsorenkarten, gehst du leer aus.

Hinweis: In einem Durchgang, in dem du ins Schleudern gerdtst, kannst

du keine Sponsorenkarte bekommen.

Beispiel:

& Streckenbedingungspléttchen).

Die Pressekurve hat eine Geschwindigkeits-
. begrenzung von 4 (aufgedruckter Wert plus 1vom

": Rot, Gelb und Blau spielen die abgebildeten Karten
und durchfahren alle damit diese Kurve.

Gelb ist um 2 zu schnell, gerit aber nicht ins
Schleudern und bekommt also 1 Sponsorenkarte.

10

Pressekurve

Die internationale Presse steht an einer bestimmten
Kurve und wartet auf spektakulare Szenen. Wer der
Presse etwas Spektakulares bietet, bekommt 1Spon-
sorenkarte (wie oben beschrieben).

Als spektakular gilt:

@ die Kurvenlinie einer Pressekurve mit einer Windschatten-
bewegung iiberqueren (deine Geschwindigkeit ist hierbei egal),
oder

@ die Geschwindigkeitsbegrenzung einer Pressekurve (ggf. modi-
fiziert durch Streckenbedingungsplattchen) um 2 oder mehr
uberschreiten.

Hinweis: Pro Durchfahrt einer Pressekurve kannst du hdchstens
1Sponsorenkarte bekommen.

Eigene Meisterschafter
erstellen

Mischt die Streckenkarten und zieht eine nach der anderen, um die
Reihenfolge der Rennen zu bestimmen. Vor jedem Rennen zieht ihr
eine zufallige Ereigniskarte, die fir dieses Rennen gilt. Bereitet das
Rennen wie ein normales Meisterschaftsrennen vor.

@ Rot ist auch um 2 zu schnell, bekommt also eine
Sponsorenkarte, auch wenn dank der beiden
Reifenkarten keine Hitze entsteht.

@ Bci Blau entsteht (wegen der Reifenkarten)
3 Hitze. Blau bekommt aber keine Sponsoren-
karte, weil Blau nur um 1 zu schnell ist.
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Wenn ihr ganz hart drauf seid und eine groBere Herausforderung wollt,

konnt ihr auch nach den Turnierregeln spielen:

@ In Schritt 1jedes Durchgangs wird nicht mehr geschaltet, in
Schritt 2 aber wie tblich gespielt.

@ In Schritt 3 (Aufdecken und fahren) zeigt jeder, wie viele Karten
er gespielt hat, und schaltet erst dann entsprechend.

@ Auch hier entsteht wie tblich 1Hitze, wenn du 2 Gange hoch-
oder runterschaltest.
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Hinweis: Wenn du aus Versehen 2 Géinge hoch- oder runtergeschaltet
hast, aber keine Hitzekarte mehr auf dem Motorfeld hast:

@ Wenn du 2 Génge hochschalten wolltest, wirf zufllig 1 deiner ge-
spielten Karten ab.

@ Wenn du 2 Ginge runterschalten wolltest, spiele stattdessen eine
zufdllige Rennkarte von deinem Rennstapel. Das funktioniert wie
das Abhandeln eines -Symbals (siehe S. 5 der Grundregeln).

Stelle dann deinen Schalthebel auf den richtigen Gang.




Pflichtsymbole (7))

Hitze
Lege #Hitzekartenvon deinem Motorfeld auf
# deinen Ablagestapel.

©) Hinweis: Wenn du aus Versehen eine Karte ge-
spielt hast, die mehr Hitze erzeugt, als du Hitzekarten
aufdeinem Motorfeld hast, wirfst du die gespielte Karte
abundspielst stattdessen eine zufdllige Rennkarte von
deinem Rennstapel. Das funktioniert wie dasAbhandeln
eines = -Symbols (sieheS. 5 der Grundregeln).

VerschleiB
Wirf die oberste Karte deines Rennstapels

(©) ab. Tudas # Mal.
Gednderte Geschwindigkeitshegrenzung
Wennduindiesem Durchgang eine Kurvenlinie
()" uberquerst, ist die Geschwindigkeitshegren-

zung fiirdichum die Zahl#erhéht (+) oder verringert (-).
Einmaleffekt

InSchritt9 (Nachziehen)entfernstdu alle ge-

© spielten Karten mit diesem Symbol aus dem

Spiel, anstatt sie abzuwerfen.

Streckenbedingungs-
plattchen

Kurveneffekte

Gednderte Geschwindigkeitshegrenzung
Die Geschwindigkeitshegrenzung dieser Kurve
istum1hoher.

| Gednderte Geschwindigkeitshegrenzung
Die Geschwindigkeitshegrenzung dieser Kurve
istum 1 niedriger.

Uberhitzung
Wenn du beim Durchfahren dieser Kurve zu
schnell bist, entsteht 1 Hitze mehr als sonst.

Abschnittseffekte

Windschatten-Bonus

Wenn du in Schritt 6 den Windschatten nutzt,
kannst du 1 Feld zusatzlich zu den normalen
2 fahren Dein Wagen muss sich zu Beginn von Schritt 6 in
diesem Abschnitt befinden.

Hitzeschutz

In diesem Abschnitt entsteht keine Hitze beim
i® Aktivierendes Turbos (immernoch max.1Turbo
pro Durchgang) Dein Wagen muss sich zum Zeitpunkt der
Turbo-Aktivierung in diesem Abschnitt befinden.

Wetter

Der Effekt des Wetterplattchens gilt in diesem
Abschnitt. Die Effekte der Wetterplattchen wer-
deninder rechten Spalte erklart.

+#

7

il

s

5

— Optionale Symbole —

Kiihlung

Lege bis zu # Hitzekarten aus
der Hand zuriick auf dein Mo-
torfeld.

Windschatten-Bonus
WennduinSchritt6 denWind-
schatten nutzt, kannst du# Fel-
der zusatzlich zu den norma-
len2fahren.

Stress abbauen

Du kannst bis zu # Stresskar-
ten aus der Hand auf deinen
Ablagestapel legen.

Wiederholung

In Schritt 9 (Nachziehen)
kannst du diese Karte oben
auf deinen Rennstapel legen,
anstatt sie abzuwerfen.

Jeder mischt 1 Stresskarte
weniger in seinen Renn-

stapel.

auf sein Motorfeld.

Jeder mischt 1 Stresskarte
mehr in seinen Rennstapel.

Jederlegt1Hitzekarte mehr

QOP
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Wiederverwerten

Du kannst bis zu # Karten aus
deinem Ablagestapel suchen
und in deinen Rennstapel mi-
schen.

Zusatzkarte

DukannstdieseKarteinSchritt5
aus der Hand spielen. Sie gilt
dann genauso, als hattest du
sienormalinin Schritt 3 aufge-

deckt gespieltinkl. Geschwindigkeitswert
und aller Symbole.

Beschleunigung

Fiir jedes 4-Symbol, das du in
diesem Durchgangabhandelst,
fahrst du 1 Feld weiter und er-
hohst deine Geschwindigkeit
um1.Das musst du entweder fiir

alle deine 4 -Symbole tun oder fiir gar
keines. Die Geschwindigkeit ist relevant
in Schritt 7 (Kurven durchfahren).

Wetterplattchen
Spielvorbereitungseffekte

Jeder legt1Hitzekarte weni-
ger aufsein Motorfeld.

Jeder mischt 3 seiner
Hitzekarten in seinen
Rennstapel.

Jeder legt 3 seiner Hitze-
kartenaufseinenAblage-
stapel.

Wetter-Abschnittseffekte

Windschatten-Bonus
WennduinSchritt 6 den Windschatten nutzt, kannst du 2 Felder zu-
satzlichzudennormalen2fahren. Dein Wagen musssichzu Beginn

von Schritt 6 in diesem Abschnitt befinden.

Kein Windschatten

Indiesem Abschnittkannstduden Windschatten nicht nutzen (wohl
aber mit Windschatten in den Abschnitt hineinfahren).

Mehr Kiihlung
erhaltst du +1 Kihlung.

Keine Kiihlung

Befindetsich deinWagen in Schritt 5 (Reagieren) in diesem Abschnitt,

Befindetsich deinWagen in Schritt 5 (Reagieren) in diesem Abschnitt,
kannst du keine Kiihlungssymbole anwenden.
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