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Vi foresldr att ni

P EAT.
h lir er spela H vancerat spel och

ni fortsitter med A

ZEsmmras
etta hafte introducerar anpassade bilar, legender (bottar) du kan tavla med i solo- och
flerpersoners spel samt vdder och vaglagsregler. Dessa regler och moduler kan introduceras
efterhand, nar ni kdnner er sdkra pa spelet, for att ge er nya utmaningar. Ni kan ocksa spela en

hel sasong genom att lagga till allt innehall och anvdanda masterskapssystemet. Om ni kdnner er
mer tavlingssugna och vill ha en annorlunda utmaning kan ocksa anvanda turneringslaget.
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Dessa avancerade moduler kan anvandas var for sig eller i valfria A i
kombinationer. Har & komponenterna som laggs till spelet, uppde- Vader & Vaglagsmodulen
lade per modul:

Garagemodulen € 6 vidermarker ) 12 vaglagsmarker
) 34 vanliga ) 62 avancerade |
uppgraderingskort uppgraderingskort
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Med garagemodulen kan varje spelare sjalv modifiera sin bil
med 3 uppgraderingskort. Startuppgraderingskorten anvands
inte med denna modul sa lagq tillbaka dem i ladan.

| stallet anvands uppgraderingskorten som ar upp-
delade i tva nivaer: normala och avancerade (kanns
igen pa denna symbol).

| de forsta spelen med garagemodulen rekommenderar vi att
ni bara anvander de normala uppgraderingskorten. Nar ni kan-
ner er vana vid detta system kan ni blanda in de avancerade.

Uppgraderingsi

Uppgraderingskorten finns i olika kategorier beroende pa
hur de modifierar racerbilen. Det finns inga restriktioner alls
pa hur dessa kategorier anvands in i din lek. De beskrivs har
under, utan en rangordning, sa att ni kan fa en kénsla for hur
de paverkar ert spel.

Extra hettakort

Dessa uppgraderingskort fungerar precis som
vanliga hettakort. Den enda skillnaden ar att de
bérjar spelet i din lek i stallet fér pa motorns plats
(uppgraderingskort bérjar alltid i leken).

Fyrhjulsdrift

Detta tidiga system utformades for att dverfora
all kraft fran motorn till asfalten genom alla fyra

AR

M |
hjulen men det resulterade i d3lig kontroll. Dessa = |
kort har mojligheten for hdog hastighet eller avkylning men
minskar ocksa kontrollen eftersom eftersom de lagger till
symboler.

Bromsar

Bromsar handlar om hur sent du kan fatta ett
beslut om att kdra om eller trampa pa bromsen,
och fortfarande stanna kvar pa banan. Dessa kort  *
har en variabel hastighet som du kan vélja fran.
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Kylsystem

Ger en mer stabil och ren drift; en battre brans-
leekonomi och mindre stress for bilen. Dessa ar
avkylningskort.
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Kaross

En sakrare bil med battre balans som inte under-
styr. Dessa kort Iater dig kasta stresskort.

RPM

En kraftfull motor gor att din bil reagerar snabb-
are. Nar de spelas vid viktiga dgonblick gor dessa
kort det lattare for dig att accelerera forbi mot-
standare. De &r kort som hjalper dig gora slipstre-
am och kéra om 6ver hela banan, men ar mest
effektiva i och runt kurvor.

Dack

Det handlar om grepp genom bredd och hallbar-
het. Dessa kort later dig kéra snabbare i kurvor
eller offra greppet for en massa avkylning.

Vinge

Skapar downforce i kurvor. Dessa kort hjalper dig
att kdra fortare genom kurvor, men de &r opalitliga
och kraver darfor hetta.

Turbo

En storre motor som ger dig fler hastkrafter men
som ocksa kar vikt och slitage. Dessa kort har de
hogsta vardena och kraver att du betalar hetta.

Bransle

Racingbransle ar mycket reglerat. Dessa ar de
“illegala” superbranslekorten.

Gaspedal

Bilen reagerar snabbare pa tryck pa gaspedalen.
Dessa kort spelas utdver dina planerade och dkar
darmed din totala hastighet.

Fjadring
Dessa kort ger dig en mjukare korning och kan
spelas runda efter runda.
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Bygga din bil

Efter att du placerat din bil i startgriden, men innan loppet bor-
jar gar ni genom 3 rundor med dragning av uppgraderingskort.
Varje runda valjer du ett uppgraderingskort for en total av 3 per
spelare. Detta gors som det sista forberedelsesteget innan du

drar de 7 korten till din hand.
{

Snabbstart: Ni kan experimentera med ) }

i nom a
de uppgraderingar germ:
blsclrl;lrc?ap zlla normala uppgradermgskort ;

och dela ut 3 till varije spelare-
i
Blanda uppgraderingskorten. Lagg ut ett kort per spelare, +
3 extra kort, uppatvanda pa spelbradet. Detta ar marknaden for
den forsta rundan av dragning. En i taget plockar spelarna ett
kort fran marknaden i denna ordning:

@ 1a rundan: Plocka kort i samma ordning som bakifran
och framat pa startgriden. Forsta plocket gors av spelaren
vars bil r langst bak. Fortsétt tills alla har tagit ett kort.
Kasta sedan de dverblivna korten och bygg en ny marknad
for andra rundan.

@ 2a rundan: plocka kort i samma ordning som framifran
och bakat pa startgriden. Forsta plocket gors av spelaren
vars bil ar langst fram. Fortsatt tills alla har tagit ett kort.
Kasta sedan de dverblivna korten och bygg en ny marknad
for tredje rundan.

@ Je rundan: precis som i forsta rundan plockas kort
i samma ordning som bakifran och framat pa startgriden.

Fortsatt tills alla har tagit sitt tredje och sista kort. Kasta
sedan de dverblivna korten.

Alla spelare blandar in sina 3 uppgraderingskort i sin lek innan
de drar sina kort fore tavlingen borjar.

Anvadnda
uppgraderingskort
Under steget Avslgja & Flytta

De flesta uppgraderingskort har ett fast varde och allt du be-
héver &r att lagga till vardet till din hastighet, precis som fran
vanliga hastighetskort. Men vissa av dem har ocksa en eller
flera g symboler, eller flera varden som du kan valja en fran.

Nar du visar dina kort borjar du alltid med att utfora dina
symboler genom att fdlja det normala flédet som beskrivs pa
sidan 5 i regel-boken for var och en av dem.

Darefter valjer du vardet pa de uppgraderingskort som ger dig
ett val pa hastighet och lagger till din hastighet.

Under steget Reagera

De flesta uppgraderingskort har symboler som paverkar dig.
Ordningen som du utfor dessa under steget reagera (steg 5)
bestammer du sjalv. Vissa ar frivilliga och behdver inte utforas,
medan andra maste utfdras eftersom de representerar kost-
naden for att fa spela uppgraderingskortet; dessa kénns igen

pa symbolen fér obligatorisk (@)-

Obligatoriska symboler (1)

Hetta

Ta # hettakort fran motorn och lagg
'E demidin kasthog.
O Notera: om du av misstag spelade
ett uppgraderingskort och inte kan betala het-
ta-kostnaden kastar du kortet och spelar i stdl-
let ett slumpvist grundkort frdn din lek enligt
de vanliga reglerna, som ndr du spelar en 4

symbol (sesidan5iregelhiftet).

£ Skrot
Kasta det 6versta kortet i din lek #

o) ganger.

Justera hastighetsgransen
.2'9) Omdukorsaren kurvlinjedennarun-
(@)  daforandras hastighetsgransen for
dig med #; "+" betyder att du kor fortare, *-"be-
tyder att du maste flytta ldngsammare.

— Valfria symboler —

Avkylning
Ta upp till # hettakort fran din
hand och lagg tillbaka dem pa din
motorruta.

Slipstreamboost

Om du valjer slipstream i steg
6 kommer de vanliga 2 rutorna att
okas med detindikerade #.

Minska stress

Du far genast kasta upp till #
stresskort fran din hand till din
kasthog.

Uppdatera
Du far lagga tillbaka detta kort
overstidin lekistallet for att kasta
detisteg9.

&
7

Birga

Du far titta igenom din kasthdg och
vélja upp till # kort dar. Dessa kort
blandasinidin lek.

Spela direkt

Du far spela detta kort direkt fran
din hand i steget reagera (steg 5).
Om du gor det sa galler det som om
duhadespelatdenisteg3,inklusive

hastighetsvarde och obligatoriska/ frivilliga

Accelerera

Du far 6ka din hastighet med 1 for
varje 4= symbol du vant upp denna
runda (fran uppgraderingar, stress,
boosts, etc. Om du gor det maste du

oka foralla 4 symboler du anvant och detta
raknas in for kurvors kontroll (steg 7).
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Legender &r automatiska fdrare ni kan tavla mot bade i solo
spel och med flera spelare. De kontrolleras alla av en lek med
legendkort. Precis som spelare kommer legender att forsoka ta
sigigenom kurvor nar de ar nara, men misslyckas ocksa ibland.
Om de &r langt fran en kurva kommer de att rora sig sa fort som
majligt, utan att skjuta dver.

Vi foreslar att ni tavlar mot legenderna om ni ar férre an 4 spe-
lare och att ni lagger till minst 2 legender om ni anvander dem.
Men det finns inget ratt eller fel, sa prova att experimentera
med dem.

Forbe

@ Blanda leken med de 10 legendkorten och lagg dem
nedatvanda pa legendplattan.

@ Ta samanga legendmotstandare ni vill och lagg till deras
bilar i mixen nar ni slumpvist fyller startgriden.

Anvanda legender

Varje runda - nar det ar dags for den forsta legenden att
flytta under steget Avsloja & Flytta - vand upp det dversta
kortet i legendleken. Detta kort kommer att anvandas av alla
legender denna runda. Varje legend anvander antingen forflytt-
ning A eller B beroende pa var deras bil ar pa banan i forhallande
till legendlinjen.

Legendlinjen hjalper de automatiska forarna besluta hur de
hanterar kurvor. Om de &r forbi legendlinjen kemmer de att ga
in mer aggresivt kurvan. Annars kommer de att forstka aka sa
nara kurvan de kan utan att aka fdrbi den.

- @Gron, rad, blé och gul ér legender. Ldt oss anv&nfla
oss av legendkortet som visades denna runda for
att flytta dem.
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A\ Klara kurvor

Om en legend har passerat legendlinjen (deras bil ar mellan
legendlinjen och nasta kurvlinje) flyttar deras bil fram sa manga
rutor som hastighetsgransen for den kommande kurvan plus
numret i diamanten ovanfr hjaimen i deras farg pa det vanda
kortet.

Notera: Legender kommer aldrig att passera 2 kurvlinjer
i samma forflyttning. Om det hdller pd att hdnda stdlls legen-
den pd den forsta ledig rutan med en ledig plats fére den andra
kurvlinjen.

B\ Narma sig kurvor

Om en legend inte har passerat legendlinjen kommer de att
férstka komma sa nara nésta kurvlinje de kan utan att aka
férbi. Det finns tva mojliga resultat:

@ Om legenden kan flytta med sin hdgsta hastighet (numret
inuti hjalmen i deras farg) utan att aka forbi kurvlinjen
kommer de att gdra sa.

@ Om legenden skulle passera kurvlinjen i sin hogsta
hastighet kommer de istéllet att flytta fram till rutan
numrerad 0-3 precis fore den kurvlinje (baserat pa
numret i diamanten ovanfor hjalmen i deras farg).

Extra informatio

@ Legender utfor aldrig slipstream, anvander hetta eller
avkylning for deras bilar.

@ Legender raknas nar adrenalin bestams, aven om de inte
far nagon fordel av det.

@ Nar legendleken &r slut blandas alla legendkorten och
bildar en ny legendlek.

S

professionella Legender: Ni kan gora
legenderna till tuffare motstdndare
genom att 0ka deras topphastigﬁet
pé alla kort med 1, eller @nnu hogre.
Spelskaparna tévlar oftast mot
legenderna med +2 topphastighet. %



6rén har korsat legendlinjen och flyttar 5 rutor ]
(3 for kurvans hastighetsgrins plus 2 for vardet
i diamanten) och kommer forbi kurvan.

R&d har korsat legendlinjen och flyttar 4 rutor
(3 for kurvans hastighetsgrans plus 1 for virdet
i diamanten) men kommer inte forbi kurvan.
Béttre lycka nésta runda!

BIG har inte korsat legendlinjen och har en
topphastighet pé 18 vilket dr for mycket (den
hade korsat kurvlinjen) s den blé bilen placeras
pd plats #3 (virdet i diamanten)

Gul har inte korsat legendlinjen och har en
topphastighet pd 11. Den gula bilen flyttar
11 rutor.
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Ni kan modifiera en bana genom att |agga till vader och vag- tavlingen beroende pa effekten fran markern @
lagsmarker till er tavling.

A A ey

@ Blanda de 12 vaglagsmarkerna och dra sa manga som

Forbered vader och vaglagsvillkoren innan ni drar uppgrade- antalet kurvor pa banan. De andra anvands inte i denna
ringskort sa att ni kan skraddarsy er bil till att hantera denna tavling. Vand upp en marker for varje kurva, i banans
specifika tavling. ordning. Om markern visar en sektionssymbol (@ ¢—>@®

@ Blanda de 6 vadermarkerna och dra en som gller for hela Jmodifierar den alla rutor mellan denna och nasta kurva:

tavlingen. Lgg den pé anslagstavlans plats pé bradet. lagg marken pa téltet for denna sektion bredvid banan
Justera hur manga hetta eller stresskort ni ska ha for (2).En marker utan en sektionssymbol modifierar kurvan

den drogs fdr: l4gg marken pa taltet nara den kurvan S




Vaglagsmarker

Vaglagsmarkers har en permanent effekt pa
specifika kurvor eller sektioner pa banan och
lagger till symboler som behdvs tas i berakning
under steget reagera.

Marker med denna symbol ar obligatoriska medan de
andra ar frivilliga och du kan valja att anvanda dem precis som

du gor med uppgraderingssymbolerna.

Kurveffekter

Justera hastighetsgransen
Hastighetsgransen ar1 hogre.

Justera hastighetsgransen
Hastighetsgransen ar1lagre.

. Overhetta

Bilforberedelser

(Utfors fore tévlingen)

Blandain1 extra stresskort i din lek.
Ta bort 1 stresskort fran din lek.

Lagg 1 extra hettakort pa din motor.

Tabort1 hettakort fran din motor.

Blandain3avdina hettakortidin lek.

Omdin hastighetdrhogre an hastighetsgransen nar
du korsar kurvlinjen ékar den totala kostnaden for
hetta du maste betala med ett.

3] J  Lagg3avdina hettakort pa din kasthog.

Vadereffekter

(Tillimpas pa sektioner med en véglagsmarker)

Sektionseffekter Slipstream boost

+2 Om du véljer att utféra en slipstream i steg 6 far
; dulaggatill2extrarutortilldevanliga2 rutorna
 Slipstream boost dyepsat _ g oraa,
Din bil mastevaraidennasektorinnan du bérjar
dinslipstream.

Om du valjer att utfora en slipstream i steg 6 far du
# laggatillenextrarutatilldevanliga2rutorna.Din bil
maste varaidennasektorinnan du borjar din slipstream.
Ingenslipstream
. Varmekontroll Dukaninteutforaenslipstream frandennasektor
Du behéver inte betala hetta fér att boosta i denna (dukan komma iniden med enslipstream).
sektor (fortfarande bara max en boost per tur). Din

b|l maste vara i sektorn nar du boostar. Avkylningshonus

+1iavkylningidenna sektorunder steget reagera.
| Vider

Vadereffekten galleridennasektor.Sevadermarker

for deras effekt (forklaras nedan). Ingen avkylning
Ingen avkylning ar tillaten i denna sektor under ste-
getreagera.

Vadermarker

Vardermarker forandrar alltid bilarnas for-
beredelser for alla spelare innan tavlingen.
De kan ocksa ha en vadereffekt som paver-
kar sektioner pa banan om vaglagsmarken véder ar i spel. |
detta fall utfors symbolen i nedre higra hérnet pa vardermar-
ken for den sektionen.
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in bil skjuter i viig frin startlinjen i det forsta loppet av sisongen 1961 och du ler néir du drar

forbi din framsta rival, redo att gora ett drag. Upplev en hel siisong genom att forbdttra din bil
mellan loppen, anpassa dig till det oférutsigbara vidret och dra nytta av méjligheterna att bli en
mediastjéirna och attrahera nya sponsorer. Under dina lopp samlar du flest poding och blir den nya

virldsmdstaren. :

Nar du kanner dig bekvam med de olika modulerna kan du
anvanda dem alla och spela flera tavlingar for att skapa en hel
sasong. Spelet kommer med tre “historiska” masterskapssa-
songer: 1961 (3 tavlingar), 1962 (3 tavlingar) och 1963 (4 tavling-
ar). Vi féreslar att du bdrjar med sésongen 1961. Ni kan ocksa
blanda tavlingskorten och skapa er sasong med 4 unika tav-
lingar (se sidan 10).

Forbered masterskapet

@ Bestam vilken masterskapssasong ni ska tavla med och
hitta de matchande tavlings och bankorten.

@ Varje spelare valjer en farg och tar bilen, spelarplattan,
vaxelpjasen och 12 grundkort i sin farg. Lagg tillba-
ka startuppgraderingskorten i ladan, de anvands inte
i masterskapet.

@ Ta ett masterskapspoangblad som ni anvander er av
under hela sasongen.

@ Ldgg masterskapsplattan bredvid bordet. Det kommer att
anvandas for att halla marker och kortlekar organiserade
(eftersom de alla har samma baksida) och det aktuella
tavlingskortet.

@ Blanda sponsorskapskorten till en sponsorskapslek och
lagg den nedatvand pa masterskapsplattan.

@ Forbered uppgraderingsleken genom att bestdmma om
ni vill anvanda endast de normala uppdateringarna, de
avancerade uppgraderingarna eller bada. Lagg tillbaka
oanvanda uppgraderingskort i ladan eftersom de inte
kommer att anvandas under denna sasong. Blanda upp-
graderingskorten och lagg nedatvanda pa sin plats pa
masterskapsplattan.

@ Blanda vadermarkerna och ldgg dem i en nedétvand hdg
pa sin plats pa masterskapsplattan.

@ Blanda vaglagsmarkerna och Iagg dem i en nedatvand
hdg pa sin plats pa masterskapsplattan.

@ Ligg hetta och stresskorten uppatvanda som en reserv
nara masterskapsplattan.

4

GOAT!

Spela 1961, 62 och 63 sasongerna
efter varandra for att se vem som ar
Greatest OFf All Time.

1 slutet pé varje sisong viljer alla
spelare ett enda uppgradering"skort
som de far behdlla till nésta sdsong.

Fore varje tavling

@ Hitta tavlingskortet for denna tavling (se sdsong och
tavlingens nummer nederst pa kortet) och lagg det
uppatvant pa dess plats pa masterskapsplattan som en
referens. Detta kort visar ocksa vilken bana som ska
anvandas. Lagg det matchande bradet mitt pa bordet
och ta det matchande bankortet.

@ Stall bilarna i startgriden. Forsta tavlingen: slumpa ut
dem. Senare tavlingar: Folj masterskapsrankingen. Spe-
laren med flest masterskapspoéng ar farst pa pole posi-
tion, och sé vidare (vid lika &r det den som placerade sig
bast i foregaende tavling).

@ Ga sedan igenom stegen som visas pa hdger sida av
tavlingskortet, topp till botten.
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@ Bygg din bil: Du lagger bara till ett uppgrade-
o&" ringskort innan varje sasong, din bil kommer
alltsa gradvis att bli battre dver sasongen. Dra ett
kort per spelare, +3 extra kort, fran uppgraderingsleken och
lagg dem uppatvanda pa bradet. En i taget, med start pa
spelaren langst bak pa startgriden och sedan framat i ord-
ning, tar spelarna ett kort och lagger framfdr sig. Nar alla har
valt ett uppgraderingskort far spelaren som &r sist pa startg-
riden (om ni spelar med legender ignorerar ni bara dem
i detta steg) valja att byta ett uppgraderingskort mot nagon
av de som blev Gver pa marknaden. Till sist blandar ni tillba-
ka de kvarvarande korten in i uppgraderingsleken.

IR @ Sponsorskap: Alla spelare drar lika manga
"2 sponsorskapskort som tavlingskortet visar, vilket

blir en del av deras 7-korts starthand. Se regler
fr sponsorskapskort pa sidan 10.

vid kurvan/kurvorna som visas pa tavlingskortet
(anvand bankortet for att ta reda pa vilka kurvor).
Se regler for pressens kurvor pa sidan 10.

@ Pressen: Placera en pressplats pa banan bred-
ﬁi pressplats p
A

s @ Vader och Vaglag: Dra den dversta vadermar-
3‘2';’} ken fran hdgen och Idgg den uppvénd pa sin plats

*"* | pavadrets anslagstavla pa spelbradet. Sen tar alla
spelare lika manga hetta och stresskort som det visas pa
vadrets anslagstavla, eventuellt modifierat med vadermar-
ken. Dra en vaglagsmarker for varje kurva pa banan och lagg
dem pa bradet som det fdrklaras pa sidan 6.

@ Handelse: Las hogt den speciella handelsen pa tavlings-
kortet sa att alla blir bekanta med den. Den kanske kraver
en férberedelse eller en regelandring, eller sa ar det en
utmaning.

@ Lagg din spelarplatta framfér dig. Blanda dina 12 grundkort,
uppgraderingskort (glom inte den du just drog), sponsor-
skapskort du fatt i tidigare tavlingar och stresskort och
lagg som din lek pa den vénstra sidan pa din spelarplatta.
Placera hetta korten uppatvanda pa din motor mitt pa
spelarplattan och stall din vaxelpjas i forsta vaxeln.

@ Ta de sponsorskapskort du fick tidigare i rundan till din
hand och dra sedan sa manga kort fran din lek till din
hand tills du nar din handstorlek (vanligtvis 7 om den inte
modifierats med en specialhandelse).

Efter varje tavii

@ Skriv ner de masterskapspoang som varje spelare vann for
denna tavling i poangblocket enligt det som visas i Hall of
Fame nedan.

: \\\ Hall of Fame
-_—L—“_'T"'_,—'— e

@ Alla spelare behaller sin uppgraderingskort och anvanda
sponsorskapskort tillsammans med sina grundkort till
nasta tavling. Lagg tillbaka hetta och stresskort till re-
serven.

@ Blanda tillbaka alla sponsorsskapskort som anvandes
i tavlingen i sponsorskapsleken.

@ Blanda tillbaka alla vadermarker och vaglagsmarker i sina
respektive hogar.

@ Hitta tavlingskortet och bankoret for nasta tavling i mas-
terskapet och borja forbered spelet igen.

Spara ett spel ¥
Oom ni inte téinker spela en hel Z?»Zo;?{
nder en sittning &r det nu en A
X att pausa spelet. IS i
Inldgget i lédan ar skcfpad Zortci:” : alst,a
er hélla saker organiserade
géng!

il



Kora fardigt en
masterskapssdsor

@ Spelaren med mest masterskapspoang ar vinnaren. Om
det blir lika vinner den som placerade sig bast i sdsongen
sista tavling.

Sponsorskapskort

Sponsorskapskorten &r speciella engangsupp-
graderingar. Du plockar ut dem fran spelet i slutet
pa den tur du spelade dem i. Precis som andra
uppgraderingskort far du lov att kasta dem. Oan-
vanda sponsorskapskort forblir kvar i leken till
sasongens nasta tavling men har inget varde nar
den sista sasongen ar over.

Var gang du far ett sponsorskap drar du det
Gversta kortet fran sponsorskapskorten direkt till "”"""f'ds en
din hand. Om leken &r tom blandar ni korten som 999
spelats sedan bdrjan av tavlingen och bildar en ny
sponsorskapslek. Om det inte finns nagra sadana kort, far du
ingenting.

Notera: Du fdr inga sponsorskapskort i en tur ndr du snurrar ut.

':‘ Exempel:
. Pressens kurva har en hastighetsgréns pa
4 (Tryckt virde pé 3 + viglagsbonus pd 1).

: R&d, gul och blé bil passerar alla kurvans linje
med de spelade korten som visas.

Pressen

Den internationella pressen vantar i specifika
kurvor pa att nagot spektakulért ska handa. Det-
ta ger all spelare en permanent utmaning under = :
tavlingen. For att fa ett sponsorskapskort pa detta stt maste
du antingen:

@ Korsa kurvlinjen tack vare en slipstream forflyttning
(hastigheten ar irrelevant i detta fall).

eller

@ Overstiga hastighetsgranseni pressens kurva (mjligtvis
forandrad med vaglagsmarker) med 2 eller mer.

Notera: Du kan inte fa mer dn ett sponsorskapskort var gang
du dker igenom pressens kurva.

Skraddarsy
masterskapssdasongei

For att skapa er egen unika 4 tavlingars masterskapssasong
anvander ni bankorten for att slumpa deras ordning. Innan varje
tavling drar ni ett slumpvalt tavlingskort for att se vad som
hander pa denna specifika bana. Ga sedan genom en vanlig
forberedelse.

Gul har betalat 2 hetta och far ett
sponsorskapskort.

@ Rod fdr ett sponsorskapskort dven om de
inte behéver betala hetta for denna kurva.

@ B/6 har betalat 3 hetta men fér inget
sponsorskapskort eftersom de bara
overskred hastighetsgrinsen med 1.

10
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Turnérrngslag

A Agh f A A A A

Om ni kanner er mer tavlingsinriktade och vill ha en annorlun-

da utmaning foreslar vi att ni prévar turneringslaget.

@ Ingen justerar sin vaxel under steg 1av rundan, men alla
spelar fortfarande sina kort.

@ Nar ni kommer till steget Avslgja & Flytta visar ni hur
manga kort ni spelat och justerar er véxel efter det.

@ Om ni justerade er véxel upp/ner tva steg betalar ni
genast 1hetta i Avsloja steget.

NN NN

e &3 9

N W m% N-vh#l‘

Notera: Om ni av misstag vixlade tvd steg men inte kan betala

hetta justerar ni antalet kort enligt foljande:

® Om misstaget hiinde nr det vixlades upp kastas slumpvist
ett spelat kort.

® 0Om misstaget hinde ndr det vixlades ner liggs ett slumpvis
valt grundkort fran din lek ner i ditt spelomrdde pd samma
sitt som ndr du spelar en & symbol (se sidan 5 i regel-
boken).

Till slut, stdll din vixelpjds i rdtt vixel.




Obligatorisk symbol ()

Hetta
Ta#hettakort fran motorn och laggdemidin
kasthog.

(@  Notera:Omduavmisstag spelade ett uppgra-
deringskort ochinte kan betala hetta-kostnaden kastar
du kortetochspelaristdllet ett slumpvist grundkort fran
din lek enligt de vanliga reglerna, som ndr du spelar en
<+ symbol(sesidan 5iregelhdftet).

]

(©)

Skrot
Kasta det dversta kortet i din lek # ganger.

Justera hastighetsgransen
Om du korsar en kurvlinje denna runda for-
(¥ andras hastighetsgransen for dig med #; "+
betyder att du kor fortare, ”-"betyder att du maste flytta
langsammare.
Anvands en gang
m Under steg 9 (Fyll pa handen), om detta kort
@) ari ditt spelomrade plockar du bort det fran
( speletistallet for att kasta det.

Vaglagsmarker
Kurveffekter

@ | Justera hastighetsgransen
©) Hastighetsgransen ar1 hogre.
Justera hastighetsgransen
Hastighetsgransen ar1 lagre.

Overhetta

@
Omdin hastighetarhégrean hastighetsgransen
nardu korsar kurvan dkar kostnaden for hetta du

maste betala med 1.

Sektionseffekter

Slipstream boost

Omduvaljer att utfora enslipstream i steg 6 far
- ¥ dulaggatill en extrarutatill de vanliga 2 rutor-
na. Din bil maste vara i denna sektor innan du bérjar din
slipstream.

Varmekontroll

Du behoverinte betala hetta foratt boostaiden-
£ nasektor (fortfarande baramaxen boost per tur).

D|n bil mastevarai sektorn nar du boostar.

Vdder

Vddereffekten galler i denna sektor. Se vader-
marker for deras effekt (forklaras nedan).

— Valfria symboler —

- Avkylning

|- Taupptill#hettakort fran din

é handoch lagg tillbakadem pa
dinmotorruta.

Slipstreamboost

+#  omdu valjer slipstream i steg
6kommerdevanliga2rutorna
attokas med detindikerade#.

Minska stress

Du far genast kasta upp till #
stresskort frandin hand tilldin
kasthog.

Uppdatera
Dufarlaggatillbakadettakort
overstidin lek i stallet for att
kastadetisteg9.

<O

I
2

Birga

Dufartittaigenom din kasthog
och valja upp till # kort dar.
Dessa kort blandasinidin lek.

Spela direkt

Du far spela detta kort direkt
fran din hand i steget reagera
(steg5).Om du gor det sa galler
detsom om du hade spelat den
i steg 3, inklusive hastighetsvarde och
obligatoriska/ frivilliga symboler.

Accelerera

Du far 6ka din hastighet med
1 for varje 4= symbol du vant
upp denna runda (fran uppgra-
deringar, stress, boosts, etc. Om
dugérdet maste du dkaforalla
<+ symboler duanvantoch dettaraknas
in for kurvors kontroll (steg 7).

Vadermarker
Bilforberedelser

(Utfors fore tavlingen)

Blanda in 1 extra stresskort
i din lek.

3

Ta bort 1 stresskort fran din
lek.

Lagg1extrahettakortpadin
motor.

Ta bort 1 hettakort fran din
motor.

%3 m
3 -

Blandain3avdinahetta-
kortidin lek.

Lagg 3 av dina hettakort
pa din kasthog.

Vadereffekter

(Tillimpas pa sektioner med en véaglagsmarker)

Slipstream hoost

Omduvaljerattutféraenslipstreamisteg 6 fardulaggatill2extra
rutor till de vanliga 2 rutorna. Din bil maste vara i denna sektor

innan du borjar dinslipstream.

Ingen slipstream

Du kaninte utforaenslipstream fran dennasektor (du kankomma
iniden med enslipstream).

+1iavkylningidenna sektor under steget reagera.

6 Avkylningshonus

Ingen avkylning

A ‘ Ingen avkylning ar tillaten i denna sektor under steget reagera.
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