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PREPARACION:

COLOCA EL TABLERO EN EL CENTRO DE LA MESA.
MEZCI.A CADA BARAJA DE CARTAS POR SEPARADO Y
COLOQCALAS EN SU LUGAR DEL TABLERO. .
(PATROCINADORES, RECAMBIOS, MEJORAS). —
SACA CARTAS DE CADA UNA DE LAS BARAJAS .
HASTA RELLENAR LAS FILAS A SU LADO
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COLOCA EL' CONTADOR DE CALENDARIO EN EL DiA 1 DEL.<

MARCADOR DE CALENDARIO:

PREPARACION DEL JUGADOR:

CADA JUGADOR ESCOGE UN TABLERO DE JUGADOR Y
RECIBE LOS. CONTADORES DEL COLOR
CORRESPONDIENTE. COLOCA UNO DE SUS CONTADORES
EN EL N° 30 DEL MARCADOR DE DINERO. COLOCA UNO

DE SUS CONTADORES EN EL PUESTO 3 DE CADA UNO —

DE LOS PATROCINADORES EN SU TABLERO DE JUGADOR.
(EscubDoO, PISTOLA, RAYO) COLOCA UNO DE SUS
CONTADORES EN EL N° 5 DE LOS SEGUIDORES EN SU
TABLERO DE JUGADOR (PURNO) COLOCA UNO DE SUS
CONTADORES EN LOS PUNTOS DE ARMADURA MAXIMOS,
DEPENDIENDO DEL NUMERO DE JUGADORES:

2 JUGADORES: 8 PA MAX

3 JUGADORES: 10 PA MAX
4 JUGADORES: 12 PA MAX
. 5 JUGADORES: 14 PA MAX
6 JUGADORES: 16 PA MAX

CADA JUGADOR COMIENZA CON 4 RECAMBIOS DE
ORIGEN DE LAS CARTAS DE INICIO (FRENOS,' -
‘NEUMATICOS, MOTOR, TURBO) PUESTOS AL FONDO DE
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SU TABLERO DE JUEGO, HACIENDO CORRESPONDER LOS. COLORES

DE CADA UNO DE LOS RECAMBIOS
C , NARANJA, AMARILLO, VERDE).

: b ; : .‘
SE ELIGE EL ORDEN DE JUEGO Y. SE COLOCA UN:

CONTADOR DE CADA JUGADOR EN EL MARCADOR DE ORDEN.

EL ORDEN DE JUEGO SE PUEDE ELEGIR AL AZAR.
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EL ULTIMO JUGADOR COLOCA sSuU COCHE EN EL NUMERO
DE LA PARRILLA DE SALIDA,. EL PENULTIMO JUGADOR LO
COLOCA EN EL NUMERO 2Y AS[ HASTA QUE TODOS LOS
JUGADORES HAYAN COLOCADO suU COCHE EN LA '/
PARRILLA DE SALIDA.

1

CADA JUGADOR COMIENZA CON 1 PUNTO
DE VICTORIA EN SU MARCADOR.

Ol

SELECCION DE IMPLANTES BARAJA TODAS LAS CARTAS DE IMPLANTES (LOS CEREBROS)
Y REPARTELAS ENTRE, LOS JUGADORES HASTA QUE TODOS TENGAN EL MISMO NUMERO DE
CARTAS. LAS CARTAS SOBRANTES SE DEVUELVEN A LA CAJA. CADA JUGADOR ESCOGE UNA

DE SUS CARTAS Y LA COLOCA BOCABAJO DELANTE DE EL,

Y PASA EL RESTO DE SUS CARTAS

AL JUGADOR DE LA IZQUIERDA. SE REPITE ESTA ACCION HASTA QUE SE HAYAN COLOCADO
TODAS LAS CARTAS BOCABAJO. CADA JUGADOR TIENE AHORA UNA BARAJA DE CARTAS DE
IMPLANTES ANTE EL. HAY QUE TENER EN CUENTA QUE SE PUEDEN TENER CARTAS
DUPLICADAS EN LA BARAJA PERO EL CONDUCTOR NO. POR EJEMPLO, TU CONDUCTOR

NO PUEDE TENER DUPLICADAS DOS CARTAS DE lMPLANTE AMBlCION, PERO Si QUE PUEDES

TENER DOS CARTAS DE AMBICION EN TU BARAJA.
iYA ESTAIS PREPARADOS PARA COMENZAR!



LA PARTIDA SE DESARROLLA EN 3 CARRERAS (RONDAS)
CADA RONDA TIENE 3 FASES PRINCIPALES: PREPARACION,
AcCCION Y CARRERA

1) FASE DE PREPARACION: ‘

. A) APUESTAS DE LOS SEGUIDORES: BARAJA LAS
CARTAS DE SEGUIDORES (ICONO DE DINERO) Y REPARTE
UNA A CADA JUGADOR. LA CARTA PERMANECERA OCULTA AL
RESTO DE JUGADORES. DEJA EL RESTO DE LA BARAJA A UN
LADO DEL TABLERO.

B) CREAR EL CIRCUITO: EL JUGADOR CON MENOS.
PUNTOS DE VICTORIA ESCOGE 8 LOSETAS DE CARRERA Y
. HACE UN CIRCUITO CON ELLAS. TIENEN QUE CABER i e L ISH -
DENTRO DEL AREA DE JUEGO Y FORMAR UN CIRCUITO y
DE CARRERAS. EN CASO DE EMPATE A PUNTOS DE
VICTORIA, EL ULTIMO JUGADOR DE LA PARRILLA DE
SALIDA GANA 'EL DESEMPATE.

2) FASE DE ACCION:
LOS CONDUCTORES TENDRAN 6 DlAS PARA PREPARAR LA CARRERA DEL DOMINGO

EN ORDEN DE JUEGO, CADA JUGADOR ESCOGERA 1 ACCION DE LAS SlGUlENTES.

. - BUSCAR UN F’ATROCINADOR (ROBA 1 PATROCINADOR BOCARRIBA O DE LA BARAJA)

- IR A LA TIENDA (COMPRA 1' RECAMBIO BOCARRIBA DE LA TIENDA/RECAMBIOS PARA INSTALAR)

- COMPRAR 1 ESPECIAL (COMPRA Y COLOCALO EN EL ESPACIO CORRESPONDIENTE DEL COCHE)
APUESTAS DE LOS SEGUIDORES (RoOBA UNA CARTA DE APUESTA DE LOS SEGUIDORES DE LA BARAJA / SE DESCARTA)
- REPARAR ARMADURA (POR CADA 5 CHIPS QUE GASTES, REPARAS 1 DE ARMADURA)

- INSTALAR |MPLANTES (lNSTALA |MPLANTES EN TU TABLERO DE JUGADOR)

"CUANDO TODOS LOS JUGADORES HAYAN REALIZADO UNA DE [ 5;%" ‘
LAS ACCIONES, AVANZA EL CONTADOR DE CALENDARIO UN DiA
Y SE REPITE LA FASE DE ACQION.‘ ;

- BUSCAR UN PATROCINADOR: ROBA UNO DE LOS PATROCINADORES BOCARRIBA O LA
CARTA SUPERIOR DE LA BARAJA Y COLOCALA BOCARRIBA EN UN ESPACIO VACiO DE
PATROCINADOR EN TU TABLERO (‘MANOS CHOCANDO”). SOLO SE PUEDE USAR ESTA
ACCION SI TIENES UN ESPAClO 'LIBRE EN TU TABLERO.
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-IR A LA TlENDA / INSTALAR RECAMB[OS' EN ESTA ACCION PUEDES VENDER RECAMBIOS
POR 5 CHIPS CADA UNO, Y DESCARTARLOS (LOS RECAMB]OS DE ORIGEN SE ELIMINAN
DEL JUEGO EN VEZ DE DESCARTARLOS) TAMB]EN PUEDES COMPRAR RECAMBIOS DE LA
TIENDA. EL PRECIO DE CADA CARTA ESTA IMPRESO EN EL TABLERO, DEBAJO DEL
RECAMBIO. EL RECAMBIO COMPRADO VA A LA' MANO. DESPUES MUEVE LAS CARTAS DE

LA TIENDA HACIA LA DERECHA PARA TAPAR EL HUECO Y SACAR UNA NUEVA. TAMBIEN
PUEDES INSTALAR RECAMBIOS EN TU COCHE DESDE TU MANO, SI TIENES EL HUECO DEL

COLOR CORRESPONDIENTE VACiO.
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-COMPRAR RECAMBIOS: PUEDES COMPRAR RECAMBIOS EN EL MERCADO NEGRO Y
COLOCARLOS BOCARRIBA EN EL HUECO CORRESPONDIENTE AL LADO DE TU TABLERO.
EL ICONO DEBE CORRESPONDER AL DEL TABLERO, POR LO QUE SOLO SE PUEDE TENER
1 ARMA, 1 EscuDoO Y 2 ESFECIALES. SI1 NO TIENES UN HUECO LIBRE, PUEDES
DESCARTAR LA'CARTA VIEJA Y COLOCAR LA NUEVA EN SU LUGAR. DESPUES MUEVE
LAS CARTAS DE LA - TIENDA HACIA LA DERECHA PARA TAPAR EL HUECO Y SACAR UNA
NUEVA.

‘1‘, 1LJ.AJ hl‘;ﬂ. S
-REPARAR ARMADURA: ESTA ACCION TE PERMITE REPARAR LA ARMADURA DE TU COCHE. PUEDES
REPARAR TODO EL DANO QUE QUIERAS POR 5 CHIPS CADA PUNTO DE'ARMADURA. NUNCA PUEDES
SUPERAR LOS PA MAXIMOS DETERMINADOS AL PRINCIPIO DE LA PARTIDA SIN EMBARGO, ALGUNOS
IMPLANTES ESPECIALES PUEDEN INCREMENTAR TU PA MAXIMO.

PAs MAXIMOS:

2 JUGADORES: 8 PA MAX
3 JUGADORES: 10 PA MAX

4 JUGADORES: 12 PA MAX
5 JUGADORES: 14 PA MAX
16 PA MAX

6 JUGADORES:

-APUESTAS DE LOS SEGUIDORES. ESTA ACCION TE PERMITE ROBAR UNA CARTA DE LA
BARAJA DE SEGUIDORES, Y ANADlRLA A TU MANO. SéLo PUEDES TENER 2 CARTAS DE

+APUESTAS DE SEGUIDORES. EN MANO. SI EN ALGUN MOMENTO TIENES MAS DE 2
TENDRAS QUE DESCARTAR HASTA TENER 2 CARTAS. ) el

-lNSTALAR lMPLANTES‘ ESCOGE UN IMPLANTE DE TU BARAJA PERSONAL Y PAGA EL
COSTE INDICADO EN LA PARTE DE ABAJO CON PUNTOS DE REPUTACION DE TU COMPANIA.
LA CARTA SE COLOCA EN TU. TABLERO SOBRE' EL ICONO DEL CEREBRO, DANDOTE UNA
NUEVA HABlL]DAD O APTITUD. ;
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DIA DE PAGA Y DIA DE CARRERAS
DiA bE PAGA CUANDO EL CONTADOR DE CALENDARIO LLEGUE AL PAY DAY, CADA :

JUGADOR DESCARTA LAS CARTAS DE PATROCINADOR Y RECIBE LAS PRIMAS lNDlCADAS, it

AUMENTANDO LOS CONTADORES DE LA COMPARNIA Y DE DINERO. A CONTINUACION CADA
JUGADOR REALIZA SU ACCION DIARIA, SIGUIENDO EL ORDEN DE JUEGO. :

DiA DE CARRERAS: EL CONTADOR DE CALENDARIO LLEGUE AL RACE, COMIENZA
LA FASE DE CARRERA

m&

FASE DE CARRERA' i g

YA HA LLEGADO LA NOCHE DEL DOMINGO Y TODO EL MUNDO ESTA PREF’ARADO

PARA CORRER . i

-ESCOGER LA, VELOCIDAD DE SALIDA: = . .- :

CADA JUGADOR;, EN EL ORDEN DE PARRILLA, ESCOGE SU VELOC’IDAD DE SALIDA EN
SU TABLERO DE JUEGO. SE PUEDE ELEGIR ENTRE 2 Y 10. y

(OPCIONAL: SE PUEDE HACER SIMULTANEAMENTE)
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LA PRIMERA RONDA DE LA CARRERA:

EL JUGADOR EN EL NUMERO 1 DE LA PARRILLA SE MUEVE EN LA PISTA TANTOS
ESPACIOS COMO LA VELOCIDAD ELEGIDA, DESPUES EL JUGADOR EN EL 2° PUESTO, ETC.
NoO SE PUEDEN USAR ARMAS, EsScuDoOS NI ESPECIALES EN LA PRIMERA RONDA DE LA
CARRERA. PERO LAS LINEAS DE PELIGRO Si QUE ACTUAN EN ESA RONDA. g 5
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RESTO DE RONDAS: .

1) REORGANIZAR EL ORDEN DE JUEGO.

DESPUES DE QUE TODOS LOS JUGADORES SE HAYAN MOVIDO HAY QUE _REORGANIZAR EL
ORDEN DE JUEGO, EL JUGADOR MAS RAPIDO SERA EL PRIMERO Y EL MAS LENTO EL
ULTIMO, SEGUN SU VELOCIDAD ACTUAL. :

EEEE

EN CASO DE EMPATE, SE COMPARA EL VALOR DEL RECAMBIO QUE SE CORRESPONDE CON

EL COLOR DE SU VELOCIDAD. EL VALOR MAS ALTO GANA. POR EJEMPLO, DOS JUGADORES

VAN A VELOCIDAD 7, POR: LO QUE HAY QUE COMPARAR SU VALOR DEL RECAMBIO

AMARILLO PARA EL DESEMPATE EL QUE TENGA MAS VALOR IRA PRIMERO.

Sl EL EMPATE PREVALECE, SE MANTENDRA EL ORDEN DEL TURNO ANTERIOR PARA ESOS
! JUGADORES. } ;
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2) TURNOS DE CARRERA.

A) MOD[FICAR LA VELOCIDAD: EN TU TURNO, TU PRIMERA ELECCION SERA
ACELERAR, FRE O MANTENER LA VELOCIDAD. SI QUIERES ACELERAR,
PUEDES" MOVER TU CONTADOR DE VELOCIDAD HACIA LA DERECHA . )
TANTOS ESPACIOS COMO 1 + LOS EXTRA DE TUS RECAMBIOS AMARILLOS 'Y VERDES, i
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- S1 QUIERES FRENAR, PUE.DES MCVER TU CONTADOR DE VELOCIDAD H‘AC‘IA LA
lZQUlERDA TANTOS ESPACIOS coMO 1 + LOS EXTRA DE TUS RECAMBIOS

Y NARANJAS
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S1 MANTIENES LA VELOCIDAD, NOlMUEVAS .TU CONTADOR DE VELOCIDAD.

WB) (OPcioNAL) REPARA EL COCHE ANTES DE MOVER TU COCHE SI TU
‘VELOCIDAD ES 2 6 3, PUEDES REPARARLO, HASTA 2 PUNTOS DE ARMADURA,
GRATIS.



C-) MUEVE EL COCHE: AHORA PUEDES MOVER TU COCHE POR LA PISTA
TANTOS ESPACIOS COMO TU VELOCIDAD ACTUAL (PUNTOS DE MOVIMIENTO)
SlGUlENDO LAS REGLAS DE MOVIMIENTO.

REGLAS DE MOVIMIENTO:

+ UNlCAMENTE PUEDES MOVERTE AL ESPACIO EN FRENTE TUYO O EN DlAGONAL
POR 1 PUNTO DE MOVIMIENTO.

+ PUEDES MOVERTE A TRAVES DE LOS COCHES DE OTROS JUGADORES INCLUSO
TERMINAR EL MOVIMIENTO ENCIMA DE ELLOS. SI LO HACES PUEDES “GOLPEARLE”
(SE EXPLICA MAS ADELANTE).

+ LAS ARMAS Y MEJORAS SOLO PUEDEN USARSE ANTES Y/0 DESPUES DEL
MOVIMIENTO, NO DURANTE EL MISMO. (PUEDES HACERLO COMO UNA REGLA DE LA
CASA, PERO LO DESACONSEJAMOS POR HACER EL JUEGO MUCHO MAS FARRAGOSO Y
CAOTICO) SI USAS UNA CARTA, PONLA BOCABAJO. SE REACTIVARA MAS TARDE.

+ No PUEDES SUBIRTE AL BORDILLO EN LOS GIROS O CAMBIOS DE SENTIDO.
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LINEAS DE PELIGRO; ‘LA‘"S'LUCES DE NEON SE HAN INSTALADO EN EL PAVIMENTO
PARA AVISAR A LOS CONDUCTORES DE ‘LQ'SVLI'MITES DE VELOCIDAD Y CIERTOS
PELIGROS. SI UN JUGADOR TOCA UNA DE ESTAS LINEAS CON UNA VELOCIDAD
MAYOR QUE EL COLOR DE LA LUZ, SE PARA EL MOVIMIENTO, SE “TIRA PARA DANO”
Y CONTINUA suU MOVIM]ENTO A NO SER QUE SE HAYA QUEDADo SIN PUNTOS DE

MOVIMIENTO O HAYA CHOCADO. lﬁ )
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S1TU VELOCIDAD ESTA EN LA ZONA ROJA DE TU TABLERO DE JUEGO, PUEDES ‘
MOVERTE LIBREMENTE A TRAVES DE LAS Lrl|JC_ES. SI ESTAS EN LA ZONA NARANJA;
PUEDES MOVERTE LIBREMENTE A TRAVES l“)IE‘LAlS LUCES AMARILLAS Y NARANJA,
PERO NO LAS ROJAS. Si ESTAS EN LA ZONA AMARILLA, SOLO PUEDES PASAR POR'
LAS LUCES AMARILLAS, NO LAS NARANJA NI LAS ROJAS. POR l'JLTlM‘O, S1 ESTAS

EN LA ZONA VERDE, DEBES TIRAR PARA DANO CADA VEZ QUE TOQUES CUALQUIER

Gmmmmmmmm

LINEA DE PELIGRO.




TIRAR PARA DANO: CUENTA LOS COLORES DESDE TU VELOCIDAD ACTUAL HASTA~
EL COLOR DE LA LUZ, Y TIRA TANTOS DADOS. Los siMBoLos DE DARNO lNDlCARAN
CUANTO DANO RECIBE TU COCHE Y CUANTA VELOCIDAD PIERDES.‘
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POR EJEMF’LO SI VAS A UNA VELOCIDAD DE 10 (ZONA VERDE) Y TOCAS UNA LUZ
NARANJA DURANTE TU MOVIMIENTO, TIENES QUE PARAR Y TIRAR 2 DADOS (1 DADO
POR EL AMARILLO Y OTRO POR EL NARANJA) PARA SABER CUANTO DANO RECIBE TU
COCHE. SI RECIBE 3 DE DANO, TIENES QUE BAJAR TU ARMADURA 3 PUNTOS,
PIERDES 3 PUNTOS DE VEI_OCIDAD Y REDUCES TU VELOCIDAD EN 3. S1 TODAVIA

TIENES PUNTOS DE‘M‘OVIMIENTO DESPUES DE DESCONTAR EL DANO, SIGUES CON
TU MOVIMIENTO
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SEGUIDORES: CADA VEZ QUE RECIBES -ﬁw aa
DARNO POR UNA LiNEA DE PELIGRO, PIERDES ..
1 SEGUIDOR, INDEPENDIENTEMENTE DEL - ' @ 9 Eﬁ

3 4

' DANO RECIBIDO. s .’O@%ﬁ

SI TIRAS P'ARA DARNO POR UNA LiNEA bE‘PE’LlGRO
vy NO SACAS NINGUN simBoLo DE DANO, iGANAS
1 SEGUIDOR POR DADQ POR REALIZAR UNA
MANIOBRA FANTASTICA!

LOS SEGUIDORES TE DARAN PUNTOS EXTRA AL FINAL

DE LA CARRERA, SI ESTAS AL MAXIMO EN
SEGUIDORES Y CONSIGUES MAS,
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LOS PUNTOS DE SEGUIDORES SE 5
TRANSFORMAN AUTOMATICAMENTE EN
PUNTOS DE VICTORIA.




ACCIDENTE: SiI, ; , HAS SUFRIDO TANTO DANO QUE TU ARMADURA
ESTA POR DEBAJO DE 1, TERMINAS EL TURNO Y BAJAS LA VELOCIDAD A 2.
NUNCA PUEDES TENER MENOS DE ARMADURA 1. PUEDES sizéum EN CARRERA,
PERO SOLO TENDRAS 1 PUNTO DE ARMADURA EN TU SIGUIENTE TURNO. e

SIN ARMA‘DUR'A: S1 RECIBES EL SUFICIENTE DANO DE ARMAS O CHOQUES Y TU -
ARMADURA BAJA DE 1, BAJA TU VI(-‘aLOClDAD A2 Y DEVUELVE TU ARMADURA A 1.
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CASILLAS DE ACTIVACION: CUANDO TERMINAS EN. UNA 'éAleLA ‘DE ACTIVACION,
PUEDES REACTIVAR EL OBJETO CORRESPONDIENTE EN TU COCHE.llsUEDES REACTIVAR LAS
MEJORAS, ARMAS O ARMADURAS, COLOCANDOLAS BOCARRIBA DE NUEVO Y LISTAS PARA

SER USADAS EN EL SIGUIENTE TURNO. AL PARAR EN UNA CASILLA DE REPARACION, PUEDES
GASTAR CHIPS PARA REPARAR TU ARMADURA (5 CHIPS POR PUNTO DE ARMADURA). SI HAY
UN COCHE PARADO EN UNA CA.SIILLA DE ACTIVACION, ESA CASILLA SE VUELVE INACTIVA
PARA EL RESTO DE JUGADORES. PARAR EN UNA CASILLA DE ACTIVACION ES UN BUEN MODO
DE EVITAR QUE OTROS JUGADO_RES PUEDAN USAR ESA CASILLA.
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CHOQUES: ‘CUANDO TODOS Los JIUGA"DORE‘S HAYAN TERMlNAI')_‘é’SL‘l‘ MOVIMIENTO, SI UN
COCHE ESTA EN EL MISMO SITIO QUE OoTRO xPUEpEN CHOCAR! CADA. UNO DE LOS JUGADORES
INVOLUCRADOS TIRA UN DADO PARA VER CUANTO DANO RECIBEN. SI SACAS UNA CARA EN
BLANCO RECIBES UN SEGUIDOR E‘NrSU.'LUGAI"?.‘“‘DE‘.NU‘E\‘IO, SI TIENES'EL MAXIMO DE
SEGUIDORES POSIBLE, GANAS UN PUNTO DE VICTORIA. iA LOS SEGUIDORES LES ENCANTAN

. y LOS CHOQUES! = ‘ ‘

Q 6': 1 0 2 DANOS R, i b

E = 1 SEGUIDORES

CUANDO HAYAS TERMINADO TU MO\I]MI'E'NTO, SERA EL TURNO DEL SIGUIENTE
JUGADOR EN ORDEN DE JUEGO. I & ‘

CUANDO TODOS LOS JUGADORES HAYAN MOVIDO: COMIENZA UNA NUEVA RONDA DE
CARRERA, CAMBIANDO EL ORDEN DE JUEGO, ;AgbRpE A LAS VELOCIDADES ACTUALES
DE LOS JUGADORES Y MOVIENDO DE NUEVO, HASTA QUE UN JUGADOR CRUCE LA
LINEA DE META. L



CRUZAR LA LINEA DE META: EL PRIMER COCHE QUE CRUCE LA LiNEA DE META,
SE COLOCA EN LA PARRILLA DE SALIDA, EN EL PUESTO CORRESPONDIENTE AL
NUMERO DE JUGADORES. PUNTUA EsSos PV Y 1 PV ADICIONAL POR CADA SEGUIDOR
QUE.TENGA. EL RESTO DE JUGADORES TIENE QUE TERMINAR LA RONDA. EL QUE .
CRUCE SEGUNDO SE COLOCARA UN ESPACIO POR DELANTE DEL ANTERIOR Y PiJNTL’JA .
ESOS PV MAs 1 PV ADICIONAL POR SEGUIDOR Y ASi SUCESIVAMENTE. EL ULTIMO
JUGADOR NO PODRA USAR SUS CARTAS DE APUESTAS DE LOS SEGUIDORES ESTA'
RONDA. SI ALGUN JUGADOR NO PUEDE CRUZAR LA LINEA HAY QUE TERMINAR LA
RONDA Y LA DISTANCIA HASTA LA META ENTRE LOS COCHES QUE NO HAYAN
LLEGADO SERA LA QUE DECIDA LA POSICION FINAL, EN CASO PE EMPATE, LA Tl
'VELOCIDAD ACTUAL HACE DE DESEMPATE. ‘
EJEMPLO: EN UNA PARTIDA DE 4 JUGADORES, EL JUGADOR QUE TERMINA

PRIMERO CON 3 SEGUIDORES, PUNTUA 7 PV, 4 POR LA POSICION Y 3 POR LOS
SEGUIDORES. EL SEGUNDO TIENE 4 SEGUIDORES, POR LO QUE TAMBIEN PUNTUA

7 PV, 3 POR LA POSICION Y 4 POR LOS SEGUIDORES.

NO SE PUEDE -REPARAR EL COCHE TRAS LA CARRERA. LA UNICA MANERA
DE REPARAR EL COCHE ES EN LA CARRERA O USANDO LA ACCION DE REPARAR
EN LA FASE DE ACC]ONES.

1-) COMPRUEBA LAS APUESTAS DE fUS SEGUIDORES: SI HAS CUMPLIDO SUS EXPECTATIVAS
'(EN LAS CARTAS DE APUESTAS DE. SEGUIDORES) RECIBES LAS RECOMPENSAS INDICADAS EN LA CARTA
Y SE DESCARTA. CUANDO COMPLETES UNA CARTA DE APUESTA, COLOCALA FRENTE A TI BOCARRIBA,
PERO LA RECOMPENSA LA OBTENDRAS DESPUES DE LA CARRERA. PUEDES CONSEGUIR CHIPS Y PV.

X - m |
2-) CAMBIAR EL ORDEN DE JUEGO: HAY Ql.iE cAMBlAR EL ORDEN DE JUEGO SEGUN
LOS NUEVOS PUNTOS DE VICTORIA. EL JUGADOR CON MENOS Pv SERA EL PRIMERO,
EL PENULTIMO EN PV EL SEGUNDO Y ‘A.SIVSUCESIVAMENTE. EN CASO DE EMPATE, EL
QUE SE ENCUENTRE MAS RETRASADO EN L‘Ar‘.PARR.lLL'A DE SALIDA GANA EL EMPATE..

i " a ) ¢
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3-) (SOLO EN CAMPANAS) CONSEGUIR IMPLANTES : EN ORDEN DE JUEGO, SE
PUEDE COGER UNA DE LAS CARTAS DlSPONlBLES EN LAS BARAJAS DE IMPLANTES.
HAY QUE EMPEZAR POR LOS IMPLANTES DE NIVEL 1 Y NECESITAS TENERLO
INSTALADO PARA PODER INSTALAR EL DE NIVEL 2 DEL MISMO IMPLANTE. TAMBIEN
NECESITAS TENER INSTALADO EL DE NlVEL 2 PARA PODER INSTALAR EL DE NIVEL

3 DEL MISMO IMPLANTE. LAS CARTAS VAN A LA MANO Y SE PUEDEN INSTALAR CON
LA ACCION DE INSTALAR IMPLANTE. AL INSTALAR UN IMPLANTE DE NIVEL 2 6 3 SE
DESCARTA EL IMPLANTE DE NIVEL MENOR, COLOCANDOILO DE VUELTA EN LA BARAJA,
PARA QUE EL RESTO DE JUGADORES PUEDA COGERLO. ‘



1. TODAS LAS CARTAS BOCABAJO DE LOS TABLEROS DE LOS JUGADORES SE
DESCARTAN A SUS RESPECTIVAS BARAJAS DE DESCARTES."

2° DESCARTA TODAS LAS CARTAS DE CADA FILA DEL TABLERO Y SACA NUEVAS
CARTAS HASTA RELLENAR LOS HUECOS, COMO EN LA PREPARACION
(PATROCINADORES RECAMBIOS Y MEJORAS). SI EN LA BARAJA NO HAY
SUFICIENTES CARTAS, SE MEZCLA EL DESCARTE PARA FORMAR UNA NUEVA BARAJA.
3. VUELVE A 'COLOCAR EL MARCADOR DEL CALENDARIO EN EL DiA 1.

4 Tobos LosS' JUGADORES VUELVEN A COLOCAR SUS MARCADORES DE SEGUIDORES EN 5.

5. VUELVE A MEZCLAR LOS DESCARTES DE LAS APUESTAS DE LOS sEGUlDORES CON SU BARAJA.

‘6 RETIRA TODAS LAS LOSETAS DE LA CARRERA |
DESPUES DE LA LIMPIEZA, COMIENZA UNA NUEVA RONDA DE JUEGO, DESDE LA FASE DE PREPARACION.

RIQUEZA: : ‘
' S1 CONSIGUES GANAR MAS CHIPS DE LOS QUE PERMITE EL TABLERO, PUEDES:
1) QUEDARTE CON 60 CHIPS_Y“PERDER EL RESTO. ot
OR e ‘ - m
. el
2) PERDER 60 CHIPS PARA DlSTRlBUlR 2 PUNTOS DE :
'REPUTACION EN TU TABLERO Y GANAR SOLO EL RESTO DE CHIPS

[POR EJEMPLO, SI TIENES S0P I = B 0RO Ao MBINAGION DE 2 GARTAS
DE PATROCINADORES, PUEDES QUEDARTE CON 60 CHIPS Y PERDER 20 O PUEDES
PERDER 60 CHIPS, ANADIR 2 PUNTOS A TU TABLERO DE REPUTACION, Y ENTONCES
GANAR LOS 20 CHIPS RESTANTES. ¢ 7 ‘
EN EL DIiA DE PAGA, consié'uss LAS RECOMPENSAS DE 'ronos LOS PATROCINADORES
A LA VEZ. ;
HABILIDADES DE LOS RECAMBIOS° EN LA PARTIDA PUEDES DESCARTAR o
DEVOLVER A LA MANO RECAMBIOS QUE SE ENCUENTREN EN TU ‘COCHE PARA PODER
ACTIVAR DIVERSAS HABILIDADES. e ; ; : Wl
REPARAR IMPLICA QUE PUEDES REPARAR TU COCHE POR 5 CHIPS POR CADA !
@\I PUNTO DE ARMADURA. : #

“"VOLVER A TIRAR IMPLICA QUE PUEDES VOLVER A TIRAR ALGUNO DE LOS
|- . DADOS QUE ACABAS DE TIRAR., .

¢ _QUITAR UN DADO IMPLICA QUE TIENES QUE ELIMINAR UN

:m DADO DESPUES DE UNA TlRADA. #

A~ ALGUNA PUEDE AYUDARTE A ACELERAR O FRENAR (PUEDE IR BIEN PARA
W CONSEGUIR APUESTAS DE SEGUIDORES).

i

NOTA: PUEDES UTILIZARLAS EN CUALQUIER MOMENTO.



ARMAS, ESCUDOS Y MEJORAS: : :
EN LA CARRERA, PUEDES USAR UN ARMA O UN RECAMBIO ESPECIAL PARA ATACAR
A LOS OTROS JUGADORES. PUEDES USARLAS AL INICIO O AL FlNAL DEL MOV[M]ENTO.
Sl LO HACES PON LA CARTA BOCABAJO.

ki e

Y a1

LAS ARMAS TIENEN UNAS CARACTERISTICAS PARA EL NUMERO DE OBJETIVOS,
ALCANCE Y DAfO. ESCOGES LOS OBJETIVOS QUE SE ENCUENTREN DENTRO DEL
ALCANCE Y LES HACES EL DANO. TAMBIEN PUEDES PIRATEAR LOS COCHES Y
CAMBIARLES LA VELOCIDAD USANDO EL PIRATEADOR PEM

AUMENTAR O
BAJAR

' VELOCIDAD DE

.LOS OBJETIVOS
EN 3

]
OBJETIVOS '\

SI1 TIENES UN ESCUDO, PUEDES USARLO PARA RECUDIR EL DANO O EVITAR LOS
PIRATEOS, DEPENDIENDO DEL TIPO DE ESCUDO. AL USAR UN ESCUDO PONLO
BOCABAJO.

— : . a S 7 . § e
PUEDES REACTIVARLO SI CAES EN CASILLAS DE‘REACTIVA'CIO‘N.

T T oA, y .
[
‘ z g

. Wb . "
I AL USAR 'UN ARMA, ESCUDO o MEJORA HAY QUE AUMENTAR EL
CONTADOR DE REPUTACION DE ESA COMPANIA EN TU TABLERO DE JUEGO.

(ESTA ES UNA REGLA QUE OLVIDAN MUCHOS JUGADORES)
EJEMPLO, SI USAS UN ARMA, AUMENTA T.U'VREPUTACIC'DN EN PISTOLA EN 1.




AL PRINCIPIO DE LA PARTIDA SE DECIDE CUANTAS RONDAS SE VAN A JUGAR

(3 PARA EL MODO NORMAL) Y EL JUGADOR QUE TENGA M'AS.‘ PV AL FINALIZAR LA
ULTIMA CARRERA CONSEGUIRA LA ENTRADA DORADA PARA PARTICIPAR EN LA
BANDA DEFINITIVA: THE NEON KNIGHTS! (iLos CABALLEROS DE NESON!) i

MODO CAMPANA: JUGANDO ASi PODRAS lNSTALARTE IMPLANTES Y MEJORAR TUS
' HABILIDADES COMO CONDUCTOR. ‘

EN LUGAR DE ELLO, BARAJA TODAS LAS HABILIDADES DE NIVEL 1 Y DA 2 CARTAS

A CADA JUGADOR PARA EMPEZAR. EL RESTO SE SEPARA EN BLOQUES DE IMPLANTES
DE NIVEL 1, 2 Y 3. PODRAS CONSEGUIR NUEVOS IMPLANTES O MEJORAR LOS QUE
TIENES AL FINAL DE CADA CARRERA. 3

SUGERIMOS QUE AL JUGAR LA CAMPANA APUNTEIS EN PAPEL, O HAGAIS UNA FOTO
DEL TABLERO DE JUEGO, ENTRE LAS PARTIDAS. SE JUEGA HASTA QUE UN
JUGADOR LLEGUE A TANTOS PV COMO SE HAYA DETERMINADO AL PRINCIPIO DE
‘LA PARTIDA. S ‘ ‘

MODO CAMPANA EPICO: (SE ANADEN LAS CARTAS DE E$CENARiO)

EN EL MODO bE CcAmMPARNA ‘EPICO, 'MEchA l‘_A'S.' CARTAS DE CARRETERA DE
ESCENARIO 4, 3, 2 Y 1 POR SEPARADO. HAZ UNA BARAJA CON LAS CARTAS DEL
ESCENARIO 1 ENCIMA, LAS DE 2 A CONTlNUAClON LUEGO LAS DE 3 Y, POR ULTIMO
LAS DE 4. EN LUGAR DE ELEGIR LAS LOSETAS DE LA CARRERA; ‘'SE ROBA LA CARTA
SUPERIOR Y SE HACE LA CARRETERA CON LAS LOSETAS QUE lNDlCA LA CARTA.

HAY QUE IR APUNTANDO LA lNFORMAClON DE CADA JUGADOR MIENTRAS SE JUEGA,
YA QUE TU CONDUCTOR CONSEGUIRA CADA VEZ MEJORES IMPLANTES Y SU COCHE ;
MEJORES RECAMBIOS.

JUEGA LAS 16 CARRERAS, EMPEZANDO CON EL ESCENARIO 1,
Y AL TERMINAR EL JUGADOR CON MAS PUNTOS DE VICTORIA
SERA EL MAESTRO DE



