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Dette heftet vil lere dere alle reglene for a spille grunnspillet.
Vianbefaler at dere folger disse regelene i de farste billopene, far dere prover det
Avanserte Spillet og Mesterskapsreglene som er i det andre heftet.
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Varmebﬂlgerdirrerover banen, og gjar den farste svingen vanskelig a se. Du retter pa brillene
ettersom solen reflekteres fra krommen pa racerbilene som sakte blir dyttet i posisjon rundt
deg. Tilskuernes mumling, flaggenes slag i vinden, den lave romlingen av motoren din. En bla
sommerhimmel, rolig og fredfulli din fersteposisjon.
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Nedtellingen begynner og plutselige dype bral skjerer gjennom luften da alle bilene skyter ut
av starposisjonene sine; lepet er i gang. Stev og vind suser forbi hjelmen din da du n@rmer deg
den forste svingen. Med motoren presset til det ytterste, spinner du nesten ut, nen med et stadig
fastere grepirattet sladder du gjennom svingen, fremdeles pa farstplass. Dette har du!
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Her er komponentene dere trenger for de farste spillene.
Dere kan la resten veere igjen i esken forelgpig. De vil bli
beskrevet i det andre regelheftet.

1 & 6 spillermatter

€ Dette Regelheftet i spillerfargene

€ 2 dobbeltsidige spillbrett med 4 forskjellige baner (USA,
Frankrike, Storbritannia og ltalia)

)18 Startopp-
graderingskort

(3 per spiller)

@ 37 Stresskort () 48 Varmekort

& 6'Gir-brikker & 6 racerbiler i spillerfargene
i spillerfargene



pillets méalsetning

| HEAT kjgrer alle rundt banen et gitt antall runder for
a bestemme hvem som er den beste sjafgren. Ved begynnelsen
av hver runde kan du skifte gir, som bestemmer hvor mange
kort du kan-spille den runden. Du kontrallerer din bils fart ved
alegge til verdien av disse kortene for a flytte s& mange felt pa
banen, i kamp om beste posisjon.
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® Legg spillbrettet o pé midten av bordet (for deres forste spill, bruk
USA-banen og vurder om dere kjgrer 1 runde som oppleering istedenfor de
normale 2 rundene som angitt pé brettet)

® Hver spiller velger en farge og tar bilen, spillerbrettet, gir-brikken og
12 Grunnkort i én farge. Hver spiller tar ogs de 3 Startoppgraderingskortene
i sin farge.

@ Sjekk spillbrettet 9 for & finne ut hvor mange Varme- og Stresskort hver
spiller mé legge til bilen sin (typisk vil det vaere 6 Varme- 0g 3 Stresskort, s&
det brukes i eksempelet nedenfor).

®Llegg spillerbrettet foran deg 9 Stokk de 12 grunnkortene,
3 startoppgraderingskortene og 3 stresskortene og legg dem som en

Svinger per runde

Felt per runde

Runder per lop
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Hvis du spiller dette billapsspillet, elsker du fart sa du vil spille
dine hey-verdikort tidlig og ofte. Men, billap krever ferdigheter
da du mangvrerer rundt banen, sa vaer forsiktig sa du ikke
overskrider hastighetsanbefalingene i hver sving, da motoren
din vil ga varm; presser du for hardt risikerer du a kjere ut.
Styr farten din og pass pa motoren din om du vil ha en plass
pa podiet!

trekkbunke med bildesiden ned pa ditt spillerbretts venstre felt 0 Legg de
6 Varmekortene med bildesiden opp pa Motorfeltet pd midten av spillerbrettet
og Gir-brikken din  forste gir (.

® Legg de gjenvaerende Stresskortene med bildesiden opp naer brettet som
enreserve 4.

® Plasser tilfeldig ut alle de deltagende bilene pé startfeltet, én av gangen,
i nedadgaende rekkefglge @

@ Trekk 7 kort fra trekkbunken din. Disse er kortene som er tilgjengelige for
deg i den fgrste runden av spillet. Du er klar til & begynne!

Hvis du er en erfaren sjdfor og spiller
med nybegynnere, prov é fjerne 1 eller
2 Varmekort fra din egen bil for 6 jevne

feltet.
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Heat spilles over flere runder. | hver runde fullfgrer alle Disse obligatoriske stegene er fremhevet med det falgende
spillerne ALLTID 4 steg: symbolet (@). De gjenvaerende stegene (4-8) er alle

@ - justerer girene, situasjonsavhengig og bare noen ganger aktuelle i din tur.

@ - spiller kort, Alle spillerne fullfgrer steg 10g 2 samtidig (gjennomfares i
, rekkefalge, men uten a vente pa hverandre). Begynn med bilen

© - flytter bilen, som er lengst frem, naermest Lapslinjen, og fullfer steg 3 til 9.
© - trekker sa de igjen har syv kort pa handen. Sa fort en bil har fullfart steg 9 og avsluttet dennes tur, fortsett
bakover gjennom posisjonene, én bil av gangen. Gjenta denne

sekvensen til alle bilene har fullfart lapet (sjekk antallet runder

pa brettet for banen dere bruker).
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1. Bytte gir @

Sjekk farst hvilket gir bilen din ligger
i fra den forrige runden, og bestem deg
sa for om du vil la den vaere der eller
bytte til et lavere eller hayere gir fra den
posisjonen.

Merk: Du kan velge d skifte gir opp/ned to posisjoner, men d
gjere det vil kreve at du betaler 1Varme, som dere kan lese mer
om pd side 7: Varmekort.

2. Spille kor

Giret bilen din er i avgjer akkurat hvor
mange kort du spiller fra handen din.
Farste gir betyr at du ma spille ett kort,
andre gir betyr 2 kort ogsa videre. | dette steget kan du spille
alle korttyper bortsett fra Varmekort. Legg de 1-4 spilte kortene
med bildesiden ned i Spillomradet ditt.
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3. Vis & Flytt

Vend opp kortene i Spillomradet ditt,
0g legg sa alle verdiene sammen for a
avgjere Farten din. Verdier fra Oppgraderings- og Stresskort
(se nedenfor) bidrar til din sammenlagte Fart. Flytt bilen din
forover akkurat sa mange felt pa banen. Still alltid bilen din
pa Plassen naermest Lgpslinjen om den er ledig.

& Biler hindrer deg aldri i & passere, selv om det ser ut som
banen er blokkert. Men, du kan ikke avslutte flyttet ditt i et
Felt der det er biler pa begge Plassene, da er du blokkert
0g ma plassere bilen din i det farste Feltet med en ledig
Plass bak bilene som blokkerer deg (sé tett pa Lepslinjen
som mulig).

& Omdet er 2 biler ved siden av hverandre, blir bilen naermest
Lapslinjen ansett for a ligge fremst i alle sammenhenger.

Stress

Alle spillerne begynner med 3 Stresskort
stokket inn i deres trekkbunke, og du vil ved
et tidspunkt fa dem pa handen din. Stresskort

representerer konsentrasjonssvikt mens du
kjerer rundt banen.

Du m3 spille Stresskort for 3 f& dem ut av handen din. A gjare
det tilfgrer tilfeldighet til Farten din (se g g symbol il hayre).

4. Adrenalin

Er bare aktuelt om du er den siste bilen
som skal flytte denne runden (eller blant de
to siste bilene i en lap med 5 biler eller flere).

Adrenalin hjelper den bakerste spilleren hver runde. Det er
ikke egentlig noe steq i seg selv, men gir den spilleren ekstra
symboler de kan bruke i neste steg (Reaksjon). De kan flytte
1 ekstra Felt ved a legge 1til Farten din og/eller f& en ekstra
~ Nedkjaling.

Merk: Adrenalin kan ikke spares til fremtidige runder.

5. Reaksjon

| dette steget far du aktivere symboler du
har tilgang til i den rekkefalgen du ensker.
[ grunnspillet har du tilgang til symboler fra
giret du er i (Boost og/eller Nedkjgling) og Adrenalin om du ligger
sist. Hvert symbol aktiviseres og fullfgres individuelt.

'F8 symbol

For hvert & & symbol spilt vil du métte legge til en ukjent
| verdi mellom Tog 4 til Farten din. Dette gjares ved a vende
§ opp det gverste kortet fra trekkbunken din:

¢ Hvis det er et Grunnkort (720, legg det til
Spillomradet ditt.

@ Ellers, Iegg det umiddelbart pa Kastebunken og

fortsett a vende opp kort til du far et Grunnkort (@)
i

Den aktive spilleren viser disse kortene i Steg 3.

For hvert spilte.Stresskort, vendes de overste kortene
fra den aktive spillerens trekkbunke og forkastes inntil
et Grunnkort (@) vendes opp. Dette kortet legges sdi
Spillomrddet, oppa Stresskortet det erstatter

Idette eksempe/et forkaster den aktive spilleren

2 Varmekort, et Stresskort og et Startoppgraderingskort og
ender opp med en Fart pé 8. Spilleren flytl:er umiddelbart -
bilen sin fremover sdé mange felt.



5. Reaksjon (fortsettelse)
Nedkjaling

Nedkjeling er et viktig aspekt av spillet fordi det gjr at du kan
ta et varmekort fra handen din og legge det tilbake i Motoren din
(sa du kan bruke varmekortet igjen). Tallet i nedkjelingssymbolet
angir hvor mange varmekort du kan flytte pa denne maten. Du
fér tilgang til Nedkjaling pa noen fa mater, men den vanligste
er a kjore i farste gir (Nedkjaling 3) og andre gir (Nedkjgling 1).

Boost

Uavhengig av hvilket gir bilen diner i, kan du betale 1Varmekort
(se side 7) for @ Booste én gang per tur. Boosting gir deg et
Symbol (se s. 5) som det minnes om pa Spillermattene. Flytt
bilen din tilsvarende, du kan fremdeles bli blokkert.

Merk: &g @ Symboler gker alltid Farten din i forhold til Sjekkingen
av Sving-steget.

6. Dragsug

Bare aktuelt om du er ved siden av eller
bak en bil i dette steget.

A bruke Dragsuget er valgfritt om du havner ved siden av en
bil, eller pa Feltet bak en bil eller biler. Hvis du velger & bruke
Dragsuget, kan du flytte 2 Felter fremover. Du kan bare bruke
Dragsuget én gang per tur, og hvis alle Plassene i feltet du ender
pa er opptatt, plasserer du bilen din i det farste feltet med en
ledig Plass bak de blokkerende bilene.

Merk: A bruke dragsuget pker IKKE farten din med henblikk pa
Sjekk Sving-steget.

7. Sjekk sving

Bare aktuelt om du krysset en Svinglinje
denne turen.

Hvis du ved noe tidspunkt denne turen krysset en Svinglinje,
ma du sjekke om din totale Fart i denne turen overskrider
Hastighetsbegrensningen for den svingen (Fart = Summen av
verdiene av alle kortene i Spillomradet ditt, +1 om du brukte
Adrenalinbonusen).

) Hvis den totale farten din er lik eller lavere enn
Fartsbegrensningen, skjer det ingenting.

@Ellers betaler du Varmekort tilsvarende forskjellen
mellom din totale Fart og Hastighetsbegrensningen (s. 7:
Varmekort).

Merk: Hvis du kjerer gjennom flere svinger i samme tur, md
du betale for hver av dem separat, begynnende med den farste
Svinglinjen du krysset.

Kjore ut

Hvis du ikke har nok varme til & betale din for haye fart med,
betaler du all varme du har og kjgrer umiddelbart ut:

@ Flytt bilen tilbake til det farste ledige Feltet far Svinglinjen
som forarsaket Utkjgringen.

) Ta 1 ekstra stresskort til hdnden din om du er i farste/
andre gir, eller 2 ekstra stresskort om du er i tredje/fjerde

gir.
& Sett giret ditt i farste.

8. Kast

Du kan kaste kort fra handen din hvis du
ikke gnsker a ta vare pa dem til fremtidige
runder. Gjgr det ved a legge dem med
bildesiden opp pa Kastebunken din. Men,
ingen kan se gjennom Kastebunkene
(heller ikke sine egne); bare det gverste
kortet er synlig for alle.

Kortet kan

Merk: Du kan aldri velge 4 kaste  ikke bli kastet

stress eller varmekort (heller ikke
Oppgraderingene).

9. Fyll opp hander

Legg alle kortene i spillomradet ditt pa
kastebunken.

Trekk sa du har 7 kort pa handen igjen, sa kan den neste
spilleren fortsette med steg 3-9.

Ga tom for kort

Pa et ethvert tidspunkt, hvis du ma trekke, vende opp eller
kaste kort, og det ikke er noen igjen i trekkbunken din, stokk
umiddelbart kastebunken og legg den med bildesiden ned
som din nye trekkbunke. S fullfarer du eventuelle trekk,
oppvendinger eller kastinger du mangler.

Hvis dette skjer i turen din (fer det siste steg, hvor du skal
trekke kort), far du ikke stokke inn kortene i ditt spilleromrade
med kortene i bunken, da de enda ikke er blitt brukt.



Mens du kjgrer rundt banen bar du bruke varme
for & kjore fortere pa strekker og i svinger. Som
en konsekvens vil varmekort flytte fra Motoren
din til kastebunken. Senere vil de bli stokket inn
i din trekkbunke og opp pa handen. Den eneste
maten & fa varmekort ut av handen din og tilbake
M5 ) i motoren er & kjgle ned, typisk ved 4 bytte til
lavere gir. Denne sirkuleringen betyr at det samme varmekortet
kan bli brukt flere ganger i lapet avhengig av hvor rask du er il
a bruke det, trekke det og kjale det ned igjen.

Varmekort kan aldri bli kastet fra handen din. De reduserer
effektivt handstarrelsen din ved a fylle den opp med ubrukelige kort.

Betale varme ‘

Hver gang du blir bedt om & betale Tvarme, ma du ta 1varmekort
fra Motoren din og flytte det til kastebunken din. Hvis du ikke har
noen varmekort tilgjengelig, kan du ikke velge a Booste. Hvis du
kjerte gjennom en sving med for hgy fart og ikke har nok varme
a betale med, kjgrer du ut (se s. 6)

-----

| deres farste spill, vil alle spillerne ha de samme
3 Oppgraderingskortene (gjenkjennbare med vinkelmgnsteret)
i sine bunker. Dere vil fierne disse kortene fra bunkene nar dere
bruker Garasjemodusen beskrevet i heftet for Avanserte regler.

To av de kortene (0 og 5) har det samme utseende og falelse
som Grunnkortene. De brukes hovedsakelig pa samme mate.
Den eneste forskjellen er at de forkastes nar de vendes opp
som en del av effekten av et [ g Symbol.

........

Du vinner Igpet (og spillet) ved & vaere den farste spilleren til
a krysse mallinjen etter antallet runder angitt pa brettet. Hvis
to eller flere biler kommer i mél i samme runde, er vinneren
den spilleren som har bilen som er lengst fremme (posisjonen
nermest Lapslinjen er avgjgrende og to biler ender opp ved
siden av hverandre).

& Dragsuget kan aldri brukes til & krysse Mallinjen, ei heller
etter at man har krysset Mallinjen.
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Gire opplned
2 posisjoner

Hvis i steg 1: Bytte gir du ensker a bytte gir et
ekstra steg opp eller ned (altsd mellom farste og
tredje eller andre og fjerde) ma du betale 1varme
umiddelbart. Ettersom alle bytter gir samtidig, sier
du bare at du gjer det, betaler varmen og flytter
Girbrikken din deretter.

Overfylt hand

| sjeldne tilfeller kan du bli sittende med sa mange varmekort
pa handen din at du ikke har nok spillbare kort for giret du er i.
Om dette skjer, bruk sa mange spillbare kort som mulig og dekk
differansen med varmekort.

| dette tilfellet flytter ikke bilen din seg denne turen. Istedenfor,
nar du viser kortene du har spilt, flytt Girbrikken din umiddelbart
til farste gir, legg kortene i Spillomradet ditt pa Kastebunken, og
hopp direkte til steg 9 (Fyll opp handen).
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Det tredje er
enkelt nok et ekstra

Varmekort 0g
fungerer pa akkurat
den samme maten
som de 6 vanlige,
bortsett fra at det
begynner med a veere
stokket inn i bunken og ikke i Motoren.
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& Se vekk fra alle Hastighetsbegrensninger i svinger etter
mallinjen, flytt enkelt nok s langt du kan.

P4 slutten av runden, fjern alle bilene som krysset mallinjen
fra banen og plasserer dem i rekkefglge pa Hall of Fame feltet
pa brettet. Fortsett a spille til alle bilene er kommet i mal (gi
Adrenalin til den siste bilen, eller to siste bilene avhenging av
antallet biler som startet i lgpet, ikke de gjenvaerende bilene i
lapet).
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Registrer brettspillet ditt

Viinviterer deg til & bli med i vért online-miljs med
spillere pa Days of Wonder Online, hvor vi tilbyr et antall
online versjoner av vare spill.

: »
Y Koden er i det danske heftet! ’f .

Ga til hjemmesiden var og legg til ditt Days of Wonder
Online tall til kontoen din, eller skap en ny og falg
instruksjonene. Du kan ogsa hgre om andre Days of

Wonder spill, sa besak oss pa:

WULW.DAYSOf WONDER.COM




