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E ste livreto apresenta carros customizados, Lendas (autdmatos) para desafiar em partidas solo ou com

mais jogadores e regras de Clima & Condicdes da Pista. Essas regras e médulos podem ser adicionados
progressivamente, assim que vocé estiver familiarizado com o jogo, para novos desafios.
Vocé também pode jogar uma temporada inteira juntando todo esse contetido empolgante e jogando
o Sistema de Campeonato! Se vocé se sentir mais competitivo e quiser um desafio diferente, vocé
também pode tentar o Modo de Torneio.
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Estes Mddulos avancados podem ser usados individualmente ou

em qualquer combinagao. Aqui estao os componentes a serem adi- Médl—llq de Elim_a &
cionados a sua partida, separados por Modulo: I:ondu;oes da Pista
Mddulo de Garagem € 6 Fichas de Clima €12 Fichas de Condigdes
da Pista

@ 3bcartasde () 62 cartas de Melhoria Avancada,
Melhoria Regular identificadas por este icone

oeeho CHASS!

A

X34~ x62- Sistema de Campeonato
& 1tabuleiro de Campeonato € 2 Figuras de
” Curva da Imprensa
Maddulo de Lendas
) 1tabuleiro de Lendas
10 cartas de Lendas
110} 5} B
W B 7 10 cartas de Evento @35 cartas de
& 4 cartas de Pista Patrocinio
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& 1Bloco de Pontuagéo

& Este Livreto de regras l
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No Modulo de Garagem, cada jogador constrai seu proprio carro - Chassi ey |
customizado com 3 cartas de Melhoria. As cartas de Melhoria Inicial |

nio sdo usadas neste modulo, entao cologue-as de volta na caixa. Um carro mais seguro, com melhor estabilidade que ‘
. ) . nao subvira. Estas cartas permitem que vocé descarte |
Em vez disso, use as cartas de Melhoria que sao divi- cartas de Estresse. |

didas em 2 niveis: Requlares e Avancadas (identificadas T—
por este icone).

|

Nas suas primeiras partidas com o Mddulo de Garagem, recomen- R.P.M. rEM |
damos que voce utilize apenas as cartas Regulares. Quando vocé Um motor poderoso permite que o seu carro responda \
se familiarizar com este sistema, fique a vontade para adicionaras  mais rapido. Quando jogada em momentos decisivos, \
Avancadas a mistura. estas cartas permitem que vocé ultrapasse seus opo- w
nentes mais facilmente. Sao cartas que ajudam vocé __———J

a pegar o vacuo e ultrapassar por toda a pista, mas sao mais efi-

Cartas de Melhoria cientes por dentro e por fora das curvas.

As cartas de Melhoria vém em varias categorias com base em como
elas modificam os carros de corrida. Nao ha nenhuma restricac  Pneus
quanto a inclusao dessas categorias no seu baralho. Elas sao des-
critas aqui, sem nenhuma ordem em particular, para que vocé sinta
como elas impactarao a sua partida.

Trata-se de aderéncia através da largura e da durabi-
lidade. Estas cartas permitem que vocé va mais rapido
nas curvas ou sacrifique a aderéncia em troca de muito
resfriamento.

Cartas de Aquecimento ’;
Extras . Aerofdlios e

Estas cartas de Melhoria funcionam exatamente como | .
. B . ria forca descendente em curvas. Estas cartas t ‘
as cartas de Aquecimento normais. A Unica diferenca I—J .C ato C‘? st Fie ’e.e curva @ a~ a. ¢
. . ajudam a pilotar mais rapido em curvas, mas sao ins-
é que elas comegam a partida no seu Baralho de Compra em vez de . . . .
. taveis, por isso precisam de Aquecimento.
no espaco do Motor (cartas de Melhoria sempre comegam no Bara-

_— )

lho de Compra). |
...  Turbocompressor Hin |

Direu;éo Lx4 - f Um motor maior que fornece mais poténcia, mas (

| aumenta também o peso e o desgaste. Estas sao as (

Este sistema inicial foi projetado para transferir toda | cartas com os maiores valores e exiem aue Voch pague ]
a forca do motor para o asfalto através das quatro 1 . gema pagee )
. L .| Aquecimento.

rodas, mas isso atrapalhava a direcao. Estas cartas ———

tém o potencial para alta Velocidade ou Resfriamento, mas também p—
reduzem o controle porque adicionam simbolos . Combustivel

0 combustivel de corrida é altamente requlamentado.
Freios i ( Estas sao cartas “ilegais” de supercombustivel.

Os freios tém tudo a ver com o quao tarde voceé pode 1

tomar uma decisao de ultrapassar ou de pisar no freio . Pedal Acelerador |

. . A |
e ainda manter-se na pista. Estas cartas tém valores \ ‘

- : : 2 a 0 carro reage mais rapido a pressao no acelerador. |
varidveis de Velocidade, os quais vocé pode escolher. ") g P P S ‘

Estas cartas podem ser jogadas em adicao as ja pla- ‘
nejadas, aumentando, assim, a sua Velocidade total. N

- —_— )
Sistema de . ‘
- W \
Resfriamento 5 |
TS N Suspensao |
Fornece uma direcao mais estavel e habil; uma . . ‘
. ] Fornecendo uma pilotagem mais suave, estas cartas ‘
melhor economia de combustivel e menos estresse . . \
. . . podem ser jogadas rodada apos rodada. ‘
para o carro. Estas sao cartas de resfriamento. o
____4___‘—4



Montando Seu Carro

Apos posicionar os carros no grid de largada, mas antes de come-
¢ar a corrida, vocé passara por 3 rodadas de escolha de cartas de
Melhoria. Em cada rodada, vocé escolhera uma carta de Melhoria,
para um total de 3 para cada jogador. Isso € realizado como a Ultima
etapa da preparagao, antes de comprar 7 cartas para a sua mao.

Embaralhe o baralho de cartas de Melhoria. Coloque uma carta por
jogador, +3 cartas extras, viradas para cima no tabuleiro de jogo.
Este é o mercado para a primeira rodada de escolha. Um de cada
vez, 0s jogadores escolhem uma carta do mercado nesta ordem:

@ 12 rodada - pegue cartas de tras para frente no grid de
largada; a primeira escolha é do jogador cujo carro esta
em ultimo. Continue até que todos tenham pego uma carta.
Depois descarte as cartas restantes e crie um novo mercado
para a segunda rodada.

@ 22 rodada - pegue cartas de frente para tras no grid de
largada; a primeira escolha é do jogador cujo carro esta em
primeiro. Continue até que todos tenham pego uma carta.
Depois descarte as cartas restantes e crie um novo mercado
para a terceira rodada.

@ 3?rodada - assim como a primeira rodada, peque cartas de
tras para frente no grid de largada. Continue até que todos

= O

tenham pego sua terceira e Ultima carta de Melhoria. Depois
descarte as cartas restantes.

Todos os jogadores embaralham suas 3 cartas de Melhoria em
seus baralhos de compra antes da corrida comegar.

Usando Cartas de Melhoria

Durante a etapa Revelar
e Mover

A maior parte das cartas de Melhoria fornecem um valor fixo e tudo
que voce precisa fazer € somar esse valor a sua Velocidade, como
faria com cartas Basicas. Algumas delas, por outro lado, possuem
um ou mais simbolos  ou varios valores para escolher.

Ao revelar suas cartas, comece sempre resolvendo os simbolos
seguindo o processo habitual descrito na pagina 5 do livreto
de Regras para cada um deles.

Por fim, escolha o valor de qualquer carta de Melhoria que fornega
uma escolha de valores de Velocidade e some-0 a sua Velocidade.

Durante a etapa de Reacao

A maior parte das cartas de Melhoria possuem simbolos que afetam
voceé. A ordem com a qual vocé os aplica na etapa de Reagao (etapa
5) é sempre uma escolha sua. Alguns sdo opcionais e nao precisam
ser aplicados, mas outros devem ser aplicados, pois representam
o custo de ter jogado a carta de Melhoria; estes sao indicados pelo
icone de Obrigatorio
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Lendas sao pilotos automatizados que vocé pode enfrentar no
modo solo ou que podem ser usados como oponentes adicionais
em partidas com mais jogadores. Eles sao controlados por um dnico
baralho de cartas de Lendas. Assim como os jogadores, se uma Lenda
estiver perto de uma curva, ela tentara ultrapassa-la, mas as vezes
falhara. Se estiver longe de uma curva, ela se moverd o mais rapido
possivel, sem exagerar.

Nos sugerimos competir com Lendas se houver menos do que
4 jogadores na partida e adicionar pelo menos duas Lendas se for
adicionar alguma. No entanto, ndo ha uma escolha certa ou errada,
entao fique a vontade para experimentar.

Preparacdo
@ Embaralhe as 10 cartas de Lendas e coloque-as viradas para
baixo no tabuleiro de Lendas.

@ Pegue quantos oponentes de Lenda vocé quiser e adicione
0s carros aos outros quando vocé estiver preenchendo
aleatoriamente o Grid de Largada.

Usando Lendas

A cada rodada — quando for o momento da primeira Lenda se
mover na etapa Revelar e Mover — revele a carta no topo do bara-
lho de Lendas. Esta carta sera usada por todas as Lendas nesta
rodada. Cada Lenda realiza o movimento A ou o B, dependendo de
onde o carro dela esta na pista em relacao a Linha das Lendas.

A Linha das Lendas ajuda os pilotos automatizados a decidir como
lidar com as curvas. Se eles tiverem passado a Linha das Lendas,
eles abordarao a curva mais agressivamente. Caso o contrario,
eles chegarao o mais proximo que puderem da Linha de Curva sem
ultrapassa-la.

Verde, Vermelho, Azul e Amarelo séo Lendas. Na
préxima pagina, vamos aplicar a carta de Lendas
revelada da rodada a elas.
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A\ Passando por Curvas

Se uma Lenda tiver cruzado a Linha das Lendas (o carro dela esta
entre a Linha das Lendas e a proxima Linha de Curva), mova o carro
para frente na mesma quantidade de Espacos que o Limite de Velo-
cidade da Linha de Curva sequinte mais 0 nimero no Losango acima
do capacete da cor dela na carta revelada.

Observagdo: Lendas ndo podem cruzar 2 Linhas de Curva no mesmo
movimento. Se isso estiver prestes a acontecer, posicione o carro
da Lenda no primeiro Espago com uma Posigdo disponivel antes da
segunda Linha de Curva.

B\ Aproximando-se de Curvas

Se uma Lenda ndo tiver cruzado a Linha das Lendas, ela tentara
chegar o mais proximo possivel da proxima Linha de Curva, sem
ultrapassa-la. Ha dois resultados possiveis:

@ Se a Lenda puder se mover na Velocidade Maxima dela
(0 ntimero dentro do capacete da cor dela) sem ultrapassar
a proxima Linha de Curva, ela fara isso.

@ Se 0 movimento nessa Velocidade Maxima faria com que
ela ultrapassasse a proxima Linha de Curva, em vez disso,
avance a Lenda para o espaco numerado de 0 a 3 logo antes
dessa Linha de Curva (de acordo com o niimero no Losango
acima do capacete da cor dela).

Observacoes Adicionais

@ Lendas nunca usam o Vacuo, o Aquecimento, ou Resfriam
Seus carros.

@ Lendas contam ao determinar a Adrenalina, apesar de nao
receberem nenhum beneficio dela.

® (uando o baralho de Lendas estiver vazio, embaralhe todas
as cartas em um novo baralho de Lendas.

1 8% B




Verde cruzou a Linha das Lendas e se move
5 Espagos (3 pelo Limite de Velocidade da curva
mais 2 pelo valor no Losango) e passa pela curva.
Vermelho cruzou a Linha das Lendas e se move
4 Espagos (3 pelo Limite de Velocidade da curva
mais 1 pelo valor no Losango), mas hao passa pela
curva. Mais sorte na préxima rodada!
Azul néo cruzou a Linha das Lendas e tem uma
Velocidade Méxima de 18, o que é demais (ela
o faria ultrapassar a Linha de Curva), entao
o carro azul é posicionado na Posigdo #3 (o valor
no Losango).
Amarelo néo cruzou a Linha das Lendas e tem
uma Velocidade Maxima de 11. O carro amarelo se
move 11 Espagos.
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Vocé pode modificar qualquer pista ao adicionar fichas de Clima @ Embaralhe as 12 fichas de Condig6es da Pista e compre uma
e de Condicdes da Pista a sua corrida. quantidade igual a quantidade de curvas na pista. As outras
Prepare o Clima e as Condicdes da Pista antes de escolher as ndo serao usadas nesta corrida. Revele uma das fichas com-
Melhorias para que vocé possa customizar o seu carro para lidar pradas para cada curva, na ordem da corrida. Se a ficha tiver
com essa corrida especifica. o Simbolo de Setor ( ). ela modifica todos os espacos

entre essa curva e a proxima: coloque a ficha na tenda desse
setor, ao lado da pista (£). Uma ficha sem um Simbolo de Setor
modifica a curva para a qual foi comprada: cologue a ficha na
tenda proxima a essa curva (3).

@® Embaralhe as 6 fichas de Clima e compre uma para a corrida
inteira. Cologue-a no Espaco de Outdoor do tabuleiro. Ajuste
a quantidade de cartas de Aquecimento e de Estresse que vocé
tera para a corrida, de acordo com o efeito da ficha (Z).




Fichas de Condicoes
da Pista

Fichas de Condigoes da Pista tém um efeito per-
manente em curvas especificas ou setores da pista de corrida
e adicionam simbolos que devem ser levados em conta durante
a rodada.

Fichas com este icone sao obrigatarias, enquanto as outras
sao opcionais e vocé pode escolher quando aplica-las, exatamente
como vocé faria com simbolos de Melhoria.

Efeitos de Curva

Ajuste de Limite de Velocidade
O Limite de Velocidade éaumentadoem 1.

Ajuste de Limite de Velocidade
O Limite de Velocidade é diminuidoem 1.

Superaquecimento

Seasua Velocidade for maior do que o Limite de Velo-

cidade quandovocé cruzar essa Linhade Curva, o custo
total em Aquecimento que vocé precisa pagar éaumentado emum.

Efeitos de Setor

Impulso de Vacuo

SevocéescolherusaroVacuonaetapaé,vocé pode adi-

cionar um Espaco extra aos 2 Espacos habituais. O seu
carro deve estar localizado neste setor antes de vocé usar o vacuo.

Controle de Aquecimento

Nao pagueAquecimento parausar oimpulso neste setor

(olimite deumimpulso no maximo por curva continua).
Oseu carro deve estar neste setor quando vocé usar o impulso.

Clima
0 efeito do Clima se aplica a este setor. Veja a ficha de
Clima para o efeito (explicado a seguir).

Fichas de Clima

Fichas de Clima sempre modificam a prepa-
ragao do carro para todos os jogadores antes
da corrida. Elas também podem ter um efeito Climatico em alguns
setores da pista se uma ficha de Condigoes da Pista com efeito
Climatico estiver em jogo. Neste caso, aplique o simbolo no canto
inferior direito da Ficha de Clima para esse setor.

Preparacao do Carro

(Aplicado antes da corrida)

Embaralhe1 carta de Estresse extra ao seu baralho.
Remova carta de Estresse do seu baralho.
Coloque 1 carta de Aquecimento extra no seu Motor.

Remova 1 carta de Aquecimento do seu Motor.

Embaralhe 3 das suas cartas de Aquecimento no seu
Baralho de Compra.

Coloque3dassuascartasde AquecimentonasuaPilha
de Descarte.

Efeitos Climaticos
(Aplicado em setores onde ha uma ficha de Condigées
da Pista com efeito Climatico)

Impulso de Vacuo
SevocéescolherusaroVacuonaetapaé6,vocé pode
adicionar 2 Espacos extras aos 2 Espacos habituais.
0 seu carro deve estar localizado neste setor antes
devocé usar o vacuo.

SemVacuo
Vocé nao pode usar o vacuo estando neste setor
(vocé pode usar o vacuo para entrar nele).

Bonus de Resfriamento
+1 de Resfriamento neste setor durante a etapa de
Reacao.

Sem Resfriamento
0O Resfriamento nao é permitido neste setor durante
aetapa de Reacao.
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Uma vez que vocé esteja familiarizado com os diferentes Modu-
los, vocé pode usar todos eles e jogar varias corridas para formar
uma temporada completa.

0 jogo vem com trés Temporadas de Campeonato “historicas":
1961 (3 corridas), 1962 (3 corridas) e 1963 (4 corridas). Sugerimos
que vocé comece com a Temporada de 1961. Vocé também pode
embaralhar as cartas de Evento e criar a sua propria Temporada
de 4 corridas (veja a p. 10).

Preparando o Campeonato

@ Decida em qual Temporada de Campeonato deseja correr
e encontre as cartas de Evento e de Pista correspondentes.

@ (Cada jogador escolhe uma cor e pega o carro, o tabuleiro de
jogador, a alavanca de cambio e as 12 cartas Basicas dessa
cor. Cologue as cartas de Melhoria Inicial de volta na caixa,
pois elas nao sao usadas em campeonatos.

@ Pegue uma folha de pontuacao do Campeonato que sera
usada para a temporada completa.

@ Posicione o tabuleiro de Campeonato ao lado na mesa. Ele
sera usado para manter as fichas e os baralhos de cartas
organizados (pois todos eles tém o mesmo verso) e para
armazenar a carta de Evento ativa.

@ Embaralhe as Cartas de Patrocinio em um baralho de
Patrocinio e coloque-o virado para baixo no espaco
correspondente do tabuleiro de Campeonato.

@ Prepare o Baralho de Melhorias decidindo se quer usar
apenas as Melhorias Regulares, apenas as Avancgadas ou
todas elas juntas. Devolva as cartas de Melhoria nao utilizadas
para a caixa, pois elas nao serao usadas nesta Temporada.
Embaralhe as cartas de Melhoria escolhidas em um Baralho
de Melhorias e coloque-o virado para baixo no espago
correspondente do tabuleiro de Campeonato.

@ Embaralhe as fichas de Clima e coloque-as em uma pilha
virada para baixo no espaco correspondente do tabuleiro
de Campeonato.

Sistema deAEampeanata%

seu carro dispara da largada na primeira corrida da temporada de 1961 e vocé sorri ao
despistar seu rival principal, pronto para avancar. Vivencie uma temporada completa

melhorando o seu carro entre corridas, adaptando-se ao clima imprevisivel e capitalizando nas
oportunidades de ser uma estrela da midia e atrair novos patrocinios. Durante suas corridas,
acumule mais pontos e torne-se 0 novo Campedo Mundial.

P

® Coloque as cartas de Aquecimento e de Estresse viradas
para cima formando uma reserva ao lado do tabuleiro de
Campeonato.

Antes de Cada Corrida

@ Encontre a carta de Evento para sua corrida (veja a Temporada
e 0 niimero da corrida na parte de baixo da carta) e coloque-a
virada para cima no espago correspondente do Tabuleiro de
Campeonato como referéncia. Essa carta também indicara
qual Pista usar. Posicione o Tabuleiro correspondente no
centro da mesa e pegue a carta de Pista correspondente.

@ Posicione os carros no grid de largada. Primeira corrida:
Coloque-os aleatoriamente. Proximas corridas: Siga as
posicoes no Campeonato. 0 jogador com mais pontos de
Campeonato fica na pole position (em primeiro) e assim
por diante (o desempate é resolvido por quem ficou melhor
qualificado na corrida anterior).

@ Em sequida, siga as etapas indicadas no lado direito da carta
de Evento, de cima para baixo.
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@ Embaralhe as fichas de Condicoes da Pista e cologue-as em
uma pilha virada para baixo no espago correspondente do
tabuleiro de Campeonato.




@ Monte seu carro: Vocé adiciona apenas uma
. carta de Melhoria antes de cada corrida de modo

que o carro melhore gradualmente durante

a Temporada. Compre uma carta por jogador,
+3 cartas adicionais do baralho de Melhorias e coloque-as
viradas para cima no tabuleiro de jogo. Um de cada vez, os
jogadores escolhem uma carta desse mercado, comegando
pelo jogador que esta em ultimo no grid de largada e sequindo
para cima. Coloque-a virada para cima a frente deles. Apds
todos terem escolhido uma carta de Melhoria, o jogador que
esta em Gltimo no grid de largada (se estiver jogando com as
Lendas, simplesmente ignore-as neste processo) pode decidir
se deseja trocar uma carta de Melhoria que j possui por uma
das que restaram no mercado. Por fim, embaralhe quaisquer
cartas restantes de volta ao baralho de Melhorias.

@® Patrocinio: Todos os jogadores compram
a quantidade de cartas de Patrocinio indicada na
carta de Evento e elas serao parte das 7 cartas da

mao inicial deles. Veja as regras para as cartas de
Patrocinio na p. 10.

@ Curva da Imprensa: Coloque uma Figura de Curva
da Imprensa na pista de corrida ao lado das curvas
indicadas na carta de Evento (use a carta de Pista

para descobrir quais sdo as curvas). Veja as regras
para a Curva da Imprensa na p. 10.

@ Clima & Condigoes da Pista: Compre a ficha de
. Clima no topo da pilha e cologue-a virada para cima

no Outdoor Climatico do tabuleiro de jogo. Em

sequida, todos os jogadores pegam a quantidade
de cartas de Aquecimento e de Estresse indicada no Outdoor
Climatico, levando em consideracao quaisquer modificacoes
na ficha de Clima. Compre uma ficha de Condigdes da Pista
para cada curva da pista de corrida e coloque-as no tabuleiro
conforme explicado na pagina 6.

@ Evento: Leia em voz alta o evento especial na carta de Evento
para que todos estejam familiarizados com ele. Ele pode ser
uma mudanca na preparagao ou nas regras, ou pode ser um
desafio.

@ Posicione seu tabuleiro de jogador a sua frente. Embaralhe
suas 12 cartas Basicas, cartas de Melhoria (ndo esqueca a que
acabou de escolher), cartas de Patrocinio que vocé pode ter de
corridas anteriores e cartas de Estresse e coloque este Baralho
de Compra virado para baixo no espago a esquerda do seu
tabuleiro de jogador. Coloque as cartas de Aquecimento viradas
para cima no espaco do Motor no meio do tabuleiro de jogador
e sua Alavanca de Cambio na primeira marcha.

@ Pegue as cartas de Patrocinio que vocé recebeu mais cedo
nesta rodada para a sua mao e compre do seu Baralho de
Compra a quantidade de cartas necessaria para alcancar o seu
limite de mao (normalmente 7 se ndo for modificado por um

evento especial). Essas serdo as cartas disponiveis para vocé
na primeira rodada da partida. Vocé esta pronto para comecar!

Apos cada corrida

@ Anote os pontos de Campeonato que cada jogador recebeu
por essa corrida no bloco de pontuacao, conforme indicado
no Hall da Fama a sequir.

@ Todos os jogadores mantém suas cartas de Melhoria e cartas
de Patrocinio ndo utilizadas junto com suas cartas Basicas
para a proxima corrida. Devolva as cartas de Aquecimento
e de Estresse para a reserva.

@ Embaralhe todas as cartas de Patrocinio que foram usadas
durante a corrida de volta ao baralho de Patrocinio.

@ Embaralhe a ficha de Clima e as fichas de Condicoes da Pista
de volta as suas respectivas pilhas.

@® Encontre as cartas de Evento e de Pista para a proxima
corrida do Campeonato e comece a preparacao novamente.




Completando uma Curva da lmprensa
Tempor ada de campeanata Aimprensa internacional esta esperando gue algo

espetacular aconteca em uma curva especifica. Isso
fornece a todos os jogadores um desafio perma-
nente durante a corrida inteira. Para ganhar uma
carta de Patrocinio dessa maneira vocé deve:

@ 0 jogador com a maior pontuagao total de Campeonato é o
vencedor. Se houver empate, quem ficou melhor colocado na
ultima corrida da temporada € o vencedor.

@ Cruzar a Linha de Curva usando um mavimento de Vacuo (a Velo-

Cartas de Patrocinio el cidade é irrelevante neste caso),

Cartas de Patrocinio sao melharias especiais que ou
s6 podem ser usadas uma vez. Vocé as remove do @ Exceder o Limite de Velocidade da Curva da Imprensa (poten-
jogo ao final do turno em que foram jogadas. Assim cialmente modificado por uma ficha de Condigdes da Pista)
como qualquer outra carta de Melhoria, vocé pode por 2 ou mais.

descarta-las. Cartas de Patrocinio nao utilizadas sao
transferidas para a proxima corrida, mas tém nenhum
valor quando a temporada termina.

Observagdo: Vocé ndo pode ganhar mais do que uma carta de
Patrocinio cada vez que vocé passa por uma Curva da Imprensa.

Cada vez que vocé ganhar uma carta de Patrocinio,

compre uma do topo do baralho de Patrocinio dire- customizando as
tamente para sua mao. Se o baralho estiver vazio,
simplesmente embaralhe as cartas que foram jogadas Temp or adas de

desde o comego da corrida para formar um novo bara- campeonato

lho de Patrocinio. Se nao houver cart im, vocé naor nada. . . .
0de Patrocinio. Seinao houver cartas assim. voce nao recebe nada Para criar sua propria temporada de Campeonato com 4 corri-

Observagdo: Vocé ndo ganha cartas de Patrocinio em um turno  das, use as cartas de Pista para randomizar a ordem delas. Antes
em que tenha rodado. de cada corrida, compre uma carta de Evento aleatdria que aconte-
cera nessa pista especifica. Depois, siga com a preparagao normal.

A Curva da Imprensa tem um Limite de
Velocidade de 4 (valor indicado de 3 + 1 de
bénus de Condigées da Pista).
Os carros amarelo, vermelho e azul
cruzam a Linha de Curva jogando as cartas
indicadas.
Amarelo precisa pagar 2 de Aquecimento
e recebe uma carta de Patrocinio.

@ Vermelho recebe uma carta de
Patrocinio mesnio néo precisando pagar
nenhum Aquecimento pela curva.

@ Azul precisa pagar 3 de Aquecimento,
mas ndo recebe uma carta de Patrocinio,
pois excedeu o Limite de Velocidade em
apenas 1.
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Modo de-Torneio=—

Se vocé esta se sentindo mais competitivo e quer um desafio dife-
rente, sugerimos que vocé tente o Modo de Torneio:

@ Ninguém passa as Marchas durante a 12 etapa da rodada, mas
todos ainda jogam cartas.

@ Assim que vocé chegar na etapa de Revelar e Mover, vocé mostra
quantas cartas jogou e so ai ajusta sua Marcha.

@ Se vocé passou a Marcha duas posicées para cima ou para
baixo, vocé deve pagar imediatamente 1Aquecimento na sua
etapa de Revelar.
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Observagdo: Se vocé passou duas Marchas acidentalmente e ndo
tiver como pagar o Aquecimento, ajuste a quantidade de cartas
adequadamente.

@ Se o0 equivoco ocorreu enquanto passava para cima, descarte
aleatoriamente uma das cartas jogadas

@ Se 0 equivaco ocorreu enquanto passava para baixo, adicione
uma carta Bdsica aleatdria do seu Baralho de Compra para a sua
Airea de Jogo seguindo o mesmo processo de quando vocé joga
um Simbolo  (veja a p. 5 do livreto de Regras).

Por fim, coloque a sua Alavanca de Cdmbio na Marcha correta.
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