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Jokaisella pelaajalla on edessaan autonsa varustetaphadd vaindekeppi. Vaihdekeppi ilmoittaa
milla vaihteella olet ja sitd siirretéan ennen heitto@adelle valitsemallesi vaihteelle.
Varustetaulukossa on kuusi eri kohtaa, jotka kuvaavat automaisuuksia ja kuntoa. Nama kohdat
ovat renkaat, jarrut, polttoaine, ripustukset, moot@niynko. Liséksi varustetaulukossa on paikka
varikkopisteille, jotka ovat tallien sisalla yhteisigli saman tallin kuljettajat voivat antaa
varikkopisteité toisilleen halutessaan. Varuste ja vapldteista pidetaén kirjaa pelimerkeilla.

Kilpailuissa ajetaan kaksi-nelja kierrosta radasta uigp

Saantoihin on korostettu punaisella kohdat jotka poikkeavatisg@énnoista. Naihin kohtiin
kannattaa tutustua myos niiden, jolle peli on sinansa tOtisikoiden Kilpailu- ja Liigasaannot
alainen osa on myds syyta kaikkien lukea.



Perussaannot

Autoissa on kuusi vaihdetta joita kuvaavat vaihdenopat. Addkulii niin monta ruutua kuin heitat
nopasta. Kiihdyttaessa voit vaihtaa yhden vaihteen kaaralylospain. Jarruttaessa voit vaihtaa 1-3
vaihdetta alaspain. Jos kuitenkin vaihdat enemman kuin yhaibdteen kerralla alaspéin, joudut
kayttamaan lisdksi varustepisteita (kts. vaihteen vaiiman alaspain). Lisaksi pelissa kaytetaan
tavallista D20 noppaa ja pelaajien tulee varoa sekoittans@étviitosvaihteen nopean kanssa.

Vaihde Nopan vari Numerot
keltainen 1-2
2 oranssi 2-4
3 punainen 4-8
4 vihred 7-12
5 violetti 11-20
6 sininen 21-30

Taulukko 1: Vaihdenoppien vérit ja mahdolliset tulokset

Autot lahtevat liikkeelle ensimmaiselta vaihteelta. Adjaissa voit kuitenkin valita vaihteen jolla
lahdet liikkeelle (olet ottanut vauhtia edellisen kierekgnnen nopeaa kierrosta).

vuorotellen lahtien kilpailua johtavasta pelaajasti
Jos pelaajat on suoralla yhta pitkalla, suuremma
vaihteella oleva pelaaja heittdd ensin. Jos pelaé {-" _
ovat samalla vaihteella edellisella vuorolla ensik =
linjaan saapunut pelaaja heittdd ensin. (Kuva 1). |
pelaajat ovat yhta pitkalla, mutta toinen pelaaja ¢
ehtinyt mutkaan, mutkassa oleva pelaaja heitt
ensin. Mutkassa yhta pitkdlla olevista sisakaar
heittdd ensin. Vaihteesta riippumatta. Jos autot o
poistumassa mutkasta, mutkasta poistunut pela
heittaad ensin.

Joka pelikierroksella pelaajat liikuttavat autojaa“/

Ajolinjat

Muiden autojen yli ei saa ajaa ja autoilla ei sg
peruuttaa. Mutkissa auton tulee pysahtya yhta mot
kertaa kuin mutkassa oleva numero o0soitta
Mutkissa kaistaa saa vaihtaa vain nuolte
osoittamalla tavalla, sama patee my0s suori
oleviin  nuoliruutuihin.  Mutkissa on merkitty
tarvittavien pysahdysten lisdksi mutkan pisin |
lyhyin ajolinja laskemisen helpottamiseksi.

Suoralla ajolinjaa vaihdettaessa auto ei saa pal

samalle ajolinjalle jossa se on jo kerran sam

vuoron aikana suoralla jo kaynyt. Jos kuljettajkuva 1: Sallittua ja kiellettya
linjanvaihtoa




vaihtaa ajolinjaa, on ajonlinjanvaihtoliikkeet tehtawigkkaisilla siirroilla.

Tasta poikkeuksena on edessa olevien autojen ohitusliilikémn kuljettaja saa vaistdd edessa
olevaa autoa etuviistoon. Ohituksen jalkeen kuljettagajeslo palata aikaisemmalle linjalle auton
eteen tai jatkaa uutta linjaa joka aiheutui ohitukseStaitusliikkeita ei lasketa siis ajolinjan
vaihdoksi. (Kuva 2)

Suoralla sallitun yhden ajolinjan vaihdon per kierram ssuorittaa joko ennen tai jalkeen
ohitustilanteen. Tyypillistd on vaihtaa samalla lo&gella ajolinjaa sekd ensin mutkassa nuolien
mukaan etta sen jalkeen uudestaan suoralla. Tama on s@yldtua, koska suoralla tapahtuu vain
yksi ajolinjan muutos.
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Onen: Ja nyt otti Das Massalle kylla ohraset. Han h  eittaa
nelosella kaksitoista ja on yhden renkaan kanssa ja

ilman jarruja tdssa kahden pysahdyksen mutkassa
pahoissa ongelmissa. Nyt voidaan n&hda ulosajo!

JeelJee: Paitsi jos osaa ajaa autoa toisin kuten sin &.
Massa hanskaa homman ja ottaa mutkassa ensin
sisaan. Sitten sallittu kaistanvaihto suoralla, Mamma mia!
kaksi ohitusta jaaijai auto pyséhtyy hyvaan paikkaa n. e

« y

Kuva 2: Kikkailua parhaimmillaan

) Eikakkosen

mutkassa sovi
hidaSte"y

Imussa ajaminen (imuttaminen, slipstream)

Jos pyséhdyt auton taakse joka on neljannelld tai suusannainteella ja sinulla on vahintaan
yhta suuri vaihde voit ottaa vauhtia edessa olevan autostanju saat kolme ylimaaraista liikketta.
Ylimaaraisiin liikkeisiin patee normaalit ohitussaannligs paadyt imuttaessasi toisen auton peraan
saat ottaa uuden imutuksen uudesta autosta. Imuttaminen onhtapaaeliike. Imutusliikkeisiin

saa kayttaa jarruja normaaliin tapaan, samoin @rsap kayttaa ennen imutusta paastakseen toisen
auton imuun.

Varustepisteet

Varustepisteitd kaytetddn kuvaamaan auton kulumaa kipaikana. Varustepisteitd voi saada
takaisin kaymalla varikolla.

Rengas- ja jarrupisteet mutkissa

Auton pitaa suorittaa mutkissa mutkassa olevan numeeoran pysahdyksid mutkan aikana. Jos
auto kuitenkin liikkuu yli mutkasta, jossa sen pitdd pggilsanotaan ettd auto “ajaa mutkan
pitkaksi” tai anglismia kayttaen “overshoottaa”. Ovexshliike tapahtuu aina suoraan eteenpain
samaa linjaa pitkin, eika ajolinjaa saa vaihtaa mutkdkegn. Mutkan ylimenevat ruudut voi



paikata joko kayttamalla rengas- tai jarrupisteita. gqdspisteitd kaytettaessa auto jatetaan paikkaan
johon se liikkuu, mutta auton lasketaan pyséahtyneen tuautaempana liikkeessaan, jossa n on
kaytettyjen rengaspisteiden maara. Jarrupisteita kagssa auto liikkuu m pistetta vahemman,
jossa m on kaytettyjen jarrupisteiden maara. Jasteph saa kayttda myos mutkien ulkopuolella
kaikissa tilanteissa esimerkiksi muiden kilpailijoidgaliajojen tukkimiseen. Jos auto ei tee yhtaan
pysahdysta kahden pysahdyksen mutkan aikana auto tuhouppumatta olemassa olevista
rengaspisteistd. Samoin tapahtuu jos pysahdyksia toleeek pysahdyksen mutkan alueelle vain
yksi. Auton oletetaan ajavan tilanteessa ulos, jaaealle ei synny roskaa.

Jos autosta kuluu viimeinen rengaspiste auto pyodrahtdaiehasp Spinnannut auto saa jatkaa
kilpailua, mutta aloittaa vaihteella 1 ruudusta johon spian@pahtui. Jos autolla ei ole enaa

rengaspisteita jaljella auto ajaa ulos. Ulosajostasyeiny roskaa radalle. Spinnannut auto saa
viimeisen rengaspisteen kaytettyaan yhden rengaspitikaisin. Viimeista rengasta kutsutaankin

yleensé spinnirenkaaksi ja kaytanndsséa se on tuhoutumastoaiessa aina kaytettavissa.

Rengaspisteita kaytettdessa on erikoissdantd tapaujdiin auto liikkuu seuraavaan mutkaan
asti rengaspisteiden avulla niin ettéd edelliseen mutlasritetaan vaadittu maara pysahdyksia.
Tata tilannetta kutsutaan ammattislangilla mutkan “korkkaeksis ja auto lasketaan
pysahtyneeksi seka edellisessd mutkassa (rengasplsigitaen) ettd seuraavassa mutkassa jossa
auto fyysisesti sijaitsee.
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Onen: Ja aivan lilan kovaa ollaan tulossa
mutkaan. Nelosella mutka menee vékisin pitaksi!

JeeJee: Mutta se on tarkoituskin. Limonchello
hakee korkkausta ja heittdd nelosvaihdetta.
Ysilla auto liukuu seuraavaan mutkaan ja

kolme rengasta kayttamalla Limonchello
pysahtyy molemmissa mutkissa samalla heitolla.

NS )

Kuva 3: Mutkan korkkaus

Tyypillisesti rengaspisteet ovat siis jarrupistep@rempia, kun tavoitellaan nopeutta, mutta niiden
kayttotarkoitus on rajatumpi jarrupisteisiin verratturen&in ruuhkatilanteissa.

Kolarointi

Jos auto pysahtyy likkeensa jalkeen toisen auton igeea ruutuun (ruutujen sivut tai kulmat
koskettavat toisiaan) molemmat autot tekevat tormayskokeittamalla D20. Numerolla 1 auto
menettdd yhden runkopisteeins kolari tapahtuu kahden tai useamman pysahdyksekassat
autot kolaroivat mutkan numeroa vastaavalla ja sité@eoenilla heitoilla. Auton menettaessa
runkopisteen auton alla olevaan ruutuun asetetaan aimaogkslatka per menetetty runkopiste
kuvaamaan autosta irronnutta romua. Kuljettajan pitdéeita osumaa jokaisesta autosta jonka
viereen han pyséahtyy. Jos auto menettaa viimeisen runkepateo hajoaa. Auto poistetaan radalta
ja tuhoutumiskohtaan asetetaan runkopisteen menetyksésiwksi roskalatka.



Peraanajot

Jos auto pystyy vélttdmaan toisen auton ajolinj@dntamalla tai jarruja ja renkaita kayttamalla
niin, ettd auto ei eliminoidu, suoraa perdanajoa ei oahta ja kuljettajan on valittava tama
ajolinja. Jos tormays on kuitenkin valttamaton, kedjgin pitda valita pisin ajolinja ja kayttaa
kaikki jarrupisteensé. Jos jarrupisteet eivat ridéfosta kaytetaan kaikki rengaspisteet niin, etta
kaksi rengaspistetta lasketaan yhdeksi jarrupisteekspéita pyoristaenJos auton viimeinen
rengaspiste eli spinnirengas kaytettdan tapahtumassaspinttaa ja spinnirenkaan saa takaisin
normaalisti. Jos auto kuitenkin kaikesta huolimatta eépgty, auto tuhoutuu ja edessa oleva auto
saa yhden automaattisen osuman runkoonsa ja menettaaryhdepisteen.

Roskaa radalla

Jos auto ajaa yhden tai useamman roskalatkan yli autéa kokeilla ripustusten kestavyytta
heittamalla D20 jokaista roskalatkaa kohti. Heitolla 4o menettda yhden ripustuksen. Jokaisesta
menetetysta ripustuksesta lisdtaan uusi roskalatka kaBamhalatkia voi olla yhdessd kasassa
enintaan viisi taman jalkeen roskakasa pysyy viidessa roskalatkaddéaviemsaan syntyisi uusia
roskalatkia. Jos auton ripustuspisteet putoavat nolaamhajoaa ja poistetaan radalta.

Moottoritestit

Jos kuljettaja heittdé vaihteella viisi tai kuusi maksifviidennelld 20 tai kuudennella 3@ppan
heittdneen kuljettajanaytyy kokeilla moottorinsa kestavyyttd. D20 heitolla 1-4oanotenettaé
yhden moottoripisteen. Jos auto menettdd moottoripistem alle asetetaan yksi roskalatkd. Jos
auton moottoripisteet vdhenevat nollaan auto tuhoutuu.

Sadekelilla moottoripisteen menettaa heitolla 1-3.
Aurinkoisella saalla moottoripisteen menettaa heitbia

Vaihteen vaihtaminen alaspain

Jos kuljettaja haluaa vaihtaa vaihdetta alaspéin enerkmérnyhden pykalan héanen tulee kayttaa
tdhan varustepisteita.

- Kaksi vaihdetta alaspdin  yksi bensapiste
- Kolme vaihdetta alaspéain  yksi bensa- ja jarrupiste
- Nelja vaihdetta alaspéin  yksi bensa-, jarru- ja moottstapi

Vaihdetta alaspain vaihdettaessa moottoripisteen menetglesesynny radalle roskalatkaa.

Varikko

Ensimmaisen kierroksen jalkeisilla kierroksilla, kufgla on mahdollisuus kayda varikolla
korjaamassa autoaan, sekéa vaihtamassa rengastyyppkill ei saa ajaa lahtokierroksella ennen
ensimmaista kierrosta, vaikka lahtéruutu olisi varikkopilttiaisBénkaynnin takana. Pelaajan on
ennen heittoa ilmoitettava meneeko han varikolle ja minlgiipdyksen han varikolla tekee. Jos
pelaaja ei ilmoita mitaan, oletetaan hanen jatkavaa\moikon ohi. Jos pelaajan heitto jaa varikolta
vajaaksi, hdn saa seuraavalla heittovuorollaan muuttaangekmaansa. Pelaajien pitda muistaa
iimoittaa tassa tapauksessa uudestaan ennen heittoaanmatiid@dtehda.

Varikkopyséhdyksia on kolmea tyyppia ja ne maksavakkapisteita seuraavasti:



- nopea pysahdys (quick stop) 1 varikkopiste
- normaali pysahdys (full stop) 2 varikkopistetta
- taysi pysahdys (full repair stop) 3 varikkopistetta.

Nopeassa pysahdyksessa pelaaja saa auton rengasgigteen, lisédksi hdn voi vaihtaa auton
rengastyypin. Rengastyyppi on ilmoitettava heti pyskbey yhteydessd. Pelaajan saapuessa
varikkopilttuuseensa héan heittda D20, heitolla 1-10 auté&ulikheti puolet nopan osoittamasta
lukemasta (ylospéain pyoristden) ja auto on vaihteelldedtolla 11-20 pelaaja lahtee pilttuusta vasta
seuraavalla vuorolla vastaavasti, kuin han olisi edddiselorolla vaihteella 4 (h&n saa siis nostaa
vaihteen myds viitoseen halutessaan).

Normaalissa pysadhdyksessa pelaaja saa auton rejagas-ja bensapisteet tayteen. Pelaaja lahtee
varikkopilttuusta seuraavalla vuorolla vaihteella 4.

Taydessa pysahdyksessa pelaaja saa takaisin auton kstigkt flukuun ottamatta varikkopisteita).

Pelaajalla kuluu yksi kokonainen vuoro tayteen pysahdyksbterkiksi tasta pelaaja k&antaa

autonsa osoittamaan vaarddn suuntaan ajaessaan vajkoladntda autonsa menosuuntaan
seuraavalla vuorolla. Pelaaja lahtee varikkopilttuusteieavalla vuorolla vaihteella 4.

Pelaajan on pakko tehda varikkopysahdys jos hén ajaa varddedle. Varikkosuoralle ei saa ajaa
jos pelaajalla ei ole varikkopisteita jaljella. Varilkmralla ei tarvitse tehd& kolarointitestia ja
perddnajo ei ole mahdollista. Auto pysahtyy automaatiiedessa olevan auton peréan, jos liikketta
ei saada suoritettua loppuun. Varikkopilttuussa voi olla yksi tallin auto kerrallaan.

[lue, jos olet pissapdéd)arikolla on ajettava vahintaan vaihteella 4 tai p§uet tahan
mahdollisimman nopeasti (esimerkiksi tilanteessa gjoss spinnannut juuri ennen varikon
sisdanmenoa). Jos heiton vaihteen minimitulos kuitenktd& varikkosuoralta ulospédasyyn, saa
pienemmallakin vaihteella ajaa, mutta tallbin jagrujkayttd on kielletty. (Nama saannot on
olemassa epaurheilumaisen tallikaverin auttamisen ehkiksi, nk. “ajan ykkoselld
varikkosuoran”-taktiikka. Jarrujen kaytto varikolla onligaia, myds sikailuun, kunhan vaihde
pysyy nelosessa tai suuremmasisee, jos olet pissapad]

Varikkosuoralla olevat autot liikkuvat normaalin heigiggstyksen mukaisesti. Jos tilanne ei ole
itsestaan selva, maalisuora liikkkuu ensin.

Muut saannot

Rengassaannot

Kuljettajilla on mahdollisuus valita renkaansa ennen KigaiSeuraavassa taulukossa on listattu
séaan vaikutus eri rengastyyppeihin sek& moottori ja kedaeihin. 2 x overshoot tarkoittaa, etta
pelaajan on kaytettava kaksi rengaspistettd yhden ruudun ovendkmmeamiseen. Jos toinen
kaytetyista renkaista on spinnirengas, auto spinnaa.ljl&jan pelkka spinnirengas, auto ajaa
ulos.



Saataulukko

Saa Moottoritestit Sileat renkaat Normaalit renkaat Saderéenkaa
Sade 1-3 +3 liikettda mutkassa, |+3 liiketta mutkassa +1 liikke

2 x overshoot mutkassa
Normaali 1-4 +1 vaiheen noppa kaikkiin 2 x overshoot

likkeisiin yhden
kierroksen ajan,
2 x overshoot

Aurinkoinen 1-5 +1 vaihteen noppa 2 x overshoot
kaikkiin liikkkeisiin yhden + melting
kierroksen ajan

Melting = jos kuljettaja ajaa vaihteella 4 tai suurealiey kuljettajan taytyy kokeilla auton
renkaiden kestavyytta heittamalla D20. Heitolla 1-4 ktdjat menettdd rengaspisteen. Jos autossa
on enaa spinnirengas jaljella, testia ei tarvitse saaritt

Kilpailusdannot

Aika-ajot

Ennen aika-ajoja heitetdan aika-ajoissa vallitseva Saa. on sama kaikille Kilpailijoille aika-
ajoissa. Ennen aika-ajoihin 1&ahtoa pelaaja valitsee styg@pinsa.Pelaajan on startattava samalla
rengastyypilla joita han kayttda aika-ajoissa myos kK#eailuun. Ennen varsinaista kilpailua
heitetaan kuitenkin uusi sddheitto. Aika-ajoissa kaygeiydn varustepisteet saa kilpailuun takaisin.

Aika-ajot ajetaan ennen kilpailua kayttden kuljettajande alussa rakentamaa autoa (autoa jossa
ei ole pistevahennyksia). Pelaajalla on kaytettavisydnaika-ajokierros. Aika-ajoissa tulee olla
lasna vahintaan yhden liigakuraattorin pitamassa kirjaa gokesioista. Aika-ajot lahtevat keskelta
rataa maaliviivan takaa ja paattyvat kun auto on vamnpa@liksi ylittanyt maaliviivan. Aika-ajot
aloitetaan vaihteelta 1, mutta lentavaa laht6d diateesaika-ajoissa. Lopullinen aika-ajoaika
maaraytyy seuraavasti: ensimmainen aikayksikkd = heitot joikaivat radan kiertdmiseen, toinen
aikayksikk6 = kuinka monta ruutua auto oli vajaa maaligigeennen viimeista heittoa (esim. kaksi
ruutua vajaa on .02), lopuksi heitetaan D20 jotka lisatddmmiksittamaan kolmatta aikayksikkoa.
Ajat ovat siis tyypillisesti mallia “14:11:06”. Ulosajaet merkitsevat ulosajonsa kirjoittamalla
listaan OUT, seka nopanheiton, monennellako heitollaajdosapahtui. Jos ajat ovat tasan,
ylempané sarjataulukossa oleva saa paremman lahtérulmsisarjapisteetkin ovat tasan, pelaajat
heittavat noppaa. Ulosajaneista enemman heittoja sasaseeit paremman lahtéruudun.

Lahto

Kuljettajien tulee olla paikalla viimeista&an viisi mouttia ennen starttia ja asettaa autonsa aika-
ajojen mukaiseen lahtoruutuun. Viisi minuuttia ennen staah&ruudukko tiivistetdan niin, etta
valeja ei synny.

Pelaajat jotka tulevat myohemmin paikalle voivat téda@ Kilpailun normaalirenkailla
varikkopilttuusta vaihteella 1. Kun kilpailua johtava@on ajanut ensimmaisen tayden kierroksen



ei varikkopilttuusta enda voi lahtea radalle.

Kun lahtéruudukko on tiivistetty tallit valitsevat varikk@ipiunsa. Valintajarjestys on
l[&Ahtoruudukon mukainen. Tallit merkitsevat pilttuunsa omakakitiddn. Jos mukana on viisi tai
alle tallia, tallit saavat kayttoonsa kahden ruudun lksoipilttuun, muussa tapauksessa yhden
kokoisen pilttuun. Varikolle autoja mahtuu kuitenkin kuassakin tapauksessa vain yksi
kerrallaan.

Séaa ja renkaiden valinta

Ennen l&ht0& pelaajat asettavat autonsa lahtéruutudnojen rengastyyppi maaraytyy aika-ajoissa
kaytetyn rengastyypin mukaarKilpailuun pé&ésevien autojen maara riippuu liiganlligista
saannoista. Jos kilpailijoita on kuitenkin enemman Kahtdéruudukossa on paikkoja, ylimenevéat
autot sijoitetaan loogisesti lahtéruudukon jatkeeksi. Tankega heitetaan vallitseva saa.

Jos saaheitto on aurinkoinen tai sateinen, sdéa ei voitumukbko kilpailun aikana. Jos sdd on
vaihteleva, saa voi muuttua kesken kilpailun. Kun jokilagesta heittdd maksimit vaihteella viisi
(20) tai kuusi (30), heitetd&n uudestaan saaheitto. Jos sadaeisama kuin edellisella kerralla
heitetty sdéaheitto, saa ei voi vaihtua enaa kilpaillara. S&& ei voi vaihtua koskaan suoraan
sateesta auringoksi tai painvastoin vaan saatila siinbgyensin vaihtelevaan sédahan.

Startti

Ennen laht6a jokainen pelaaja heittdd D20. Heitollalagja saa huonon lahdon ja jaa paikalleen
l[&htoruutuun vuoroksi. Heitolla 2-19 1&ht6 on normaalipglaaja l&htee liikkkeelle vaihteella 1.
Heitolla 20 pelaaja saa lentavan 1ahdon ja saa ldilkkedelle kakkosvaihteella.

Liigasaannot

Liigapisteet

Kilpailuista jaetaan pistesijoja seuraavasti:
. Sija 10p

. Sija 8p

. Sija 6p

. Sija 5p

. Sija 4p

. Sija 3p

. Sija 2p

0o N o o0~ 0N B

. Sija 1p

MyoOs eliminoituneet pelaajat voivat saada sarjapisteitiminoituneiden pelaajien jarjestys
maaraytyy sen mukaan kuinka pitkalle he paasivat kilpsélu Kilpailu paattyy kun toiseksi
viimeinen liikkuva auto vylittdd maaliviivan. Viimeisen Kikuvan auton sijainti suhteessa
eliminoituneisiin maaraa viimeisen liikkuvan auton loppigiksen.



Pisteista taistellaan seka henkilokohtaisessa- dtt@edataruusluokassa. Yhdessa tallissa saa olla
kerrallaan kaksi autoa. Kilpailija saa vaihtaa talliakeeskauden, mutta keratyt tallipisteet eivat
siirry kilpailijan mukana.

Auton rakentaminen

Kauden alussa kuljettajat rakentavat itselleen autororAtdakentamiseen saa kayttdd yhteensa 23
varustepistettd, jotka saa jakaa eri ominaisuuksien kaapsavalintaisesti seuraavin rajoituksin:

Renkaat: 1-14 Jarrut: 0-10 Bensa: 0-7

Runko: 1-7 Ripustukset: 1-7 Moottori: 1-7 Varikkopisteet: 0-4

(ensimmaéinen rengas on spinnirengas)

Kuljettaja saa rakentaa autonsa uudestaan ennen joka@alpatin aika-ajoa, jos hanella ei ole
kahdeksaa liigapistetta kerattyna (yhtd&dn menetettya uutta). Taman tavoitteena on antaa
kokemattomille pelaajille mahdollisuus kehittaa autoseuraavaan kilpailuun.

Esimerkkimenopeleleja
Perus: Jarruvarjo:
6Re, 3Ja, 2Be, 3Ru, 3Ri, 3Mo, 3Vp 2Re, 7Ja, 4Be, 2Ru, 2Ri, 3Mo, 3Vp

Perusmenopeli sopii hyvin radalle kuin radall®en mink& jarruvarjo hévidd nopeudessa sen

ja soveltuu aika-ajoihinkin mukavasti. Riittav&aa kiinni turvallisuudessa. Linjojen

maara korjauspisteita takaa turvallisen matkablokkaukseen kova kone. Perdénajot on yleensa
valtettavissa helposti. Vaaraksi jaa jaada
ratkaisevista mutkista vajaaksi. Sadekelilla

Rengashirmu: jarruvarjo on aivan omaa luokkaansa. Aika-
12Re, 1Ja, 1Be, 2Ru, 2Ri, 3Mo, 2Vp ajojen helppous riippuuc vahvasti radasta.
Rengashirmu on nopea, mutta herkkéa

hajoamaan. Ehdottomana plussamankki:

rengashirmulla on uskomattomat aika-aja- .

ominaisuudet. Kilpailussa auto perust €, 2Ja, 1Be, SRu, 5Ri, 2Mo, 3Vp

vahvasti kolareiden valttamiseen, mieluitéefankin tavoitteena on aiheuttaa ja toivoa

tukevaan johtoasemaan ja quickstoppi@sumia ja roskaa radalle joista muut eivat

hyddyntadmiseen. Sadekelilla jarrujen puutteselvia. Paras ajolinja on aina ajattavissa

vuoksi ongelmissa. romusta huolimatta. Aika-ajot voivat olla
tankille haasteellisia.

Auton “kehittyminen”

Kuljettajan keratessa sarjapisteitda heidan autons&dmagle tasaisesti. Nopeasti tdma voi vaikuttaa
hieman epajohdonmukaiselta, mutta parantaa formulakaudeittg&yytta merkittavasti ja laittaa
kuumimmat kuskit ottamaan autoistaan kaiken irti pisteita tadasa.



Yksinkertaisuudessaan jokaista ansaitsemaansa kahdeksapistgitf kohti, pelaajan tulee
vahentda yksi vapaavalintainen varustepiste autostaan.

Kuljettajien kehittyminen

Kuljettajat kehittyvat urallaan keratessaan sarjapé&éteEnsimmaisen Kkuljettajapisteen saa
kerattyadn 50 sarjapistetta, jonka jalkeen seuraavestegni saa aina kaksinkertaisella
kuljettajapistemaaralla edelliseen (100,200 jne.). Yhdklljettajapisteella pelaaja saa heittaa
kerran Kkilpailussa uudestaan minkd tahansa oman vaipden&uljettajapisteet eivat nollaudu
kausien tai tallinvaihtojen yhteydessa.

Lisaksi jos tallissa on kaksi yli 50 sarjapistetta watl kerdnnyttd kuljettajaa, heidan
todennakdisyytensa tormata keskenaan toisiinsa on +1 suur€é&pd ei vaikuta kuljettajan
kolarointiin muiden kuin oman tallikaverin kanssa.



