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bben aszabélykényvben talalhatok a személyre szabhaté autok, az egy- és tobbszemélyes
jatékban is bevethett legendak (botok), valamint az id6jaras és itviszonyok szabalyai. Ezeket
aszabalyokat és modulokat aprankeént is bevezethetitek, ha mar megismertétek a jatékot, igy (j
kihivasokra talaltok majd.
Az dsszes szabaly és a bajnoksag hasznalataval akar egész évadokat is lejatszhattok! Ha még ki-
élezettebb kiizdelemre és masfajta kihivasra vagytok, probaljatok ki a Fenegyerek jatékvaltozato*
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A modulokat hasznalhatjatok barmilyen kombinacidban, illetve A vl MO el IR AL
kiilon-kiilon is. Modulonként csoportositva az alabbi extra tartozé- Idgjaras es utviszonyok
kokra lesz sziikség a jatékhoz: modul

Garazs modul € 6 iddjaras-jelols € 12 ttviszonyjeldld

€ 34 dltalanos € 62 halads fejlesztéskartya,
fejlesztéskartya amiket ez az ikon jeldl
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Bajnoksag
& 1 bajnoksagtabla

@ 2 sajtofigura
Legendak modul

€ 1legendatabla
= A = VSN B

€ 10 legendakartya
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h 66 & 35 szponzor-
—=] x10 kartya
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A garazs modulban minden jatékos személyre szabja az autojat
J fejlesztéskartya segitségével. Ebben a modulban nem lesz sziik-
séq a kezdd fejlesztéskartyakra, ezeket tegyétek vissza a dobozba.

Hasznaljatok helyettiik az altalanos és haladd fejlesz- kg
téskartyakat (amiket ez az ikon jeldl). ‘ ‘

Javasoljuk, hogy az elsd néhany, a garazs modullal jat- Y
szott jaték soran csak az altalanos kartyakat hasznaljatok. Amint
jobban kiismeritek a rendszert, szabadon hasznalhatjatok a haladd
kértyakat is.

Fejleszteskarty:

Afejlesztéskartyak tobb kategoridba sorolhatok az alapjan, hogyan
modositjak a versenyautdt. Semmilyen korlatozas nem vonatkozik
arra, hogy hogyan teheted be ezeket a fejlesztéseket a paklidba. Az
alabbiakban felsoroljuk a fejlesztéskartyakat, ebbdl kider(il, melyik
milyen hatassal van a jatékra.

Extra hékartyak

Ezek a fejlesztéskartyak ugyanigy miikddnek, mint
a hagyomanyos hokartyak. Az egyetlen kilonbség,
hogy a jaték elején nem a motorba, hanem a huzo-
paklidba keriilnek (a fejlesztéskartyak a jaték elején
mindig a hiizépakliba kerilnek).

Osszkerékhajtas

Ezt a korai rendszert arra fejlesztettek ki, hogy a mo-
tor teljes erejét atvezesse a négy keréken keresztiil az
aszfaltra, de ettdl az autok veszitettek kormanyoz-
hatosagukbadl. Ezek a kartyak nagy sebességet vagy
hiitést biztosithatnak, de csokkentik a jarmi feletti
uralmat, mivel g g Szimbolum van rajtuk.

Fék
A fék hatarozza meg, milyen késon kell reagainod R e R
bizonyos helyzetekre, és elddntened, hogy elézni R A

vagy inkabb lassitani szeretnél. Ezeken a kartyakon
valtozo sebesség értékek talalhatok, amelyek kozl
valaszthatsz.

Hlt6rendszer

Stabilabb és tisztabb vezetesélmenyt biztosit; az
lizemanyag gazdasagosabb felhasznalasat teszi le-
hetdve, és kisebb terhelésnek teszi ki az autot. Ezek
a kartyak hitést biztositanak.
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Kaszni

Biztonsagosabb, kiegyensulyozottabb autot ered-
ményez, amit konnyebb kormanyozni. Ezeknek a kar-
tyaknak a segitségével stresszkartyakat dobhatsz el.

Fordulatszam

Erdsebb motorral az autd gyorsabban tud reagalni.
A kulcspillanatokban kijatszva ezek a kartyak meg-
konnyitik az ellenfelek leeldzését. Az egesz pélyan
segitik a szelarnyék kihasznalasat és az elézést, de
a leghatékonyabbnak a kanyarokban bizonyulnak.

Kerék

A szélesséqiik és strapabirasaguk segiti a tapadast.
Ezeknek a kartyaknak a segitségével nagyobb sebes-
séget érhetsz el a kanyarokban vagy feléldozhatod az
auto tapadéasat a jobb hiités érdekében.

Szarny

Leszoritoerdt képez a kanyarokban. Ezeknek a kar-
tyaknak a segitségével gyorsabban hajthatsz a kanya-
rokban, de megbizhatatlanok, igy hére van sziikség
a hasznélatukhoz.

Turbofeltoltd

Egy nagyobb motor tobb I0erdt biztosit, de egyben
noveli a sllyt és a motor kopasét. Ezek a legnagyobb
érték( kartyak, de a hasznalatukhoz hdre van sziik-
SEQ.

Uzemanyag

Aversenyautok (izemanyagat komoly szabalyozasok
korlatozzak. Ezek a kartyak ,illegalis” szuperiizem-
anyagok.

Gazpedal
Az auto gyorsabban reagal a gazpedalra. Ezek a kar-

tyak a tervezett kartyakon fellil jatszhatok ki, igy no-
velik az auto teljes sebességét.

Felfliggesztées

Ezek a kartyak korrdl korre kijatszhatok, konnye-
debb vezetésélményt biztositva.
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Az auto atepi

Azutan, hogy letettétek az autokat a rajtracsra, de még azelott,
hogy elkezdddne a verseny, egy haromfordulos draft soran fejlesz-
téskartyakat valasztotok. Minden forduldban egy fejlesztéskartyat
kell kivalasztani, amig minden jatékosnak 3 fejlesztéskartyaja nem
lesz. Ezt kozvetleniil azeldtt kell végrehajtani, miel6tt mindenki fel-
hlzna a 7 lapot a kezébe.

{

hettek ¥
b kezdés: Kisérletez Y
e
keverjete
Egyswz’:’}‘;irz'feskartyakat és osszatok i
S nindenkinek 3 lapot. of

i

Keverjétek meg a fejlesztéskartyak paklijat. Tegyetek ki képpel
felfelé 3-mal tobb lapot, mint ahdnyan jatszotok. £z lesz a draft
elsd fordulgjaban a piac. A jatékosok egyesével valasztanak egy-egy
lapot a kint 1évo kartyak kozil, a kovetkezd sorrendben:

@ 1. fordulo: A rajtracson leghatul allo autoval kezdve, sorban
a legeldl allo autoig haladva egyesével valasszatok 1-1 kartyat.
A maradék kartyakat dobjatok el, majd tegyetek 0j kartyakat
a piacra a masodik fordulora.

® 2. fordulé: A rajtracson legeldl allo autoval kezdve, sorban
aleghatul all6 autoig haladva valasszatok 1-1 kéartyat. A maradek
kartyakat dobjatok el, majd tegyetek 0j kartyakat a piacra
a harmadik fordulora.

@ 3. fordulé: Ugyantgy, mint az elsd forduléban, a leghatul 4l
autotol a legeldl halado autoig vélasszatok 1-1 kartyat. Ezutan
dobjatok el a maradék kartyakat.

Kotelezo szimbolum ()
Hé : Hiites
# Vegyél el # hokartyat a motorbol, és =
tedd azokat a dobopaklidba.
(©) Megjegyzés: Ha véletleniil olyan

Tegyélvissza a kezedhdl # hokartyat
amotorodba.

Minden jatékos keverje be a & fejlesztéskartyajat a paklijaba a ver-
seny kezdete eldtt.

A fejleszteskartyak
hasznalata

A felfedés és mozgas
fazisban

A legtdbb fejlesztéskartya egy konkrét ertéket biztosit, ilyen ese-
tekben nem kell mast tenni, mint ezt az értéket hozzaadni a teljes
sebességhez ugyanugy, mint az alapkartyak esetén. Vannak azon-
ban olyan fejlesztéskartyak, amiken egy vagy tobb kg g Szimbolum
talalhato, vagy tobb kiilonbozé sebesség érték, amelyek kozil va-
lasztani kell.

Amikor felfeded a kartyaidat, elészdr mindig hajtsd végre a
szimbolumokat (akarhonnan szarmaznak is). Ehhez minden egyes
szimbolumnal kovesd a szabalykonyv 5. oldalan talalhatd leirast.

Ezutén vélaszd meg az értékét minden olyan kértyadnak, amely erre
lehetdséget ad, és a valasztott értéket add a teljes sebességedhez.

A reakcio fazisban

A legtdbb fejlesztéskartyan taldlhato olyan szimbolum, ami ha-
tassal van rad. Az, hogy ezeket a reakci6 fazishan (5. fazis) milyen
sorrendben hajtod vegre, csak rajtad mulik. Van koztlk, ami va-
laszthatd, s van olyan is, amit kotelezd végrehajtani, mivel a fej-
lesztéskartya kijatszasanak koltségét jelentik; ezeken megtalalhato

a kotelezd jelzés

— Opcionalis szimbolumok —

Ujrahasznositas

Q>
Atnézheted a dobdpaklidat, és kiva-
laszthatsz beldle legfeljebb # kartyat.
Ezeket a kartyakat keverd a hizopak-
lidba.

fejlesztéskartyat jdatszottal ki, aminek nem tu-
dod kifizetni a hokoltséget, dobd el, és hizz
helyette egy alapkdrtydt a hizépaklidbél
a 4 szimbélumravonatkozé szabdlyoknak meg-
felel6en(lasd aszabalykbnyv 5. oldaldn).

==
m Kidobas
Dobd elahtzopaklidlegfelsé#lapjat.
(O)

Ajanlottsebesség médositasa
Ha athajtasz kanyarhataron ebben
(©) a forduléban, szamodra az ajanlott
sehesség #-vel modosul; a ,+” azt jelenti, hogy
gyorsabban mehetsz, a ,-” azt, hogy lassabban
kellmenned.
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Szélarnyék ersitése

Ha gy dontesz, hogy a 6. fazishan ki-
hasznalod a szélarnyékot, a megszo-
kott 2 mez6t a megadott # mezdvel
novelheted.

Stressz csokkentése
Azonnal eldobhatsz a kezedbdl #
stresszkartyat a dobopaklidhba.

Ujrazas

Ezt a kartyat visszateheted a hizo-
paklid tetejére, ahelyett, hogy a 9.
fazishan eldobnad.

Kdzvetlen kijatszas
Ezt a lapot kijatszhatod a kezedbdl
a reakcio fazisban (5.). Ha igy teszel,
ugyanigy miikédik, mintha a 3. fazis-
ban fedted volna fel, a sebességet és
akotelezé/opcionalisszimbolumokatis beleértve.
Gyorsitas
Minden egyes, ebben a kérben (fej-
lesztések, stressz vagy turbo miatt)
felhasznalt 4 szimboélum utan no-
velheted1-gyelasebességedet. Haigy
teszel,eztminden 4 szimbélum utan
megkelltenned, ésezakanyarellendrzésénél (7.
fazis) is szamit.
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A legendak a jaték ltal iranyitott versenyzék, akikkel egyszemé-
lyes jatékban is felvehetitek a versenyt, vagy akar a tobbszemélyes
véltozatban is bevethetitek dket. Ezeket a versenyzéket egy kdzos
legendapakli iranyitja. A jatékosokhoz hasonldan, ha egy legenda
kanyarhoz ér, megprobalja bevenni azt, de nem mindig jar sikerrel.
Ha messze van egy kanyartal, olyan gyorsan megy, amilyen gyorsan
csak tud, anélkil, hogy tlhaladna a kanyaron.

Azt javasoljuk, hogy ha 4-nél kevesebben jatszotok, adjatok legen-
dakat a versenyhez. Ha hasznaltok legendakat, azt javasoljuk, hogy
legalabb 2 legendat adjatok ajatékhoz. Nincs azonban j6 vagy rossz
megoldas, nyugodtan kisérletezzetek.

Elokeés:z

® Keverjetek meg a 10 legendakartyat, és tegyétek a paklit
képpel lefelé a legendatablara.

® Annyi legenda ellenfelet hasznalhattok, amennyit csak
szeretnétek. A tobbivel egyiitt sorsoljatok ki a rajtracson
elfoglalt helyliket.

A legendak hasznalat

Minden forduléban - amikor a felfedés és mozgas fazisban az
elsd legenda sorra keriil - fedjétek fel a legendapakli legfelsd lap-
jat. Minden legenda ezt a felfedett kértyat hasznalja majd ebben
a forduléban. Minden legenda az A vagy a B mozgast hajtja végre,
attol fliggGen, hogy az autdja hol helyezkedik el a palyan a legen-
davonalhoz képest.

Alegendavonal segit a jaték altal iranyitott pilotaknak a kanyarok
bevételénél. Ha az auto mar tdlhaladt a legendavonalon, agresszivan
megprabalja bevenni a kanyart. Maskiilonben megprabal olyan kozel
kerlilni a kanyarhoz, amennyire csak tud, anélkiil, hogy athaladna
rajta.

Zéld, piros, kék és sarga legendik. Hajtsdtok
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A\ Kanyarok bevétele

Ha egy legenda athaladt a legendavonalon (az autdja a legenda-
vonal és a kovetkezd kanyar kozott van), mozgassatok az autojat
eldre annyi mezdvel, amennyi a kovetkezo kanyar ajanlott sebes-
sége plusz a felfedett kartyan a legenda szinének megfeleld sisak
feletti tablaban |év szam.

Megjegyzés: A legenddk sosem hajtanak dt egy mozgdssal két
kanyaron. Ha ez tdrténne, tegyétek a legenda autdjat a masodik
kanyarhatdr eldtti els6, szabad hellyel rendelkezé mezdre.

B\ Kdzelgd kanyarok

Ha egy legenda nem haladt &t a legendavonalon, megprobal olyan
kozel kerlilni a kovetkezd kanyarhatarhoz, amennyire csak tud,
anélkill, hogy &thaladna rajta. Két dolog torténhet:

@ Ha a legenda a maximalis sebességével tud haladni (ez
a szinének megfeleld sisakban lathato szam) anélkiil, hogy
athaladna a kovetkezo kanyaron, igy fog tenni.

@ Ha a maximalis sebességével athaladna a kdvetkez(
kanyarhataron, akkor ehelyett tegyétek az autojat
a kovetkezo kanyarhatar eldtti, 0-3 szammal jeldlt mezok
egyikére (annak megfeleléen, hogy a legenda szinének
megfeleld sisak feletti tablaban milyen szam talalhatd).

Tovabbi megjegy.
® A legendak sosem hasznaljak a szélarnyékot, sem hot, és
nem is hitik az autojukat.

® Az adrenalin meghatarozéasakor a legendak is szamitanak,
de nekik nem szarmazik el6nyiik beldle.

@ Ha elfogy a legendapakli, keverjétek Ujra.

végre mindannyiuk szémara a fordulé felfedett
7egendakértyé/'ét.
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Profi legendak: Nehezithettek a jétékm}, Ija
minden kértya maximlis sebesség értékét
1-gyel vagy akér tobbel is n()'velitcfk.

A szerz6k Gltaléban +2-es maximdlis
sebességli legendadk ellen versenyeznek.



Z61d éthaladt a legendavonalon, és 5 mezdt mozog )
(3-at a kanyar ajanlott sebessége és 2-t a tablaban
léthaté érték miatt), ezzel beveszi a kanyart.

Piros Gthaladt a legendavonalon, és 4 mez6t
mozog (3-at a kanyar ajanlott sebessége és 1-et
a tablaban lithaté érték miatt), de ezzel nem veszi
be a kanyart. Sok sikert a kévetkezé forduléra!

Kék még nem haladt t a legendavonalon, és
a maximélis sebessége 18, ami tdl sok (ennyivel
éthaladna a kanyarhatéron), ezért az autgjat a 3-as
helyre kell tenni (ez a szém léthaté a tablaban).

Sérga még nem haladt ét a legendavonalon, és
a maximélis sebessége 11. A sérga auté 11 mezdt
mozog elére. -
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val. Az id6jarast és az Utviszonyokat még nem lesz sziiksé tsirnydr
yjeloldk ha ( ddjarast és a: , g. Averseny haladasi irAnyanak megfeleld
gzt;etl)ott fkiizlltsletek.elo, hogy fejleszteskartyakat draftolnatok, igy minden kanyarhoz forditsatok fel egyjeliil):')'t Ha aje?iil()'n een
jobban felkészithetitek az autotokat az adott versenyre. szakasz szimbolum @<+—>@ lathato akk(;r az minden gy
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Y Kev(?rjetek ossz.e a.E,i |dgjara§-Je|0|9t, és sorsoljatok ki egyet adott és a kivetkez( kanyar kozti mez6t modosit: tegyétek
a teugs, verse.ny.!d”ejere.,Tegyete.k, ajelol6t atabla hirdetétabla ajelolt az adott szakaszhoz tartozo satorra a versenypalya
m(-a-ZkOJ?re' A J”e|0,|0 hatasa ?lapj,an médositsatok a jatékhoz mellé (2). Azok a jeldI6k, amiken nincs szakasz szimbdlum
sziikséges ho- es Stresszkartyak szamat w az adott kanyart m0d03|tjak TEQYétEk a je|0|0t az adott

@ Keverjétek dssze a 12 (tviszonyjeldl6t, és hizzatok annyit, kanyarhoz kozeli satorra (3).




Az utviszonyjelolok hatasa az adott kanyarra vagy
szakaszra allando, és az altaluk biztositott szimbg-
lumokat figyelembe kell venni a forduldban.

Az ilyen szimbolummal rendelkezd jeldlok végrehajtasa ko-
telezd, atdbbi azonban opcionalis, és ugyanugy eldontheted, mikor
hasznald azokat, mint a fejlesztés szimbolumok esetében.

Kanyarhatasok

Ajanlottsebesség médositasa
Azajanlott sebesség 1-gyel magasabb.

Ajanlottsebesség médositasa
Az ajanlott sebesség1-gyel alacsonyabb.

Tiilmelegedés

Ha a sebességed magasabb az ajanlott sebességnél,
amikor athajtasz ezen a kanyarhataron, a kifizetendé
hé teljes mennyisége 1-gyel nd.

Szakaszhatasok

Szélarnyék erdsitése
Ha a 6. fazishan ligy dontesz, hogy kihasznalod a szél-
- @ arnyékot, a megszokott 2 mezo helyett 1-gyel tobbet
haladhatsz. Az autédnak ebben a szakaszban kell lennie, mieldtt
megkezded a szélarnyék hasznalatat.

Homenedzsment

Ebben a szakaszban nem kell a turb6ért hét fizetned
@€® (de tovabbra is csak egyszer hasznalhatsz turbot egy
korben).Azaut6dnak ebben a szakaszban kell lennie, amikor turbot
hasznalsz.

Iddjaras
Azidéjarashatassalvanerreaszakaszra. A pontos hata-
@ ® sértellendrizd azidbjaras-jeloldt (Lasd alabb).

rrm & 4

Idojaras-jelolok el
Az id6jaras-jeldlok mindig modositjak az au- 3 (/(% |

tok elokesziileteit mar a verseny elétt. Ezen / ///4? J

kiviil hatassal lehetnek egyes szakaszokra is,

ha van iddjaras utviszonyjeldld jatékban. llyen esetekben az idd-

jaras-jelolo jobb also sarkaban lévé szimbolum érvényes az adott
szakaszra.

Autok elokesziiletei

(A verseny eldtt végrehajtando.)

Keverj 1 extra stresszkartyat a paklidba.
Tavolits el 1 stresszkartyat a paklidbol.

Tegyél1extra hokartyata motorodba.

Tavolitsel 1 hokartyat a motorodbol.

Keverd be 3 hokartyadat a huzépaklidba.

Tedd 3 hékartyadata dobépaklidba.

|dojarashatasok
(Azokban a szakaszokban érvényesek,
ahol van iddjaras atviszonyjeldl.)

Szélarnyék erdsitése
+2 Haaé.fazisbaniigyddontesz, hogykihasznalod aszé-
larnyékot, a megszokott 2 mezd helyett 2-vel tobbet
haladhatsz. Az autédnak ebben a szakaszban kell
lennie, mieldtt megkezded a szélarnyék hasznalatat.

Szélarnyék hianya
Nem hasznalhatsz szélarnyékot ezen a szakaszon
(de érkezhetsz ide szélarnyékkal).

Bonusz hiités
+1 hiités ebben a szakaszban a reakcio fazisban.

Nincs hiités
Ebben aszakaszban nem hasznalhatszhiitésta reakcio
fazisban.
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Amint kiismertétek a kiilonbdzo modulokat, hasznalhatjatok akar
mindet egyszerre, és tobb versenyt dsszeflizve lejatszhattok egy
egész szezont is. A jatékban talalhato harom ,torténelmi” bajnoki
szezon: 1961 (3 verseny), 1962 (3 verseny) és 1963 (4 verseny). Azt
javasoljuk, hogy az 1961-es szezonnal kezdjetek. Akar dssze is ke-
verhetitek az eseménykartyakat, hogy ezzel sajat, egyedi szezont
alkossatok (lasd a 10. oldalon).

Bajnoksag elokeszitese
@ Dontsétek el, melyik bajnoki szezont szeretnétek lejatszani, és
keressétek eld az ahhoz tartozo esemény- és palyakartyakat.

@ Minden jatékos valasszon egy szint, és vegye magahoz
az ahhoz tartozo autot, jatékostablat, valtofigurat és
12 alapkartyat. A kezdd fejlesztéskartyakra nem lesz sziikség,
ezeket tegyétek vissza a dobozba.

@ Toltsétek ki a bajnoksag pontozolapjat a szezonhoz
sziikséges informaciokkal.

® Tegyétek a bajnoksagtablat a jatéktabla mellé. Ez segit
majd rendben tartani a jeldléket és kartyapaklikat (mivel
minden pakli hatoldala egyforma), és itt tarolhatjatok az aktiv
esemeénykartyat is.

® A szponzorkartyakat keverjétek egy szponzorpakliba, és
ezt a paklit tegyétek képpel lefelé a bajnoksagtabla kijelolt
helyére.

@ Dontsetek el, hogy csak az altalanos, csak a halado vagy
az osszes fejlesztéskartyat szeretnétek hasznalni. A nem
hasznalt fejlesztéskartyakat tegyétek vissza a dobozba,
ebben a szezonban nem lesz rajuk szikség. A kivalasztott
fejlesztéskartyakat keverjétek ossze, és tegyétek ezt
a fejlesztéspaklit képpel lefelé a bajnoksagtabla kijeldlt
helyére.

@ Keverjétek Ossze az iddjaras-jeloltket, és tegyétek azokat
keppel lefelé egy kupacba a bajnoksagtabla kijeldlt helyére.

® Keverjétek dssze az atviszonyjeloltket, és tegyetek azokat
keppel lefelé egy kupacba a bajnoksagtabla kijeldlt helyére.

® A hié- és stresszkartyakat tegyétek képpel felfelé
a bajnoksagtabla mellé.

zautod kild a rajtvonalrél, és ezzel megkezdédik az 1961-es évad elsé versenye. Elmosolyodsz,
ahogy szorosan ratapadsz a legnagyobb rivalisod kocsijdara, elozésre készen. Elj at egy teljes
bajnoki szezont, fejleszd az autodat a versenyek kozott, alkalmazkodj a kiszamithatatlan idojards-
hoz, és haszndld ki a média nyujtotta lehetdségeket, valj igazi sztarrd, és szerezz szponzorokat!
Szerezd meg a legtobb pontot a versenyek sordn, és legyél te az tij vilagbajnok!
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MINDEN IDOK LEGJOBBJA!
Jétsszétok le egymas utén az 1961-es,
1962-es és 1963-as szezont, hogy
kideriiljon, ki minden idék Iegit_)bbja!
" Minden egyes szezon végén mmd,en”
Jjétékos megtarthat egyet a"meg/evc’)’
fejlesztéskartyai kozil a kovetkezd
szezonra.

Minden verseny elott

® Keressétek elg az adott versenyhez tartozd eseménykartyat
(a szezon és a verseny szama a kartya aljan talalhatd), és
tegyétek képpel felfelé a bajnoksagtabla kijelolt helyére,
emlékeztetiil. Ez a kartya mondja meg azt is, melyik
versenypalyara lesz sziikség. Tegyétek a megfeleld tablat
az asztal kozepére, és keressétek el6 a hozza tartozo
palyakartyat.

® Tegyétek az autokat a rajtracsra, az elsé versenynél
véletlenszeriien. A késdbbi versenyeknél kovessétek
a bajnoksag allaséat. A legtdbb bajnoki ponttal rendelkez6
jatékos indul az elsd helyrdl, és igy tovabb (dontetlen esetén
az el6z6 versenyen elért jobb helyezés dont).

@ Ezutan fentrdl lefelé hajtsatok vegre az eseménykartya jobb
oldalan lathato lépéseket.
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| @ Az auto atépitése: Minden verseny el6tt csak egy

| fejlesztéskartyat epitesz az autodba, igy az a szezon
*‘ soran folyamatosan fejlédik majd. Hizzatok
afejlesztéspaklibol 3-mal tobb kértyat, mint amennyien jatszotok,
és tegyétek dket képpel felfelé a jatéktablara. A jatékosok
arajtracson leghatul allo auto tulajdonosaval kezdve egyesével
sorban valasztanak 1-1 kartyat errdl a piacrol, és képpel felfelé
maguk elé teszik azt. Miutan mindenki valasztott egy
fejlesztéskartyat, a rajtracs utolso helyén allo jatékos (ha
legendakkal jatszotok, Gket most hagyjatok figyelmen kiviil)
donthet Ugy, hogy egy mar meglévo fejlesztéskartyajat lecseréli
valamelyik piacon maradt kartyara. Végil a megmaradt
fejlesztéskartyakat keverjétek vissza a fejlesztéspakliba.

IR ) Szponz}or:l Minden jétékos huzlzon Iann}yi
2 szponzorkartyat, amennyi az, esemenykartyan
) lathato, ez a kezdd 7 kartyajanak része lesz.
A szponzorkartyakra vonatkozo szabalyokat lasd a 10. oldalon.
® Fotds Ipolnt: Teqyetek} egy ,sajtéfiq.ur"é]t
=% | a versenypalyara, az eseménypalyan megjeldlt
A | kanyar{ok) mellé (a beazonositashoz hasznaljatok
a palyakartyat). A fotos pontra vonatkozo szabalyokat lasd a 10.
oldalon.

e . @ Iddjaras és atviszonyok: Huzzatok fel a legfelsd
7’{’;3 \ id6jaras-jelolot a kupachal, és tegyétek a jatéktablan

*"° | talalhat6 hirdetétablara. Ezutan minden jatékos
vegyen el annyi hd- és stresszkartyat, amennyi az id6jaras-
hirdetétablan lathato, figyelembe véve az id6jaras-jeldlo
esetleges modositd hatasat. Hizzatok a palyaminden kanyarjara
egy Utviszonyjeldlét, és a 6. oldalon leirtaknak megfelel6en

tegyétek ezeket a palyara.

@ Esemény: Olvassatok fel hangosan az eseménykartyan lathato
killonleges eseményt, hogy mindenki tisztaban legyen vele.
El6fordulhat, hogy ez valtoztat az el6kesziileteken vagy
a szabalyokon, vagy valamilyen kihivast jelent a jatekosoknak.

® Tedd magad elé a jatékostabladat. Keverd ossze
a 12 alapkartyadat, a fejlesztéskartyaidat (ne feledd azt
a kartyat sem, amit most szereztél a drafton), az eldz6
versenyrol esetlegesen maradt szponzorkartyaidat, valamint
astresszkartyaidat, és ezt a huzopaklit tedd a jatékostablad bal
oldalan 1évd kijeldlt helyre. A hokartyakat tedd a jatékostablad
kozepén levé motor mezére, a véltodat pedig tedd 1-es
fokozatba.

® A forduloban korabban kapott szponzorkartyadat vedd
a kezedbe, majd hiuzz annyi lapot, hogy a megengedett
mennyiség legyen a kezedben (ez éltalaban 7, hacsak egy
kiilénleges esemény nem modositotta).

Minden verseny

® Jegyezzétek fel a pontozolapra az egyes jatékosok altal
szerzett bajnoki pontokat az alabb lathato dicsoségtabla
alapjan.

® Minden jatékos megtartja a kovetkez6 versenyre
a fejlesztéskartyait, a fel nem hasznalt szponzorkartyait,
valamint az alapkartyait. A hé- és stresszkartyakat tegyétek
vissza a készletbe.

@ A verseny soran hasznalt szponzorkartyakat keverjétek vissza
a szponzorpakliba.

@ Keverjétek vissza az id6jaras- és ltviszonyjeloloket amegfeleld
kupacokba.

@ Keressétek eld a kovetkezo verseny eseménykartyajat és
palyakartyajat, és készitsetek eld a kivetkezd futamot.

A jatékallas eln?.en'i':ese
Ha nem szeJrefnétek eqyuh:,o Ze;)lfe:s;l;en
végigjatszahi az egész éva ’k'o :
félbehagqhatiato,k ajaté IR
A dobozbelsé kialakitasa seg’iz.t' re+k626
tartani az alkatrészeket a KOVe

alkalomig.



Egy bajnoki éevad
befejezese

® A gydztes az, aki a legtdbb bajnoki pontot szerezte. Dontetlen
esetén az gyoz, aki a szezon utolsd versenyén jobb helyezést
ertel.

Szponzorkartyak

A szponzorkartyak kilonleges, egyszer hasznéla-
tos fejleszteések. Annak a kirnek a végén, amelyben
hasznalod oket, kikeriilnek a jatékbol. A tobbi fejlesz-
téskartyahoz hasonloan eldobhatod Gket. A fel nem
hasznélt szponzorkartyakat tovabbviheted a szezon
kivetkez6 versenyére, de a szezon végén nem érnek
semmit. m

@)

Minden egyes alkalommal, amikor szponzorkartyat
szerzel, hizd fel a kezedbe a szponzorpakli legfel-

Egyszer

s0 |apjat. Ha a pakli mar elfogyott, csak keverd meq hasznélatos

a verseny eleje 6ta elhasznalt szponzorkartyakat, ez
lesz az 0j hiizopakli. Ha nincsenek ilyen kértyak, nem
kapsz semmit.

Megjegyzés: Azokban a korékben, amikor kipérdiilsz, nem kapsz

semmilyen szpanzordcidt.

Példa:

A fotds pont qjénlott sebessége

.. 4 (3 a tébléra nyomtatva +1 az dtvi-

- szonyjeldls miatt).

" A piros, sarga és kék auték mind Gthaj-
. tanak a kanyarhatdron a képen ldthatoé
- kartydk kijatszésaval.

Fotos pont

Anemzetkozi sajto a palya megadott kanyarjaiban
varja, hogy valami kiilonleges torténjen. Ez allando
kihivast jelent a jatékosok szamara a verseny
soran. Kétféleképp szerezhetsz ilyen maodon
szponzorkartyat:

@ Szélarnyék hasznalataval hajts at a kanyarhataron (ilyen
esetben a sebességed nem szamit),

vagy
@ lépd at legalabb 2-vel a fotds pont ajanlott sebességét (az
esetleges (tviszonyjeldldt is beleszamolva).

Megjegyzés: Legfeljebb egy szponzorkdrtydt kaphatsz minden
alkalommal, amikor dthajtasz a fotds ponton.

A bajnoki szezonok
szemelyre szabasa

Ha szeretnél egy sajét, egyedi, négy versenybdl allo bajnoki sze-
zont, hasznald a palyakartyakat véletlenszeri sorrendben. Minden
egyes verseny el6tt huzz egy eseménykartyat, ez megmondja majd,
mi tortenik az adott palyan. Ezutan hajtsd végre az elokésziileteket
a leirtak szerint.

Sérganak 2 hét kell fizetnie, és kap egy
szponzorkartyat.
@ Piros kap egy szponzorkértydt, még dgy is,
hogy nem kellett hét fizetnie a kamlarén‘.
B Kéknek 3 hét kell fizetnie, de nem kap }
szponzorkértyat, mivel csak 1-gyel lépte tdl -
az gjénlott sebességet. :
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Ha élesebb versenyre eés masfajta kihivasra vagysz, probald ki
a Fenegyerek jatékvaltozatot:
@ Senki sem allithatja a valtojat a forduld 1. fazisaban, de
mindenkinek tovabbra is kell kartyakat kijatszania.
® Amint elérsz a felfedés és mozgas fazishoz, mutasd
meg, mennyi kartyat jatszottal ki, és csak ezutan allitasz
a valtodon.

@® Ha ket fokozattal valtottal fel/le, azonnal ki kell fizetned 1 hét
a felfedés fazisban.

Fenegyerek: Jatei(valtaza
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Megjegyzés: Ha véletleniil két fokozatot vdltottdl, de nem tudod
kifizetni a sziikséges hdt, a kivetkezdk szerint médosits a kdrtydk
szdmadn:

® Ha a hibdt felfelé véltaskor kdvetted el, dobd el véletlenszeriien
0z eqyik kijdtszott kartyadat.

@ Ha a hibdt lefelé vdltdskor kovetted el, csapj fel a hizépaklidbél
lopokat addig, amig alapkdrtydt nem csapsz fel, és ezt tedd a jd-
tékteriiletedre ugyanugy, mint amikor szimbélumot jdtszol
ki (lasd a szabdlykdnyv 5. oldaldn).

Végiil tedd a vditodat a megfeleld fokozatha.




Kotelezo szimbolum ()

Hé

Vegyélel# hokartyatamotorhél, éstedd azokat
# adobopaklidba.
(©)

Megjegyzés: Ha véletleniil olyan fejlesztéskar-
tydtjatszottal ki, aminek nemtudod kifizetni a ho koltségét,
dobd el, és hiizz helyette egy alapkartyat a htizépaklidbél
a 4 szimboélumra vonatkozé szabalyoknak megfelel6en
(lasd aszabalykbnyv 5. oldaldn).

w

@

Kidobas
Dobd el a huzopaklid legfelsd # lapjat.

Ajanlottsebesség médositasa
Ha athajtasz kanyarhataron ebben a fordulé-
ban, szamodra az ajanlott sebesség #-vel mo-

(0)

dosul;a +"azt jelenti,hogy gyorsabbanmehetsz, a ,-" azt,
hogylassabban kell menned.

%

Egyszer hasznalatos

A 9. fazis (laphiizas) soran ahelyett, hogy el-
dobnad az ilyen szimbolummal rendelkezd
lapokat a jatékteriiletedrdl, tavolitsd el oket
a jatékhbol.

Utviszonyjelolék
Kanyarhatasok

Ajanlottsehesség modositasa
Az ajanlott sebesség 1-gyel magasahbh.

Ajanlottsebesség modositasa
Az ajanlott sebesség 1-gyel alacsonyabb.

Tilmelegedés

dd ho teljes mennyisége 1-gyel nd.

Szakaszhatasok

Szélarnyék erdsitése

Ha a sebességed magasabb az ajanlott sebesség-
nél,amikor athajtasz ezen a kanyaron, a kifizeten-

Ha a 6. fazisban agy dontesz, hogy kihasznalod
aszélarnyékot, a megszokott2 mezd helyett 1-gyel

tobbet haladhatsz. Azautodnak ebben aszakaszban kell lennie,

mieldtt megkezded a szélarnyék hasznalatat.

Hémenedzsment

Ebben a szakaszban nem kell a turbéért hét fizet-
ned (de tovabbra is csak egyszer hasznalhatsz tur-

bot egy korben). Az autédnak ebben a szakaszhan kell lennie,

amikor turbot hasznalsz.

Idéjaras

hataseért ellenérizd azidgdjaras-jeldlot.

Azidojaras hatassalvanerreaszakaszra. Apontos

— Opcionalis szimbolumok —

#
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Hiités
Tegyél vissza a kezedbh6l # ho-
kartyat a motorodba.

Szélarnyék erdsitése
Ha (gy déntesz, hogy a 6. fazis-
ban kihasznalod a szélarnyékot,
amegszokott2mez6ta megadott
#mez6vel novelheted.

Stressz csokkentése

Azonnal eldobhatsz a kezedbél
# stresszkartyat a dobopaklid-
ba.

Ujrazas
Eztakartyatvisszateheted ahu-
zopaklid tetejére, ahelyett, hogy
a9.fazishan eldobnad.

QO

o
¢

Ujrahasznositas

Atnézheted a dobopaklidat, és
kivalaszthatsz beldle legfeljebb
# kartyat. Ezeket a kartyakat ke-
verd a hiizopaklidba.

Kdzvetlen kijatszas

Ezt a lapot kijatszhatod a kezed-
bél a reakcio fazishan (5.). Haigy
teszel, ugyantigy miikédik, mint-
ha a 3. fazishan fedted volna fel,
asebességetésakotelezd/opcionalisszim-
bolumokatis beleértve.

Gyorsitas

Minden egyes, ebben a kérben
(fejlesztések, stressz vagy turbo
miatt) felhasznalt 4= szimbélum
utan novelheted 1-gyel a sebessé-
gedet. Ha igy teszel, ezt minden
<+ szimbolum utan meg kell tenned, és ez
akanyar ellendrzésénél (7. fazis) is szamit.

Idojaras-jelolok
Autok elokeésziiletei

(A verseny eldtt végrehajtando.)

ENELUGLE

a paklidbal.

torodba.

Keverj 1 extra stresszkartyat

Tavolits el 1 stresszkartyat

Tegyéllextrahdkartyatamo-

Tavolitsel 1 hékartyata moto-
rodbol.

Tedd3 hékartyadata dobo-

J fij pedidba

Keverd be 3 hokartyadat
ahtizépaklidba.

|dojarashatasok

(Azokban a szakaszokban érvényesek, ahol van iddjaras dtviszonyjelold.)

Szélarnyék ergsitése

Haaé6.fazishan (igydéntesz, hogykihasznalod a szélarnyékot, a meg-

szokott 2 mezd helyett 2-vel tobbet haladhatsz. Az autédnak ebben
aszakaszhankelllennie, miel6tt megkezded aszélarnyék hasznalatat.

Szélarnyék hianya

Nem hasznalhatsz szélarnyékot ezen a szakaszon (de érkezhetsz ide

szélarnyékkal).

Bonusz hiités

Nincs hiités

+1 hiités ebben a szakaszban a reakcid fazisban.

Ebben aszakaszban nem hasznalhatsz hiitést a reakcio fazishan.

ADays of Wonder és a Days of Wonder logo a Days of Wonder, Inc. bejegyzett védjegye © 2022-2023 Days of Wonder, Inc. Minden jog fenntartva!
Avllhaladészabaly alapjan.
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