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E UM CIOCOo DA TAVOLO IN CUI DA TRE A SEI GIOCATORI SI SFIDAMO SU UM CIRCUITO A CASELLE.
Mon CoNTAMNDO SOLO0 SUI DADI MA AMNCHE SULLA SCELTAH DEL PROPRIC VEICOLO. | GIOCATORI
POTRAMNMNOC INTERAGIRE TRA LORO E COMNIL CIRCUITO STESSO GRAZIE ALLE "CARTE EQUIF".
MOM SOLO Con LA VELOCITA, MA AMNCHE COMN LA STRATEGIA,

AVRETE TUTTE LE CARTE PER VIMNCERE!

COmMPOrenrTI DI GIOCOo

TERRENMO DI GIOTO: 1 TRACCIATO
MAZZO0 VEICOLL 12 CARTE

MAZZ0 EQUIPAGGIAMENTI: s0 CARTE
PEDIME: 12 VEICoLI

DADI: 6 DADI D8, 12 DADI DE. IL D8 PER SPEED E
1D6 RISPETTIVAMENTE PER LIFE E BALAMNCE DEI VEICOLUI

SEGMALIMN O TRACK BOARD.
32 SECMALIN TRAPPOLA NUMERATIE 20 ILLUSTRATI
OPPURE 1BOARD A GIOCATORE COM 10 SEGAALIL

EQUIP VERDIOBLU

SOMO CARTE ISTAMNTAMNECD
O PERMAMENTE CHE
POTEMZIANCO LE
STATISTICHE DEL TUO
VEICOLO O DAMNO
ABILITA EXTRA.

(MAX 1PERMAMNENTE
PER COLORE)

EQuUIP

SOMNOCARTE
ISTAANTAMNEOC CHE
UTILIZZI PER
EVITARE LA CASELLA
DI ATTERRALGGIO.
ATTIVA LE TRAPPOLE
PRIMACHE LA RUOTA
TOCCHI TERRA

(MAX 1PER TURMO)

EQUIP ROSSI

SONOCARTE ISTAATAMNEO
O PERMAMNENTE CHE USI
PER ATTACCARE
DIRETTAMENTEQ
INDIRETTAMENTE GLI
ALTRIPILOTIIN GARA
(GIOCARE MAX 1PER TURMO
mA S POSS0MN0 ACCUMULARE
SUL TRACCIATO)

PER | DETTAGLI SEEEDR
SUL TRACCIATO LA SOmmA DI

GIRA IL FOGLIO

E LA VELOCITA
DI MOVIMEATO

QUESTASTATISTICA DAMNMAICHE IL TUO
AL LAMCIO DEL D8

SET UP DI GIOCO

APRITEIL TRACCIATO E DECIDETE IL NMUMERQO DI GIRI
OGNUNo PESCAH S CARTE EQUIP E 2 VEICOLUIL
LAMNCIATE UM DADO PER DETERMINARE L'ORDIMNE
DIPARTENMZA. OGN GIOCATORE SCEGLIERAIL
VEICOLO Con CUI GARELGGIARE E POSIZIONERA LA
PROPRIA PEDINA SULLA CASELLA "START".

E ORA DI ACCEMNDERE | MOTORMN

IL TURMO

(UM GIOCATORE CHIAMA LE FASI, TUTTI AGISTOMNO IN PARALLELO)

PRIMO TURMQA:

SIAVAMNZA SOL0 CouL DADO
(MENTE NS, MIENTE PESCA/CIOTO EQUIR).

TURAI SUCCESSIVI
SI PUO SOSTITUIRE VEICOLO A INIZI0 TURMAO
EATRAMNDO 1BLOCCOINDIETRO

S| PUO ACQUISTARE UM VEICOLO
SCARTAMNDO 3 CARTE EQUIP

APARTIRE DALL'ULTIMO GIOCATORE IN PISTAH
TUTTIPESCAMNO 1CARTA EQUIP E GIOTAMNO
LE CARTE SECOMNDO L'ORDINE DEI COLORI
DEL SEMAFORO

SEMAFORO VERDE: 1CARTA VERDE O BLLU.

LAMCIO DADI E AVAMNZAMENTO:
DADO D8 + NATURAL SPEED + BOMNUS/MALUS,

1CARTA GIALLA

SEMAFORO ROSSO: 1CARTAH ROSSA
(TRAPPOLE/ARMI)

CHIHA PIU DI 5 EQUIRP IN MAMO SCARTA L'ECCESSO.

TERMIMNARE IL GIRO SUPERAMDO LA CASELLA
STARTDADIRITTOAL PIT STOP: E POSSIBILE
CICLARE LA MAMNO PER ALTRETTAHATE CARTE

E GIOCARE UNA EQUIP CTARD VERDE ADDIZIONALE

VEICOUI

ROADSTER"72

LIFE EBELEMNSE
ELAQUANTITADI E LASTATISTICA DELLA

. RESISTEMNZA ALLE CADUTE:
VEICOLOo PUO QOUAMNDO SCENDE A ZERO
SUBIRE PRIMA DI PERDI UA TURAO POl

ESSEREDISTRUTTO RICARICA LA STATISTICA,
(DS CONTATORE). (DS COMNTATORE)
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OGN GIOCATORE PARTE DALLA CASELLA START.
PER COMPLETARE UM GIRO, E NECESSARIO SUPERARE LA CASELLASTART

PRIMO TURMO: SOLO0 DADO A 8 FACCE.
RESTO DELLA CARA: DADO+ NATURAL SPEED VEICOLO + EXTRA BOMNUS/MALUS VELOCITA.

CASELLE SPECIALI VEICOLO IN PAMME (BALAMCE A O):
LA PEDINA E CAPOVOLTA, PERDE UM TURMNO.

IL IOCATORE RIPARTI COM IL BAL RISTABILITO.

. MOnPERDE EQUIP O PILOTI PRESEMNTIMA

MO E POSSIBILESOSTITUIRE IL VEICOLO IN PAMME

VEICOLODISTRUTTO (LIFE A O):
IL VEICOLO VIENESCARTATOCOMN TUTTELE

DAL PRIMO ALL'ULTIMO LAMCIO DI DADO, CARTE EQUIP PRESENTI(PILOTA INCLOSO).
COUESTA DOPPIA CASELLA DETERMIMNA IL GIOCATORE RIEATRA COMN UMN NUOVO VEICOLO
L'1N1ZI0 E LA FINE DI OGNl GIRO. 2 CASELLE INDIETRO

SUPERA IL TRAUARDO PER UADAMNARE LA VITTORIA

CAMBIO VEICOoLQa:

ALLINIZIO DEL TURMO, PRIMA DI PESCARE E
POSSIBILE CAMBIARE IL PROPRIO VEICOLO COoN Uunao
1IN MAMQC. IL NUOVO VEICOLO ENTRA 1CASELLA
INDIETRAO. IL VEICOLO RITIRATO RICARICAH LE SUE
STATS. SE PRESENTE UM EQUIP VERDE VIENE
SCARTATO. MO IL PILOTA (EQUIP BLU)

BOOST UP:.

IL VEICOLO CHE S1 FERMA SU
QUESTA CASELLA GUADAGMAA
UM BOMNUS ALLA VELOCITH
IL TURMO SUCCESSIVO(SPEED)

PIT STOR:.

QUAMDO IL VEICOLO SUPERA LACASELLA START
IL GIOCATORE PUO CICLARE LA SUA MAMO PER
ALTRETTANTE CARTE E GIOCARE UNA CARTAH
EQUIP VERDE ADDIZIONALE IN QUESTO TURMO

sSLOow pouwr:

IL VEICOLO CHE S1 FERMA SU
QUESTA CASELLA PREMNDE UM
MALUS ALLA VELOCITAH
IL TURMO SUCCESSIVO (SPEED)

ACOQUISTO VEICOLO:

UMNA VOLTA COMPLETATO IL PRIMO GIRO E POSSIBILE
ACOUISTARE UM NUOVO VEICOLO SCARTAMNDO 3
STRADA DISSESTATH: CARTE EQUIP DALLA MAMC.
IL VEICOLO CHE S1 FERMA SU
COUESTAH CASELLA SUBISCE

DAMNMI ALLA VITA (LIFE)

SORPASSO.

SE DUE GIOCATORI TERMINAMNG IL MOVIMENTO SULLA
STESSA CASELLA LAMCIANOC UM DADA: IL VALORE PIU
ALTO PROCEDE DI 1CASELLAIL PIU BASSO RESTAH
SULLA CASELLA ATTIVAMNDO EVEANTUALI
EFFETI/TRAPPOLE

RAMPA:
IL VEICOLO CHE SI FERMA SU
COUESTACASELLAECOSTRETTO
A PROCEDERE DI X CASELE E

SORPASSO DI UM VEICOLO 1IN PAMNE:

IL VEICOLO IN PAMAE MNon PUO LAMCIARE IL DADO.
SOLOIL GIOVATORE AMNCORA 1IN CORSA LAMCIA
UM DADO: SE IL DADO E PARI SUPERA DI 1CASELLA
IL VEICOLO IN PAMMAE. SE E DISPARI INVECE

S| FERMA 1CASELLA INDIETRO

SUBISCE DAMMI ALL'EQUILIBRIO
(BAL)

BIVIO: J

QUAMNDO UM VEICOLO PASSASU  IL VEICOLO CHE S| FERMA SU
QUESTA CASELLA CONTROLLA IL QUESTA CASELLA
' DADO VELOCITA (D8): ECOSTRETTOR
PER I DETTAGLI SE E PARI PREMDE IL TORMARE INDIETRO
SULLE CARTE TRAGITTO PRIMCIPALE DI1D8

CIRA IL FOGLIO S8 JoEarRlInVErE



