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Yleistä
Jokaisella pelaajalla on edessään autonsa varustetaulukko, sekä vaihdekeppi. Vaihdekeppi ilmoittaa
millä  vaihteella  olet  ja  sitä  siirretään  ennen  heittoa uudelle  valitsemallesi  vaihteelle.
Varustetaulukossa on kuusi eri kohtaa, jotka kuvaavat auton ominaisuuksia ja kuntoa. Nämä kohdat
ovat renkaat, jarrut, polttoaine, ripustukset, moottori ja runko. Lisäksi varustetaulukossa on paikka
varikkopisteille,  jotka  ovat  tallien  sisällä  yhteisiä, eli  saman  tallin  kuljettajat  voivat  antaa
varikkopisteitä toisilleen halutessaan. Varuste ja varikkopisteistä pidetään kirjaa pelimerkeillä.

Kilpailuissa ajetaan kaksi-neljä kierrosta radasta riippuen.

Sääntöihin  on  korostettu  punaisella  kohdat  jotka  poikkeavat  perussäännöistä.  Näihin  kohtiin
kannattaa tutustua myös niiden, jolle peli on sinänsä tuttu. Otsikoiden  Kilpailu- ja Liigasäännöt
alainen osa on myös syytä kaikkien lukea.



Perussäännöt
Autoissa on kuusi vaihdetta joita kuvaavat vaihdenopat. Auto liikkuu niin monta ruutua kuin heität
nopasta. Kiihdyttäessä voit vaihtaa yhden vaihteen kerrallaan ylöspäin. Jarruttaessa voit vaihtaa 1-3
vaihdetta alaspäin. Jos kuitenkin vaihdat enemmän kuin yhden vaihteen kerralla alaspäin, joudut
käyttämään lisäksi varustepisteitä (kts. vaihteen vaihtaminen alaspäin). Lisäksi pelissä käytetään
tavallista D20 noppaa ja pelaajien tulee varoa sekoittamasta sitä viitosvaihteen nopean kanssa.

Vaihde Nopan väri Numerot

1 keltainen 1-2

2 oranssi 2-4

3 punainen 4-8

4 vihreä 7-12

5 violetti 11-20

6 sininen 21-30

Taulukko 1: Vaihdenoppien värit ja mahdolliset tulokset

Autot lähtevät liikkeelle ensimmäiseltä vaihteelta. Aika-ajoissa voit kuitenkin valita vaihteen jolla
lähdet liikkeelle (olet ottanut vauhtia edellisen kierroksen ennen nopeaa kierrosta).

Joka  pelikierroksella  pelaajat  liikuttavat  autojaan
vuorotellen  lähtien  kilpailua  johtavasta  pelaajasta.
Jos pelaajat  on suoralla  yhtä pitkällä,  suuremmalla
vaihteella  oleva  pelaaja  heittää  ensin.  Jos  pelaajat
ovat  samalla  vaihteella  edellisellä  vuorolla  ensiksi
linjaan saapunut pelaaja heittää ensin. (Kuva 1). Jos
pelaajat  ovat  yhtä pitkällä,  mutta toinen pelaaja on
ehtinyt  mutkaan,  mutkassa  oleva  pelaaja  heittää
ensin.  Mutkassa  yhtä  pitkällä  olevista  sisäkaarre
heittää ensin. Vaihteesta riippumatta. Jos autot ovat
poistumassa  mutkasta,  mutkasta  poistunut  pelaaja
heittää ensin.

Ajolinjat

Muiden  autojen  yli  ei  saa  ajaa  ja  autoilla  ei  saa
peruuttaa. Mutkissa auton tulee pysähtyä yhtä monta
kertaa  kuin  mutkassa  oleva  numero  osoittaa.
Mutkissa  kaistaa  saa  vaihtaa  vain  nuolten
osoittamalla  tavalla,  sama  pätee  myös  suorilla
oleviin  nuoliruutuihin.  Mutkissa  on  merkitty
tarvittavien  pysähdysten  lisäksi  mutkan  pisin  ja
lyhyin ajolinja laskemisen helpottamiseksi. 

Suoralla  ajolinjaa  vaihdettaessa  auto  ei  saa  palata
samalle  ajolinjalle  jossa  se  on  jo  kerran  saman
vuoron  aikana  suoralla  jo  käynyt.  Jos  kuljettajaKuva 1: Sallittua ja kiellettyä
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vaihtaa ajolinjaa, on ajonlinjanvaihtoliikkeet tehtävä peräkkäisillä siirroilla.

Tästä poikkeuksena on edessä olevien autojen ohitusliikkeet jolloin kuljettaja saa väistää edessä
olevaa autoa etuviistoon. Ohituksen jälkeen kuljettaja saa joko palata aikaisemmalle linjalle auton
eteen  tai  jatkaa  uutta  linjaa  joka  aiheutui  ohituksesta.  Ohitusliikkeitä  ei  lasketa  siis  ajolinjan
vaihdoksi. (Kuva 2)

Suoralla  sallitun  yhden  ajolinjan  vaihdon  per  kierros  saa  suorittaa  joko  ennen  tai  jälkeen
ohitustilanteen. Tyypillistä on vaihtaa samalla kierroksella ajolinjaa sekä ensin mutkassa nuolien
mukaan että sen jälkeen uudestaan suoralla. Tämä on täysin sallittua, koska suoralla tapahtuu vain
yksi ajolinjan muutos.

Imussa ajaminen (imuttaminen, slipstream)

Jos pysähdyt auton taakse joka on neljännellä tai suuremmalla vaihteella ja sinulla on vähintään
yhtä suuri vaihde voit ottaa vauhtia edessä olevan auton imusta ja saat kolme ylimääräistä liikettä.
Ylimääräisiin liikkeisiin pätee normaalit ohitussäännöt. Jos päädyt imuttaessasi toisen auton perään
saat ottaa uuden imutuksen uudesta autosta. Imuttaminen on vapaaehtoinen liike. Imutusliikkeisiin
saa käyttää jarruja normaaliin tapaan, samoin jarruja saa käyttää ennen imutusta päästäkseen toisen
auton imuun.

Varustepisteet

Varustepisteitä  käytetään kuvaamaan auton kulumaa  kilpailun  aikana.  Varustepisteitä  voi  saada
takaisin käymällä varikolla.

Rengas- ja jarrupisteet mutkissa

Auton pitää suorittaa mutkissa mutkassa olevan numeron verran pysähdyksiä mutkan aikana. Jos
auto  kuitenkin  liikkuu yli  mutkasta,  jossa  sen pitää  pysähtyä sanotaan että auto  “ajaa  mutkan
pitkäksi”  tai anglismia käyttäen “overshoottaa”. Overshoot-liike tapahtuu aina suoraan eteenpäin
samaa  linjaa  pitkin,  eikä  ajolinjaa  saa vaihtaa  mutkan jälkeen.  Mutkan ylimenevät  ruudut  voi

Kuva 2: Kikkailua parhaimmillaan

Önen: Ja nyt otti Das Massalle kyllä ohraset. Hän h eittää
nelosella kaksitoista ja on yhden renkaan kanssa ja  
ilman jarruja tässä kahden pysähdyksen mutkassa
pahoissa ongelmissa. Nyt voidaan nähdä ulosajo!

JeeJee: Paitsi jos osaa ajaa autoa toisin kuten sin ä.
Massa hanskaa homman ja ottaa mutkassa ensin
sisään. Sitten sallittu kaistanvaihto suoralla,
kaksi ohitusta jaaijai auto pysähtyy hyvään paikkaa n.

Mamma mia!
Latua!

Ei kakkosen
mutkassa sovi

hidastella.



paikata joko käyttämällä rengas- tai jarrupisteitä. Rengaspisteitä käytettäessä auto jätetään paikkaan
johon se liikkuu, mutta auton lasketaan pysähtyneen n ruutua taempana liikkeessään, jossa n on
käytettyjen rengaspisteiden määrä.  Jarrupisteitä käytettäessä auto  liikkuu m pistettä vähemmän,
jossa m on käytettyjen jarrupisteiden määrä. Jarrupisteitä saa käyttää myös mutkien ulkopuolella
kaikissa tilanteissa esimerkiksi muiden kilpailijoiden ajolinjojen tukkimiseen. Jos auto ei tee yhtään
pysähdystä  kahden  pysähdyksen  mutkan  aikana  auto  tuhoutuu,  riippumatta  olemassa  olevista
rengaspisteistä. Samoin tapahtuu jos pysähdyksiä tulee kolmen pysähdyksen mutkan alueelle vain
yksi. Auton oletetaan ajavan tilanteessa ulos, joten radalle ei synny roskaa.

Jos autosta kuluu viimeinen rengaspiste auto pyörähtää eli  spinnaa.  Spinnannut auto saa jatkaa
kilpailua,  mutta  aloittaa  vaihteella  1  ruudusta  johon spinnaus tapahtui.  Jos autolla  ei  ole  enää
rengaspisteitä  jäljellä  auto  ajaa  ulos.  Ulosajosta  ei synny  roskaa radalle.  Spinnannut  auto  saa
viimeisen rengaspisteen käytettyään yhden rengaspisteen takaisin. Viimeistä rengasta kutsutaankin
yleensä spinnirenkaaksi ja käytännössä se on tuhoutumattomassa autossa aina käytettävissä.

Rengaspisteitä käytettäessä on erikoissääntö tapauksiin,  jolloin auto liikkuu seuraavaan mutkaan
asti rengaspisteiden avulla  niin että edelliseen mutkaan suoritetaan vaadittu määrä pysähdyksiä.
Tätä  tilannetta  kutsutaan  ammattislangilla  mutkan  “korkkaamiseksi”  ja  auto  lasketaan
pysähtyneeksi sekä edellisessä mutkassa (rengaspisteitä käyttäen) että seuraavassa mutkassa jossa
auto fyysisesti sijaitsee.

Kuva 3: Mutkan korkkaus

Tyypillisesti rengaspisteet ovat siis jarrupisteitä parempia, kun tavoitellaan nopeutta, mutta niiden
käyttötarkoitus on rajatumpi jarrupisteisiin verrattuna etenkin ruuhkatilanteissa.

Kolarointi

Jos auto pysähtyy liikkeensä jälkeen toisen auton viereiseen ruutuun (ruutujen sivut  tai kulmat
koskettavat toisiaan) molemmat autot tekevät törmäyskokeen heittämällä D20. Numerolla 1 auto
menettää yhden runkopisteen.  Jos kolari tapahtuu kahden tai useamman pysähdyksen mutkassa,
autot  kolaroivat  mutkan  numeroa  vastaavalla  ja  sitä  pienemmillä  heitoilla. Auton  menettäessä
runkopisteen auton alla olevaan ruutuun asetetaan aina yksi roskalätkä per menetetty runkopiste
kuvaamaan autosta irronnutta romua.  Kuljettajan pitää kokeilla osumaa jokaisesta autosta jonka
viereen hän pysähtyy. Jos auto menettää viimeisen runkopisteen auto hajoaa. Auto poistetaan radalta
ja tuhoutumiskohtaan asetetaan runkopisteen menetyksen vuoksi yksi roskalätkä.

Önen: Ja aivan liian kovaa ollaan tulossa
mutkaan. Nelosella mutka menee väkisin pitäksi!

JeeJee: Mutta se on tarkoituskin. Limonchello
hakee korkkausta ja heittää nelosvaihdetta. 
Ysillä auto liukuu seuraavaan mutkaan ja
kolme rengasta käyttämällä Limonchello
pysähtyy molemmissa mutkissa samalla heitolla.



Peräänajot

Jos auto pystyy välttämään toisen auton ajolinjoja vaihtamalla tai jarruja ja renkaita käyttämällä
niin,  että auto ei eliminoidu,  suoraa peräänajoa ei voi tapahtua ja  kuljettajan on valittava tämä
ajolinja.  Jos törmäys on kuitenkin  välttämätön,  kuljettajan  pitää  valita pisin  ajolinja  ja  käyttää
kaikki jarrupisteensä. Jos jarrupisteet  eivät  riitä,  autosta käytetään kaikki rengaspisteet  niin,  että
kaksi  rengaspistettä  lasketaan  yhdeksi  jarrupisteeksi  alaspäin  pyöristäen. Jos  auton  viimeinen
rengaspiste  eli  spinnirengas käytettään tapahtumassa auto spinnaa ja spinnirenkaan saa takaisin
normaalisti. Jos auto kuitenkin kaikesta huolimatta ei pysähdy, auto tuhoutuu ja edessä oleva auto
saa yhden automaattisen osuman runkoonsa ja menettää yhden runkopisteen.

Roskaa radalla

Jos auto  ajaa yhden tai  useamman roskalätkän yli  auton pitää  kokeilla  ripustusten  kestävyyttä
heittämällä D20 jokaista roskalätkää kohti. Heitolla 1-4 auto menettää yhden ripustuksen. Jokaisesta
menetetystä  ripustuksesta lisätään uusi  roskalätkä  kasaan.  Roskalätkiä  voi olla  yhdessä kasassa
enintään viisi, tämän jälkeen roskakasa pysyy viidessä roskalätkässä vaikka kasaan syntyisi uusia
roskalätkiä. Jos auton ripustuspisteet putoavat nollaan auto hajoaa ja poistetaan radalta.

Moottoritestit

Jos kuljettaja heittää vaihteella viisi tai kuusi maksimit (viidennellä 20 tai kuudennella 30)  nopan
heittäneen  kuljettajan täytyy  kokeilla  moottorinsa  kestävyyttä.  D20  heitolla  1-4  auto  menettää
yhden moottoripisteen. Jos auto menettää moottoripisteen auton alle asetetaan yksi roskalätkä. Jos
auton moottoripisteet vähenevät nollaan auto tuhoutuu.

Sadekelillä moottoripisteen menettää heitolla 1-3.
Aurinkoisella säällä moottoripisteen menettää heitolla 1-5.

Vaihteen vaihtaminen alaspäin

Jos kuljettaja haluaa vaihtaa vaihdetta alaspäin enemmän kuin yhden pykälän hänen tulee käyttää
tähän varustepisteitä.

– Kaksi vaihdetta alaspäin  yksi bensapiste�
– Kolme vaihdetta alaspäin  yksi bensa- ja jarrupiste�
– Neljä vaihdetta alaspäin  yksi bensa-, jarru- ja moottoripiste�

Vaihdetta alaspäin vaihdettaessa moottoripisteen menetyksestä ei synny radalle roskalätkää.

Varikko

Ensimmäisen  kierroksen  jälkeisillä  kierroksilla,  kuljettajilla  on  mahdollisuus  käydä  varikolla
korjaamassa autoaan, sekä vaihtamassa rengastyyppiä. Varikolle ei saa ajaa lähtökierroksella ennen
ensimmäistä kierrosta,  vaikka lähtöruutu olisi varikkopilttuun sisäänkäynnin takana. Pelaajan on
ennen heittoa ilmoitettava meneekö hän varikolle ja minkä pysähdyksen hän varikolla tekee. Jos
pelaaja ei ilmoita mitään, oletetaan hänen jatkavan ajoa varikon ohi. Jos pelaajan heitto jää varikolta
vajaaksi,  hän saa seuraavalla  heittovuorollaan muuttaa suunnitelmaansa.  Pelaajien pitää muistaa
ilmoittaa tässä tapauksessa uudestaan ennen heittoaan mitä hän aikoo tehdä.

Varikkopysähdyksiä on kolmea tyyppiä ja ne maksavat varikkopisteitä seuraavasti:



– nopea pysähdys (quick stop) 1 varikkopiste
– normaali pysähdys (full stop) 2 varikkopistettä
– täysi pysähdys (full repair stop) 3 varikkopistettä.

Nopeassa pysähdyksessä  pelaaja  saa auton rengaspisteet täyteen,  lisäksi  hän voi  vaihtaa auton
rengastyypin.  Rengastyyppi  on  ilmoitettava  heti  pysähdyksen  yhteydessä.  Pelaajan  saapuessa
varikkopilttuuseensa hän heittää D20,  heitolla  1-10 auto liikkuu heti puolet  nopan osoittamasta
lukemasta (ylöspäin pyöristäen) ja auto on vaihteella 4. Heitolla 11-20 pelaaja lähtee pilttuusta vasta
seuraavalla vuorolla vastaavasti, kuin hän olisi edellisellä vuorolla vaihteella 4 (hän saa siis nostaa
vaihteen  myös viitoseen halutessaan).

Normaalissa pysähdyksessä pelaaja saa auton rengas-, jarru- ja bensapisteet täyteen. Pelaaja lähtee
varikkopilttuusta seuraavalla vuorolla vaihteella 4.

Täydessä pysähdyksessä pelaaja saa takaisin auton kaikki pisteet (lukuun ottamatta varikkopisteitä).
Pelaajalla  kuluu  yksi  kokonainen  vuoro  täyteen  pysähdykseen.  Merkiksi  tästä  pelaaja  kääntää
autonsa  osoittamaan  väärään  suuntaan  ajaessaan  varikolle ja  kääntää  autonsa  menosuuntaan
seuraavalla vuorolla. Pelaaja lähtee varikkopilttuusta seuraavalla vuorolla vaihteella 4.

Pelaajan on pakko tehdä varikkopysähdys jos hän ajaa varikkosuoralle. Varikkosuoralle ei saa ajaa
jos  pelaajalla  ei  ole  varikkopisteitä  jäljellä.  Varikkosuoralla  ei  tarvitse  tehdä kolarointitestiä  ja
peräänajo ei ole mahdollista. Auto pysähtyy automaattisesti edessä olevan auton perään, jos liikettä
ei saada suoritettua loppuun. Varikkopilttuussa voi olla vain yksi tallin auto kerrallaan.

[lue,  jos  olet  pissapää] Varikolla  on  ajettava  vähintään  vaihteella  4  tai  pyrittävä  tähän
mahdollisimman  nopeasti  (esimerkiksi  tilanteessa  jossa  on  spinnannut  juuri  ennen  varikon
sisäänmenoa). Jos heiton vaihteen minimitulos kuitenkin riittää varikkosuoralta ulospääsyyn,  saa
pienemmälläkin  vaihteella  ajaa,  mutta  tällöin  jarrujen  käyttö  on  kielletty.  (Nämä  säännöt  on
olemassa  epäurheilumaisen  tallikaverin  auttamisen  ehkäisemiksi,  nk.  “ajan  ykkösellä
varikkosuoran”-taktiikka. Jarrujen  käyttö  varikolla  on sallittua,  myös  sikailuun,  kunhan vaihde
pysyy nelosessa tai suuremmassa. [lue, jos olet pissapää]

Varikkosuoralla  olevat  autot liikkuvat  normaalin heittojärjestyksen mukaisesti.  Jos tilanne ei ole
itsestään selvä, maalisuora liikkuu ensin.

Muut säännöt

Rengassäännöt

Kuljettajilla on mahdollisuus valita renkaansa ennen kilpailua. Seuraavassa taulukossa on listattu
sään vaikutus eri rengastyyppeihin sekä moottori ja kolaritesteihin. 2 x overshoot tarkoittaa, että
pelaajan on käytettävä kaksi rengaspistettä yhden ruudun overshootin korvaamiseen. Jos toinen
käytetyistä renkaista on spinnirengas, auto spinnaa. Jos jäljellä on pelkkä spinnirengas, auto ajaa
ulos.



Säätaulukko

Sää Moottoritestit Sileät renkaat Normaalit renkaat Saderenkaat

Sade 1-3 +3 liikettä mutkassa,
2 x overshoot

+3 liikettä mutkassa +1 liike
mutkassa

Normaali 1-4 +1 vaiheen noppa kaikkiin
liikkeisiin yhden
kierroksen ajan,
2 x overshoot 

- 2 x overshoot

Aurinkoinen 1-5 +1 vaihteen noppa
kaikkiin liikkeisiin yhden
kierroksen ajan

- 2 x overshoot
+ melting

Melting  =  jos  kuljettaja  ajaa  vaihteella  4  tai  suuremmalla,  kuljettajan  täytyy  kokeilla  auton
renkaiden kestävyyttä heittämällä D20. Heitolla 1-4 kuljettaja menettää rengaspisteen. Jos autossa
on enää spinnirengas jäljellä, testiä ei tarvitse suorittaa. 

Kilpailusäännöt

Aika-ajot

Ennen aika-ajoja  heitetään aika-ajoissa  vallitseva  sää. Sää  on sama  kaikille  kilpailijoille  aika-
ajoissa. Ennen aika-ajoihin lähtöä pelaaja valitsee rengastyyppinsä. Pelaajan on startattava samalla
rengastyypillä  joita  hän  käyttää  aika-ajoissa  myös  itse  kilpailuun. Ennen  varsinaista  kilpailua
heitetään kuitenkin uusi sääheitto. Aika-ajoissa käytetyt auton varustepisteet saa kilpailuun takaisin.

Aika-ajot ajetaan ennen kilpailua käyttäen kuljettajan kauden alussa rakentamaa autoa (autoa jossa
ei ole pistevähennyksiä). Pelaajalla on käytettävissään yksi aika-ajokierros. Aika-ajoissa tulee olla
läsnä vähintään yhden liigakuraattorin pitämässä kirjaa aika-ajoheitoista. Aika-ajot lähtevät keskeltä
rataa maaliviivan takaa ja päättyvät kun auto on vähintään puoliksi ylittänyt maaliviivan. Aika-ajot
aloitetaan  vaihteelta  1,  mutta  lentävää  lähtöä  ei  testata  aika-ajoissa.  Lopullinen  aika-ajoaika
määräytyy seuraavasti: ensimmäinen aikayksikkö = heitot jotka menivät radan kiertämiseen, toinen
aikayksikkö = kuinka monta ruutua auto oli vajaa maaliviivasta ennen viimeistä heittoa (esim. kaksi
ruutua vajaa on .02), lopuksi heitetään D20 jotka lisätään aikaan esittämään kolmatta aikayksikköä.
Ajat  ovat  siis  tyypillisesti  mallia  “14:11:06”.  Ulosajaneet  merkitsevät  ulosajonsa  kirjoittamalla
listaan  OUT,  sekä  nopanheiton,  monennellako  heitolla  ulosajo  tapahtui.  Jos  ajat  ovat  tasan,
ylempänä sarjataulukossa oleva saa paremman lähtöruudun. Jos sarjapisteetkin ovat tasan, pelaajat
heittävät noppaa. Ulosajaneista enemmän heittoja saaneet saavat paremman lähtöruudun.

Lähtö

Kuljettajien tulee olla paikalla viimeistään viisi minuuttia ennen starttia ja asettaa autonsa aika-
ajojen mukaiseen lähtöruutuun. Viisi minuuttia ennen starttia lähtöruudukko tiivistetään niin, että
välejä ei synny.

Pelaajat  jotka  tulevat  myöhemmin  paikalle  voivat  aloittaa  kilpailun  normaalirenkailla
varikkopilttuusta vaihteella 1. Kun kilpailua johtava auto on ajanut ensimmäisen täyden kierroksen



ei varikkopilttuusta enää voi lähteä radalle.

Kun  lähtöruudukko  on  tiivistetty  tallit  valitsevat  varikkopilttuunsa.  Valintajärjestys  on
lähtöruudukon mukainen. Tallit  merkitsevät pilttuunsa omalla merkillään. Jos mukana on viisi tai
alle  tallia,  tallit  saavat käyttöönsä kahden ruudun kokoisen pilttuun,  muussa tapauksessa yhden
kokoisen  pilttuun.  Varikolle  autoja  mahtuu  kuitenkin  kummassakin  tapauksessa  vain  yksi
kerrallaan.

Sää ja renkaiden valinta

Ennen lähtöä pelaajat asettavat autonsa lähtöruutuun. Autojen rengastyyppi määräytyy aika-ajoissa
käytetyn  rengastyypin  mukaan. Kilpailuun  pääsevien  autojen  määrä  riippuu  liigan  erillisistä
säännöistä. Jos kilpailijoita on kuitenkin enemmän kuin lähtöruudukossa on paikkoja, ylimenevät
autot sijoitetaan loogisesti lähtöruudukon jatkeeksi. Tämän jälkeen heitetään vallitseva sää.

Jos sääheitto on aurinkoinen tai sateinen,  sää ei voi muuttua koko kilpailun aikana. Jos sää on
vaihteleva, sää voi muuttua kesken kilpailun. Kun jokin pelaajista heittää maksimit vaihteella viisi
(20) tai kuusi (30), heitetään uudestaan sääheitto. Jos sääheitto on sama kuin edellisellä kerralla
heitetty sääheitto, sää ei voi vaihtua enää kilpailun aikana.  Sää ei voi vaihtua koskaan suoraan
sateesta auringoksi tai päinvastoin vaan säätila siirtyy aina ensin vaihtelevaan säähän.

Startti

Ennen lähtöä jokainen pelaaja heittää D20. Heitolla 1 pelaaja saa huonon lähdön ja jää paikalleen
lähtöruutuun vuoroksi.  Heitolla  2-19 lähtö on normaali  ja  pelaaja  lähtee liikkeelle  vaihteella 1.
Heitolla 20 pelaaja saa lentävän lähdön ja saa lähteä liikkeelle kakkosvaihteella. 

Liigasäännöt

Liigapisteet

Kilpailuista jaetaan pistesijoja seuraavasti:

1. Sija 10p

2. Sija 8p

3. Sija 6p

4. Sija 5p

5. Sija 4p

6. Sija 3p

7. Sija 2p

8. Sija 1p

Myös  eliminoituneet  pelaajat  voivat  saada  sarjapisteitä.  Eliminoituneiden  pelaajien  järjestys
määräytyy  sen  mukaan  kuinka  pitkälle  he  pääsivät  kilpailussa.  Kilpailu  päättyy  kun  toiseksi
viimeinen  liikkuva  auto  ylittää  maaliviivan.  Viimeisen  liikkuvan  auton  sijainti  suhteessa
eliminoituneisiin määrää viimeisen liikkuvan auton loppusijoituksen. 



Pisteistä taistellaan sekä henkilökohtaisessa- että tallimestaruusluokassa. Yhdessä tallissa saa olla
kerrallaan kaksi autoa. Kilpailija saa vaihtaa tallia kesken kauden, mutta kerätyt tallipisteet eivät
siirry kilpailijan mukana.

Auton rakentaminen

Kauden alussa kuljettajat rakentavat itselleen auton. Auton rakentamiseen saa käyttää yhteensä 23
varustepistettä, jotka saa jakaa eri ominaisuuksien kanssa vapaavalintaisesti seuraavin rajoituksin:

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

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

(ensimmäinen rengas on spinnirengas)

Kuljettaja saa rakentaa autonsa uudestaan ennen jokaisen osakilpailun aika-ajoa, jos hänellä ei ole
kahdeksaa liigapistettä kerättynä (yhtään menetettyä  ominaisuutta).  Tämän tavoitteena on antaa
kokemattomille pelaajille mahdollisuus kehittää autoaan seuraavaan kilpailuun.

Esimerkkimenopelelejä

Perus:

6Re, 3Ja, 2Be, 3Ru, 3Ri, 3Mo, 3Vp

Perusmenopeli sopii hyvin radalle kuin radalle
ja soveltuu aika-ajoihinkin mukavasti.  Riittävä
määrä korjauspisteitä takaa turvallisen matkan.

Rengashirmu:

12Re, 1Ja, 1Be, 2Ru, 2Ri, 3Mo, 2Vp

Rengashirmu  on  nopea,  mutta  herkkä
hajoamaan.  Ehdottomana  plussana
rengashirmulla  on  uskomattomat  aika-ajo-
ominaisuudet.  Kilpailussa  auto  perustuu
vahvasti  kolareiden  välttämiseen,  mieluiten
tukevaan  johtoasemaan  ja  quickstoppien
hyödyntämiseen.  Sadekelillä  jarrujen puutteen
vuoksi ongelmissa.

Jarruvarjo:

2Re, 7Ja, 4Be, 2Ru, 2Ri, 3Mo, 3Vp

Sen  minkä  jarruvarjo  häviää  nopeudessa  sen
saa  kiinni  turvallisuudessa.  Linjojen
blokkaukseen kova kone. Peräänajot on yleensä
vältettävissä  helposti.  Vaaraksi  jää  jäädä
ratkaisevista  mutkista  vajaaksi.  Sadekelillä
jarruvarjo  on  aivan  omaa  luokkaansa.  Aika-
ajojen helppous riippuuc vahvasti radasta.

Tankki:

5re, 2Ja, 1Be, 5Ru, 5Ri, 2Mo, 3Vp

Tankin  tavoitteena  on  aiheuttaa  ja  toivoa
osumia  ja  roskaa  radalle  joista  muut  eivät
selviä.  Paras  ajolinja  on  aina  ajattavissa
romusta  huolimatta.  Aika-ajot  voivat  olla
tankille haasteellisia.

Auton “kehittyminen”

Kuljettajan kerätessä sarjapisteitä heidän autonsa heikkenee tasaisesti. Nopeasti tämä voi vaikuttaa
hieman epäjohdonmukaiselta, mutta parantaa formulakauden jännittävyyttä merkittävästi ja laittaa
kuumimmat kuskit ottamaan autoistaan kaiken irti pisteitä kalastaessa.



Yksinkertaisuudessaan  jokaista  ansaitsemaansa  kahdeksaa  sarjapistettä  kohti,  pelaajan  tulee
vähentää yksi vapaavalintainen varustepiste autostaan.

Kuljettajien kehittyminen

Kuljettajat  kehittyvät  urallaan  kerätessään  sarjapisteitä.  Ensimmäisen  kuljettajapisteen  saa
kerättyään  50  sarjapistettä,  jonka  jälkeen  seuraavan  pisteen  saa  aina  kaksinkertaisella
kuljettajapistemäärällä  edelliseen  (100,200  jne.).  Yhdellä  kuljettajapisteellä  pelaaja  saa  heittää
kerran  kilpailussa uudestaan minkä tahansa oman vaihdenopan. Kuljettajapisteet  eivät  nollaudu
kausien tai tallinvaihtojen yhteydessä.

Lisäksi  jos  tallissa  on  kaksi  yli  50  sarjapistettä  urallaan  kerännyttä  kuljettajaa,  heidän
todennäköisyytensä  törmätä  keskenään  toisiinsa  on  +1  suurempi.  Tämä  ei  vaikuta  kuljettajan
kolarointiin muiden kuin oman tallikaverin kanssa.


