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E ste manual explica como personalizar los Coches de carreras, como afiadir Leyendas (1A) a tus
carrerasensolitarioy multijugador, y las reglas sobre el Tiempo atmosféricoy el Estado de la pista.
Estas reglasy modulos pueden anadirse de forma progresiva a tus partidas, una vez que te hayas
familiarizado con el juego, para aumentar la dificultad y afrontar nuevos retos.

También puedes competir durante una temporada completa si afiades todo lo anteriory juegas al
emocionante Sistema de Campeonato. Y si todavia necesitas mas competitividad y quieres enfrentarte
a nuevos retos, no dudes en probar el Modo Torneo.
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Puedes anadir el namero de madulos que te apetezca a tus

partidas. A continuacion, tienes una lista de componentes Madulo de Tlempo atrposfenco
desglosada por médulos: y Estado de la pista
Mddulo Boxes ) 6 fichas de Clima )12 fichas de Estado
de la pista
) 34 cartas de () 62 cartas de Mejora
Mejora normal avanzada
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En el madulo Boxes, cada piloto podra modificar su Coche de carreras
con J cartas de Mejora. Las cartas de Mejora inicial no se utilizan en este
madulo, por lo que deberas devolverlas a la caja del juego. En su lugar,
utiliza las cartas de Mejora normal y avanzada.

En su lugar, utiliza las cartas de Mejora, que se dividen en
2 niveles: normales y avanzadas, que identificaras gracias
al simbolo de la derecha.

Lo ideal seria que para tus primeras partidas con el modulo Boxes
utilices Unicamente las cartas de Mejora normal. Cuando estés
familiarizado con este sistema, no dudes en anadir las cartas de Mejora
avanzada a tus partidas.

Cartas de Mejora

Las cartas de Mejora se dividen en varias categorias en base a como
pueden llegar a afectar a los Coches de carreras. No hay ninguna
restriccion a la hora de incluir determinadas categorias en tu mazo.
Estas categorias se describen aqui, sin ningun orden en particular, para
que tengas una idea de como afectaran a las carreras.

Cartas de Motor forzado
adicionales

Estas cartas de Mejora funcionan exactamente iqual que
las cartas de Motor forzado normales. La tnica diferencia

es que empiezan la partida en tu mazo de robo en lugar de empezar en
el Motor (las cartas de Mejora siempre empiezan en el mazo de robo).

o
——

Traccion en las 4 ruedas He=R
Este sistema se disend para transferir al asfalto toda la A { ﬂj
potencia del motor a través de las cuatro ruedas, pero M |
dio lugar a problemas en la conduccion. Estas cartas e |
tienen el potencial de aumentar la velocidad o de obtener  ———*J

Enfriamiento, pero también reducen el control del vehiculo, ya que
aiaden simbolos [

Frenos

Los frenos te permiten retrasar el momento en el que
puedes adelantar o frenar para no salirte de la pista.
Estas cartas tienen valores de velocidad variables de las
que puedes elegir una. e —

Sistema de refrigeracion

Este sistema proporciona una conduccion mas estable  @&¥. 5
y limpia; un mayor ahorro de combustible y menos estrés ‘
para el coche. Son cartas de Enfriamiento. £ |
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Un buen chasis hace que tu coche sea mas seguro '--ﬂ;.'-_ "“f
y equilibrado y reduce el riesgo de derrape. Estas cartas ‘1___2‘_ } |
te permiten descartar cartas de Estrés. - e |
e —
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Un motor potente permite una respuesta mas rapida.
Estas cartas, cuando se juegan en los momentos clave,
te permiten acelerar para pasar a tus rivales. Son cartas
que te ayudan a ponerte en cabeza y adelantar por toda la
pista, pero son mas efectivas en las salidas de las curvas.

Neumaticos

Unos buenos neumaticos son clave para el agarre de
tu Coche de carreras. Estas cartas te permiten ir mas
rapido en las curvas o sacrificar agarre a cambio de
Enfriamiento.

Alerones

Crean una carga aerodinamica en las curvas. Estas
cartas te ayudan a conducir mas rapido en las curvas,
pero también son poco fiables, por lo que requieren
cartas de Motor forzado.

Turbocompresor

Un motor mas grande que proporciona mas caballos
pero también aumenta el peso y el desgaste. Estas
cartas son las cartas con mayor valor de velocidad, pero - ‘
requieren cartas de Motor forzado. =)

Combustible

El combustible de competicion esta muy regulado. Estas
son las cartas de «supercombustible ilegal».

Pedal del acelerador

El coche acelera mas rapidamente. Estas cartas
pueden jugarse ademas de las que tenias previstas jugar,
aumentando asi tu velocidad total.

Suspension

Estas cartas pueden jugarse ronda tras ronda
y proporcionan una conduccion mas suave. p—




Como modificar
tu Coche de carrera:

Después de colocar los Coches de carreras en la Parrilla de salida,
pero antes de empezar la carrera, jugaréis 3 rondas de seleccion de
cartas de Mejora. En cada ronda todo el mundo elegira una carta de
Mejora, hasta que cada piloto tenga un total de 3 cartas de Mejora en
su haber. Esto se hace como tltimo paso de la preparacion, justo antes
de robar 7 cartas para tu mano de cartas.

o, s imentar
Inicio répido: Si querers g ’e'xpi!;:) tenéis
con mejoras aleatorias. Parc:j e A;ej'ora ek
; s cartas de
arajar todas la oto.
e ;{‘epartir 3 cartas a cada piloto
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Baraja el mazo de cartas de Mejora. Reparte sobre la mesa una carta
bocarriba por cada piloto en la partida mas 3 cartas adicionales. Este
es el mercado de la primera ronda de seleccion de cartas de Mejora. De
una en una, cada persona elige una carta del mercado en este orden:

@ 12 ronda: el orden de seleccion de cartas de Mejora es de atras
hacia delante en la Parrilla de salida; la primera persona en elegir
carta es aquella que tiene el Coche en el dltime lugar. Continda
hasta que todo el mundo haya elegido una carta. A continuacion,
descarta las cartas sobrantes y crea un nuevo mercado para la
segunda ronda.

@ 2.2ronda: el orden de seleccion de cartas de Mejora es de delante
hacia atras en la Parrilla de salida; la primera persona en elegir
carta es aquella que tiene el Coche en primer lugar. Continda hasta
que todo el mundo haya elegido una carta. A continuacién, descarta
las cartas sobrantes y crea un nuevo mercado para la tercera ronda.

@ 3.2 ronda: tal y como se hizo en la primera ronda, el orden de
seleccion de cartas de Mejora es de atras hacia delante en la Parrilla
de salida. Continta hasta que todo el mundo haya elegido su tercera
carta. A continuacion, descarta las cartas sobrantes.

Todo el mundo baraja sus 3 cartas de Mejora en sumazo de robo antes
de comenzar la carrera.

Como usar las cartas
de Mejora

Durante el paso de Revelar y mover

La mayoria de las cartas de Mejora proporcionan un valor fijo y todo
lo que tienes que hacer en este caso es anadir ese valor a tu velocidad,
como harias con las cartas Basicas. Por otro lado, algunas de ellas
presentan simbolos o varios valores entre los que puedes elegir uno.

Cuando reveles tus cartas, empieza siempre resolviendo los simbolos
siguiendo, para cada uno de ellos, el proceso habitual descrito en
la pagina 5 del libro de Reglas de juego.

A continuacion, elige el valor de cualquier carta de Mejora que te
permita elegir valores de velocidad y suma esos valores para obtener
una velocidad.

Durante el paso de Reaccion

La mayoria de las cartas de Mejora tienen simbolos que te afectan.
El orden en que los aplicas dentro del paso Reaccidn (paso 5) depende
siempre de ti. Algunos son opcionales y no es necesario aplicarlos, pero
otros deben aplicarse porque representan el coste de jugar la carta de
Mejora; éstos se identifican con el simbolo Obligatorio ().

Simbolo Obligatorio (1)

Motor forzado

Toma el nimero indicado de cartas de
# Motor forzado del Motor y ponlas en tu
(@) piladedescartes.

Atencion:sihas jugado accidentalmente una carta
de Mejora y no puedes pagar su coste en cartas de
Motor forzado, descarta la carta de Mejora y juega
ensulugaruna carta Bésica aleatoria de tu mazo de
robosiguiendo el mismo proceso que cuando juegas
un simbolo 4= (consulta la pagina 5 del libro de
Reglas de juego).

=&ls Chatarra
Descarta la carta superior de tu mazo de

robo # veces.

Ajustar la Velocidad maxima
SipasasporalgunaLlineadecurvaeneste
Ty turno, tu Velocidad méxima se modifica
en # para ti; «+» significa que puedes pasar mas
rapido, y«-» significa que debes pasar mas despacio.

— Simbolos Opcionales —

Enfriamiento

Devuelve a tu Motor hasta el nimero
indicado de cartas de Motor forzado
que tengas en tu mano.

Rebufo perfecto
Sieligesaprovecharte del Rebufoenel
paso 6, puedesaumentarlos 2 espacios
del Rebufo en el nimero indicado.

Reducir Estrés

Puedes descartar de inmediato hasta

un maximo de cartas de Estrés de tu

mano a la pila de descartes. ELniimero
maximo de cartasadescartarvieneindicado porel
valor de este simbolo.

Actualizar

Puedes poner esta carta en la parte
superior de tu mazo de robo en lugar
detenerquedescartarlaenel paso9.

«Q>» Recuperacion

Puedes buscar y elegir en tu pila de
descartes hasta el maximo de cartas
# indicadas. Baraja las cartas elegidas en

tumazo derobo.

Poner ladirecta

Puedes jugar esta carta desde tu mano

enelpaso 5:Reaccion. Silohaces,aplica
sus efectoscomosila hubierasjugadoen

el paso 3, incluyendo la velocidad y los
simbolos Obligatorios/Opcionales.

(4

Pisarafondo

Puedes aumentar tu velocidad en 1 por

cadasimbolo < que utiliceseste turno

(de Mejoras, Estrés, Impulso, etc.). Si lo

haces, debes aumentar la velocidad

por todos los simbolos < utilizados y
cuenta a la hora de comprobar la velocidad por el
paso por curva (paso 7).
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Las Leyendas son pilotos automatizados contra los que puedes
competir en el modo individual o como oponentes adicionales en las
partidas multijugador. Las Leyendas se controlan con un Gnico mazo
de cartas. Al igual que haria todo el mundo, si una Leyenda esta cerca
de una curva intentara superarla, aunque a veces no lo consiga. Si esta
lejos de una curva, se movera lo mas rapido posible, pero sin excederse.

Aconsejamos correr con Leyendas si hay menos de 4 pilotos en la
partiday, en el caso de jugar con alguna, anadir un minimo de 2 Leyendas
a la carrera. Sin embargo, no hay una opcion correcta o incorrecta, asi
que siéntete libre de experimentar con este madulo todo lo que quieras.

Prepai

@ Barajalas 10 cartas de Leyenday coldcalas bocabajo en el tablero
de Leyendas.

@ Elige tantas Leyendas como quieras y junta sus Coches de
carreras con los demas cuando tengas que conformar al azar
la Parrilla de salida.

Como jugar con las L

Cada ronda, cuando llegue el momento de que la primera Leyenda
se mueva en el paso Revelar y mover, revela la carta superior del
mazo de Leyendas. Esa carta sera la que utilicen todas las Leyendas
en esa ronda. Cada Leyenda realiza un movimiento A o B dependiendo
de ddnde se encuentre su Coche de carreras en la pista con respecto
ala Linea de Leyendas.

La Linea de Leyendas ayuda a los pilotos automatizados a decidir como
afrontar las curvas. Si han superado la Linea de Leyendas, abordaran
la curva de forma mas agresiva, pero si ain no han alcanzado la Linea
de Leyendas de la proxima curva, se acercaran a la curva tanto como
puedan sin sobrepasarla.

Los Coches de carreras de color verde, rojo, azul y amarillo
son Leyendas. Veamos como aplicar la carta de Leyenda de la
ronda a su movimiento.
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A\ Paso por curva

Siuna Leyenda ha cruzado la Linea de Leyendas (su Coche de carreras
esta entre la Linea de Leyendas y la siguiente curva), haz avanzar el
Coche de carreras tantos espacios como la Velocidad maxima de la
préxima curva mas el valor del Diamante en la carta de Leyenda de esa
ronda en el que esta el casco de su color.

Atencion: las Leyendas nunca pueden superar 2 curvas a la vez en el
mismo movimiento. Si esto fuera a ocurrir, coloca el Coche de carreras
de la Leyenda en el primer espacio con una casilla disponible antes de
la sequnda curva.

B\ En plena recta

Si una Leyenda no ha cruzado la Linea de Leyendas, intentara
acercarse lo maximo posible a la siguiente curva, sin sobrepasarla.
Hay dos resultados posibles:

@ Sila Leyenda puede moverse a su Velocidad limite (el valor que
tiene en su casco) sin pasar por la curva, entonces se movera
esa cantidad de espacios.

@ Si moverse a su Velocidad limite le hace superar la siguiente
curva, en lugar de eso, haz avanzar su Coche de carreras hasta
el espacio numerado del 0 al 3 justo antes de la siguiente Linea
de curva (segun el valor del Diamante en el que se encuentre
su casco).

Reglas a tener en c

@ Las Leyendas nunca se aprovechan de un Rebufo, ni usan cartas
de Motor forzado o cartas de Enfriamiento para sus Coches.

@ Debes tener en cuenta a las Leyendas a la hora de determinar la
Adrenalina, incluso aunque no se beneficien de ella.

@ Cuando el mazo de cartas de Leyenda se agote, baraja su pila
de descartes para crear un nuevo mazo.

Leyendas miticas: puedes hacer que las Leyendas
sean oponentes duros de pelar incrementando en
1 0 més su Velocidad limite en todas las cartas de
Leyenda. Los disefiadores del juego suelen correr

contra Leyendas con +2 a su Velocidad limite.



El Coche de carreras verde habia superado la Linea de Leyendas y mueve 5 espacios:
3 por la Velocidad méxima de la curva més 2 por el valor del Diamante en el que se
encuentra su casco. El Coche de carreras verde ha logrado superar la curva.

El Coche de carreras rojo también habia superado la Linea de Leyendas y se mueve
4 espacios: 3 por la Velocidad méxima de la curva més 1 por el valor del Diamante en
0. Por desgracia no logra superar la curva, jojalé tenga

més suerte en la siguiente!

El Coche de carreras azul no habia cruzado la Linea de Leyendas y tiene una Velocidad
Como eso le

limite de 18, que son demasiados espacios que mover en esta ocasion.

haria superar la Linea de curva, deberds colocar su Coche de carreras antes de la

casilla ndmero 3, tal 4 como indica el valor del Diamante en el que se
encuentra su €asco.

4l Coche de carreras amarillo también le pasa como al Coche de carreras azul y tiene
sf que puede

una Velocidad limite de 11. En este caso, el Coche de carreras amarillo
mover 11 espacios.

el que se encuentra su casc

curva, en la
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yEsstt;igwhoadsugoetgsptzgz|l’;2 T;od.lf;carlos Circuitos con las fichas de Clima @ Baraja las 12 fichas de Estado de la pista y roba tantas como

pista. curvas haya en el Circuito. El resto de fichas de Estado de la
pista no se utilizaran en esta carrera. Empieza a revelar fichas
de Estado de la pista por orden y empezando por la primera
curva del Circuito. Si la ficha muestra el simbolo de sector
(@f—b‘@), modificara todos espacios que hay entre la ficha
y la siguiente curva. Coloca la ficha en la caseta de ese sector

En el caso de jugar con este modulo debes realizar la preparacion que
detallamos a continuacion antes de la seleccion de las cartas de Mejora
en el caso de que juegues con el madulo de Boxes y asi poder preparar
tu Coche de carreras a conciencia.

@ Baraja las 6 fichas de Climay roba una para todal
: acarrera. Coloc i i f

it 1516 . i s eada en Sl 6spaciorte Cattolera d; junto a la pista (2). Las fichas sin simbolo de sector modifica la
tablero y, a continuacion, ajusta el nimero de cartas de Motor guer;/:([;)jrr:ali;)ue e o AT

forzado o de Estrés que tienes para toda la carrera en funcion del
efecto de esa ficha de Clima (7).




Fichas de Estado c
la pista

Las fichas de Estado de la pista tienen un efecto
permanente en determinadas curvas o sectores del

Circuito y contienen simbolos que deben tomarse en cuenta durante
la ronda.

Los efectos de las fichas con este simbolo deben aplicarse,
mientras que los efectos de las demas fichas son opcionales y puedes
decidir si aplicarlos o no, tal y como harias con los simbolos de Mejora.

Estado de la curva

Aumenta la Velocidad maxima
La Velocidad maximaaumentaenl.

Reduce la Velocidad maxima
La Velocidad maximase reduceen 1.

Recalentamiento

El coste total en cartas de Motor forzado se incrementa en
1sialpasarporestalineadecurvatuvelocidad essuperior
asu Velocidad maxima.

Estado del sector

Rebufo perfecto

Si eliges aprovecharte del Rebufo en el paso 6, puedes
aumentar los 2 espacios del Rebufo en 1 (haciendo un
total de 3 espacios). Tu Coche de carreras debe estar en
este sector para poder aplicar este efecto.

Control de temperatura

No pagas cartas de Motor forzado para los Impulsos que
hagas en este sector (pero sigues estando limitado a un
Impulso por turno). Tu Coche de carreras debe estar en
este sector para poder aplicar este efecto.

Tiempo atmosférico
Este sector se ve afectado por la ficha de Clima (consulta
los efectos de las fichas de Clima mas abajo).

Fichas de Clima

Las fichas de Clima siempre modifican la
preparacion de todos los Coches antes de
comenzar la carrera. Pero, ademas, algunas de
ellas pueden aplicar su efecto en algunos sectores
del Circuito si la ficha de Estado de la pista Tiempo atmosfeérico esta
en juego. En ese caso, aplica el simbolo de la esquina inferior derecha
de la ficha de Clima para ese sector.

Preparacion del Coche

(a aplicar antes de comenzar la carrera)

BarajalcartadeEstrés adicional en tu mazo.
Retiralcarta de Estrés de tu mazo.

Coloca carta de Motor forzado adicional en tu Motor.

Retira 1 carta de Motor forzado de tu Motor.

{ : ...,J Baraja3detuscartasdeMotorforzado entumazoderobo.

E& Pon3detuscartasdeMotorforzadoentupiladedescartes.

Efecto de las fichas de Clima
(a aplicar en aquellos sectores con una ficha de
Estado de la pista Tiempo atmosférico)

Rebufo perfecto
+2 Si eliges aprovecharte del Rebufo en el paso 6, puedes
aumentar los 2 espacios del Rebufo en 2 espacios
adicionales(haciendo untotalde4espacios). TuCoche
de carreras debe estar en este sector para poder aplicar este efecto.

Sin Rebufo

No puedes aprovecharte del Rebufo en este sector,
aunque puedes llegaraestesector graciasaunRebufo
del sector anterior.

Bonificacion al Enfriamiento
Durante el paso de Reaccion recibes +1 al Enfriamiento
en este sector.

Sin Enfriamiento
Duranteel pasode Reaccion nose permite el Enfriamiento
en este sector.
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ucochese aleja de la linea de meta y sonries al ver que le sacas una huena ventaja a tu principal rival. Estds en
laprimera de las carreras de la temporada del 61, y acabas de dar un golpe sobre la mesa nada mds comenzar el
campeonato.
Compite durante una temporada completa mejorando tu coche entre carreras, addptate al imprevisible clima
y aprovecha todas las oportunidades que se te presenten para ser una estrella medidtica y atraer nuevos
patrocinadores. Gana todos los puntos que puedas en cada carreray llévate el Campeonato del Mundo.

Una vez que te hayas familiarizado con los diferentes Modulos puedes
utilizarlos todos y jugar una temporada completa de varias carreras.
El Sistema de Campeonato pone a tu disposicion tres temporadas
«histdricas»: la temporada de 1961 (3 carreras), la temporada de .
1962 (3 carreras) y la temporada de 1963 (& carreras). Te aconsejamos Greatest Of All Time (Mejor de todos los
empezar a jugar con la temporada de 1961, pero si lo deseas, puedes — tiempos).
barajar las cartas de Evento y crear una temporada de 4 carreras Al final de cada una de las temporadas

totalmente diferente (consulta la pagina 10). cada piloto podrd conservar c.iflicamente
1 carta de Mejora de su eleccidn de entre

las que tenia.

jGOAT! !
Juega todas las temporadas segyldas
para determinar quién recibe el titulo de

Preparacion
de un Campeonatc

@® Decide la temporada del Campeonato en la que quieres
competir y redine las cartas de Evento y las cartas de Circuito
correspondientes.

@ Cada piloto toma un Coche de carreras del color que elija junto
con su tablero de Piloto, su pedn de Caja de cambio y sus
12 cartas Basicas. Devuelve a la caja del juego las cartas de
Mejora inicial, ya que no se van a utilizar durante el Campeonato.

@ Toma el bloc de Campeonato que vas a usar durante toda la
temporada.

Antes de cada carreri

@ Busca la carta de Evento parala carrera actual (latemporada y la
carrera vienen indicadas en su parte inferior)y ponla bocarriba
en el lugar apropiado del tablero de Campeonato. Esa carta sirve
como referencia e indica en qué Circuito se va a disputar la
carrera. Pon el tablero correspondiente en el centro de la mesa
y busca la carta de Circuito correspondiente.

@ Pon los Coches de carreras en la Parrilla de salida. Parala primera
carrera determina al azar la posicion de los Coches en la Parrilla.
Para las demas carreras la Parrilla de salida se forma siguiendo

@ Deja el tablero de Campeonato a un lado de la mesa. El tablero
de Campeonato se utiliza para tener las fichas y las cartas
organizadas (puesto que comparten el mismo dorso) y para
tener a la vista la carta de Evento activo.

@ Baraja las cartas de Patrocinio para formar un mazo de
Patrocinio. Deja el mazo de Patrocinio, bocabajo, en el lugar
destinado para ello del tablero de Campeonato.

@ Prepara el mazo de Mejoras como mejor te parezca: con cartas
de Mejora normal, con cartas de Mejora avanzada, o con cartas
de Mejora normal y Mejora avanzada juntas. Devuelve a la caja

el mismo orden que la clasificacion actual del Campeonato: con
la persana que tenga mas puntos en el Campeonato saliendo en
primer lugar (la pole position) y las demas personas por detras
dependiendo de su posicion en el Campeonato. En caso de
empate, la persona que hubiera terminado la anterior carrera
en mejor posicion rompe el empate a su favor.

@ A continuacion, sigue los pasos que se muestran en la parte
derecha de la carta de Evento, de arriba a abajo.

= [ERRE e I o fre ‘“
df‘ll.jueglo las cIeErtas de Metjors que tle sobr::n, zsaMs cartas nohse | ATNAUGURAGION|DE ". Modifica tu Coche \
utilizaran en el Campeonato. Baraja las cartas de Mejora que has NUEVACTRIBUN] e /
elegido para formar un mazo de Mejoras y ponlo bocabajo en el L"""#’ ‘|. fouge i f
lugar apropiado del tablero de Campeonato. et OV Prensa
@ Baraja las fichas de Clima y ponlas formando una pila bocabajo S fCe A ”_
en el lugar apropiado del tablero de Campeonato. A ST LB RETANA < |
@ Baraja las fichas de Estado de la pista y ponlas formando una * |  Tiempo atmosférico |

pila bocabajo en el lugar apropiado del tablero de Campeonato.

@ Dejalas cartas de Motor forzado y las cartas de Estrés formando
unareserva de cartas bocarriba cerca del tablero de Campeonato.

\ y Estado de la pista '

Evento especial [



@ Modifica tu Coche: en los Campeonatos solamente
/‘- puedes anadir una carta de Mejora a tu Coche antes de
cada carrera, de esta manera tu vehiculo ira mejorando
alo largo de la temporada. Baraja el mazo de cartas de
Mejora y reparte sobre la mesa una carta de Mejora bocarriba por

cada piloto en la partida mas 3 cartas de Mejora adicionales.

De una en una, cada persona elige una carta del mercado. El orden
de seleccion de cartas de Mejora es de atras hacia delante en la
Parrilla de salida. Las cartas elegidas se dejan sobre la mesa, frente
a la persona que la eligio. Cuando todo el mundo haya elegido una
carta, la persona que tenga su coche en el altimo lugar de la Parrilla
(ignorando a las Leyendas en el caso de que estés jugando con ellas)
podra intercambiar una de sus cartas de Mejora por una carta de
Mejora que todavia se encuentre en el mercado. Por Gltimo, devuelve
al mazo las cartas de Mejora que todavia estén en el mercado,
y barajalo a conciencia.

. @ Patrocinio: todo el mundo roba tantas cartas de
@ Patrocinio como las indicadas en la carta de Evento.

2 Esas cartas formaran parte de su mano inicial de
7 cartas. Consulta las reglas para las cartas de Patrocinio
que encontraras en la pagina 10.

ﬁ @ Prensa: coloca una ficha de Prensa al lado de la curva
® (o curvas) del Circuito que indique la carta de Evento
A (podras encontrar las curvas mas facilmente en la carta
de Circuito). Consulta las reglas de Prensa que
encontraras en la pagina 10.

TP @ Tiempo atmosfeérico y Estado de la pista: roba la
Q—"’} ficha superior de la pila de fichas de Clima y ponla
~%% | bocarriba en el espacio de Cartelera que hay en el

tablero. A continuacion, todo el mundo toma tantas
cartas de Motor forzado y cartas de Estrés como las indicadas en la
Cartelera de Tiempo atmosférico del tablero teniendo en cuenta
cualquier modificacion que se deba aplicar por la ficha de Clima.
Roba una ficha de Estado de la pista por cada una de las curvas que
tenga el Circuito y ponlas en el tablero tal y como se explica en la

pagina 6.

@ Evento: lee en voz alta el Evento especial que encontraras en la
carta de Evento para que todo el mundo entienda su efecto. Puede
que el efecto cambie la preparacion de la carrera o que cambie por
completo una regla, o incluso puede anadir un reto a la carrera.

@ Coloca tu tablero de Piloto frente a ti. Baraja tus 12 cartas Bésicas,
tus cartas de Mejora (no olvides afiadir la que acabas de robar), las
cartas de Patrocinio que puedas tener de una carrera anterior y las
cartas de Estrés, y coloca el mazo de robo resultante bocabajo en
el lado izquierdo de tu tablero de Piloto. Coloca las cartas de Motor
forzado bocarriba en el Motor (en el centro de tu tablero de Piloto)
y tu pedn de Caja de cambio en la primera marcha.

@ Toma las cartas de Patrocinio que te proporciond la carta de
Evento y ponlas en tu mano. A continuacion, roba tantas cartas de
tu mazo de robo como sean necesarias para alcanzar el tamano
de tu mano (normalmente 7, a no ser que el Evento especial haya
aumentado o reducido esa cantidad).

Después de cada carrera

@ Registra los puntos de Campeonato que haya ganado cada piloto
al final de la carrera en el bloc de Campeonato, en la seccion de
Clasificacion final.

;._\\ Clas;ff;

@ Todo el mundo se queda con las cartas de Mejora y las de Patracinio
que no haya utilizado, junto con las de Velocidad, para la siguiente
carrera. Devuelve a la reserva las cartas de Motor forzado y las
cartas de Estrés.

@ Baraja todas las cartas de Patrocinio utilizadas durante la carrera
en el mazo de Patrocinio.

@ Baraja la ficha de Clima y las fichas de Estado de la pista en sus
respectivas pilas.

@ Busca la carta de Evento y de Circuito para preparar la siguiente
carrera.

0
Guardar el juego dun:ntz :r':z iag';f)ee;nj:un
i j em,
i qweresjuga;‘g::ento ideal para parar el

iron, este es é
wra Campeonato.

ia del juego estd diseﬁada paradqguic;r;tees
2 cajd de manera organizada los ditere o
e CZ)S del Campeonato hasta la siguien
& sesion de juego- .



Final del Campeonato

@ La persona con mas puntos al final de la temporada gana el
Campeonato. En caso de empate, aquella persona de entre
las empatadas que haya terminado la Ultima carrera en mejor
posicion rompe el empate a su favor.

Cartas de Patrocinio

Las cartas de patrocinio son mejoras especiales de
un solo uso que debes retirar de la partida al final del
turno en el que las juegas. Como cualquier otra carta de
Mejora, puedes descartarlas si asi lo deseas. Las cartas
de Patrocinio que no se utilicen pasan a la siguiente
carrera de la temporada, pero ten en cuenta que no
tienen ningln valor cuando ésta termina.

Cada vez que ganes una carta de Patrocinio, roba
otra de la parte superior del mazo de Patrocinio y ponla
directamente en tu mano. Si se agota el mazo, baraja las
cartas que se hayan jugado desde el inicio de la carrera
para formar uno nuevo. Si no puedes formar un nuevo  (, solo
mazo de Patrocinio, no podras robar cartas de Patrocinio. uso

Atencidn: no puedes ganar cartas de Patracinio en el
turno en el que haces un trompo.

Ejemplo:

La curva en la que se encuentra la Prensa tiene una
Velocidad méxima de 4 (valor impreso de 3 + 1 por
" el Estado de la pista).

El amarillo tiene que pagar 2 cartas de Motor
forzado y recibe 1 carta de Patrocinio.

10

Prensa

La prensa internacional estad esperando en un
rincon concreto a que ocurra algo espectacular. Esto
proporciona a todo el mundo un reto permanente
a lo largo de la carrera. Para conseguir una carta de
Patrocinio de esta manera, debes:

@ Cruzar la Linea de curva aprovechando el Rebufo (la velocidad
es irrelevante en este caso),

o bien

@ Superaren?2 omasla Velocidad maxima de la curva(posiblemente
modificada por una ficha de Estado de la pista) en la que se
encuentre apostada la Prensa.

Atencidn: nunca puedes ganar mds de 1 carta de Patrocinio por curva
con Prensa.

Personalizar las temporadas
de un Campeonato

Siquieres crear tu propia temporada de 4 carreras para un Campeonato,
utiliza cartas de Circuito al azar. Antes de cada carrera, roba una carta
de Evento al azar para ese circuito en concreto. A continuacion, prepara
la carrera siguiendo las reglas de preparacion normales.

@ &/ rojo recibe 1 carta de Patrocinio, aunque no
haya pagado ninguna carta de Motor forzado
para trazar la curva.

@ &/ ozul tiene que pagar 3 cartas de Motor
forzado, pero no gana ninguna carta de
Patrocinio, ya que ha superado la Velocidad
méxima de la curva solamente por 1.
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Si te sientes mas competitivo que nunca y quieres enfrentarte

a nuevos retos, prueba el Modo Torneo:

@ Nadie cambia de Marcha durante el primer paso de la ronda,
pero todo el mundo sigue jugando cartas.

@ Una vez llegado el paso de Revelar y mover, muestras cuantas
cartas has jugado y solo entonces puedes cambiar tu Marcha.

@ Si subes o reduces dos Marchas de golpe, deberas pagar
inmediatamente 1carta de Motor forzado en tu paso de Revelar

y mover.
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Atencion: si no puedes pagar la carta de Motor forzado al cambiar dos
Marchas, ajusta el nimero de cartas en consecuencia:

@ Si el error se ha producido al subir de Marcha, descarta al azar una
de las cartas jugadas.

@ Si el error se ha producido al reducir de Marcha, anade una carta
Basica aleatoria de tu mazo de robo a tu drea de juego siguiendo
el mismo proceso que cuando juegas un Simbolo & & (consulta la
pdgina 5 del libro de Reglas de juego).

Por tltimo, coloca tu pedn de Caja de cambio en la Marcha correcta.




Simbolo Obligatorio (1)

Motor forzado
Toma el nimero indicado de cartas de Motor
# forzado del Motoryponlasentupiladedescartes.

(©) Atencion: si has jugado accidentalmente una
cartadeMejorayno puedes pagar su coste en cartas de Motor
forzado, descarta la carta de Mejora y juega en su lugar una
carta Bdsicaaleatoria de tumazo de robo siguiendo el mismo
proceso que cuando juegas unsimbolo = (consultala pagina
5del libro de Reglas de juego).

=== (hatarra

Descarta la carta superior de tu mazo de robo #

@ veces.

@ Ajustar la Velocidad maxima

Si pasas por alguna Linea de curva en este turno,

(1) tuVelocidad maxima se modifica en# para ti; «+»
significa que puedes pasar mas rapido, y «-» significa que
debes pasar mas despacio.

Unsolo uso

Duranteel paso8(Descartar), retiradela partida

las cartas en tu drea de juego que tengan este
( simbolo en lugar de descartarlas.

Fichas de Estado
de la pista

Estado de la curva

Aumenta la Velocidad maxima
LaVelocidad maximaaumentaen1.

Reduce la Velocidad maxima
La Velocidad maximasereduceenl.

©00000000000000000000000000000000000000000000

— Simbolos Opcionales —

Enfriamiento

Devuelve a tu Motor hasta el
ntimero indicado de cartas de
Motor forzado que tengas en tu
mano.

Rebufo perfecto
Sieligesaprovecharte del Rebufo
en el paso 6, puedes aumentar
los 2 espacios del Rebufo en el
nimeroindicado.

L

Reducir Estrés

Puedes descartar de inmediato

hasta un maximo de cartas de

Estrés de tu mano a la pila de
descartes. EL nimero maximo de cartas
a descartar viene indicado por el valor de
estesimbolo.

Actualizar
Puedes poner esta carta en la
partesuperior de tu mazoderobo
enlugardetener que descartarla
enelpaso9.

Recuperacion

Puedes buscar y elegir en tu pila

de descartes hasta el maximo de
cartasindicadas. Baraja las cartas

# elegidas entumazo de robo.

<O

Poner la directa

Puedes jugar esta carta desde tu
mano en el paso 5: Reaccion. Si
lo haces, aplica sus efectos como
si la hubieras jugado en el paso
3, incluyendo la velocidad y los simbolos
Obligatorios/Opcionales.

Pisarafondo

Puedes aumentar tu velocidad
en 1 por cada simbolo 4 que
utilices este turno (de Mejoras,
Estrés, Impulso, etc.). Si lo haces,
debes aumentar la velocidad por
todos los simbolos 4 utilizados y cuenta a
lahoradecomprobarlavelocidad porel paso
porcurva.

Fichas de Clima

A adicional en tu mazo.

mazo.

Baraja 1 carta de Estrés

Retira 1 carta de Estrés de tu

Preparacion del Coche

(a aplicar antes de comenzar la carrera)

RetiralcartadeMotorforzado
de tu Motor.

Baraja3detuscartasdeMotor
forzado en tu mazo de robo.

Pon 3 de tus cartas de Motor

Recalentamiento

El coste en cartas de Motor forzado se incrementa en
1sial pasar por la curva tu velocidad es superiorasu
Velocidad maxima.

Estado del sector

Rebufo perfecto
SieligesaprovechartedelRebufoenelpaso6, puedes
aumentar los2 espaciosdel Rebufoen1(haciendoun
total de3 espacios). TuCoche de carreras debe estaren
este sector para poder aplicar este efecto.

Control de temperatura

No pagas cartas de Motor forzado para los Impulsos
que hagasen este sector (perosigues estando limitado
a un Impulso por turno). Tu Coche de carreras debe
estar en este sector para poder aplicar este efecto.

Tiempo atmosférico
Este sector se ve afectado por la ficha de Clima
(consulta los efectos de las fichas de Clima).

ColocalcartadeMotorforzado

forzado en tu pila de
adicional en tu Motor.

descartes.

Efecto de las fichas de Clima
(a aplicar en aquellos sectores con una ficha de Estado de la pista
Tiempo atmosférico)

Rebufo perfecto
+2 Si eliges aprovecharte del Rebufo en el paso 6, puedes aumentar los
2 espacios del Rebufo en 2 espacios adicionales (haciendo un total de
: 4 espacios). Tu Coche de carreras debe estar en este sector para poder
aplicareste efecto.

Sin Rebufo
No puedes aprovecharte del Rebufo en este sector, aunque puedes llegar
aeste sector gracias a un Rebufo del sector anterior.

00 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

= Bonificacion al Enfriamiento
‘ Durante el paso de Reaccion recibes +1 al Enfriamiento en este sector.
= SinEnfriamiento
.l" Durante el paso de Reaccion no se permite el Enfriamiento en este sector.
A
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