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Bonus Overshooting| Slittamento Bonus Overshooting| Slittamento
Pneumatici Normali nessuno x1 nessuno nessuno x1 una casella
Pneumatici Sportivi +1 (1° giro) x2 nessuno nessuno x2 una casella

Se un pilota ottiene il risultato massimo in 5° 0 6° Marcia, alla fine del suo turno, se ti trovi in 4°, 5° 0 6°

marcia devi effettuare un test verifica motore
Verifica Motore pista asciiutta: da 1 a 4 su un D20, perdi un PM e lasci una Macchia d'Olio nella casella di destinazione

Verifica Motore pista bagnata: da 1 a 3 su un D20, perdi un PM e lasci una Macchia d'Olio nella casella di destinazione

Penalita di -1 al tiro di dado in caso di pista bagnata
Penalita di -1 al tiro di dado in caso in cui I'auto adiacente per cui si fa il test, sia in testacoda, stallo o eliminata

Tenuta di Strada su pista asciutta: da 1 a 4 su un D20 perdi un Punto Sospensione
Tenuta di Strada su pista bagnata: da 1 a 5 su un D20 perdi un Punto Sospensione
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[Test di Affidabilita Meccanica tira un D20 (con segnalino "Auto Danneggiata" il pilota & eliminato automaticamente):

da 1a 12 l'auto é eliminata
da 13 a 17 I'auto va in testacoda ed acquisisce il segnalino "Auto Danneggiata"

con 18+ Il'auto acquisisce il segnalino "Auto Danneggiata"

daladperdilPB+1PM

da5a19perdilPB
con 20 nessun consumo

per saltare 1 marcia spendi 1 PT
per saltare 2 marcie spendi 1 PT + 1 PF
per saltare 3 marcie spendi 1 PT + 1 PF + 1 PM

Forzare il blocco
Se il pilota si trova la strada bloccata, puo attraversare, ma non sostare,

una sola casella che lo blocca, pagando 1 Punto Freno ed 1 Punto
Carrozzeria; un segnalino detriti dovra essere posto nella casella dove la

Frenata d'Emergenza

1 2% 2% 2% 2% 2%

Punti Gomma o o0 1 2 3% 3*
Punti Carrozzeria 0 0 0 0 0 1
e possibile utilizzare un PP al posto dei Punti Struttura contrassegnati con *

Punti Freno

vettura termina il movimento.

Cambio gomme e ripristino di 2 Punti Benzina; tentativo uscita box nello stesso turno di entrata

Veloce:
Cambio gomme e ripristino di 4 PB e di 1 PA +2 PA per ogni PX assegnato; tentativo uscita box turno succesivo

Lunga:

marcia ingresso ai box

successo  entrata ai box successo entrata ai box
dichiarata 4° Marcia o inferiore

marcia ingresso ai box

non dichiarata  4° Marcia o inferiore
dichiarata 5° Marcia

non dichiarata  5° Marcia
16+ non dichiarata  6° Marcia 13+ dichiarata 6° Marcia




