ERWEITERUNG

Wiihrend die Legendenzu ihren Wagen gehe
Wahrend du festgeschnallt wirst, nimms
Lenkrad noch ein bisschen fester. Hierfiirh
HeiBe die neuen Legenden fiir Heat willkommen. Stell deinKénnen gegen diese gerissenen,
automatisierten Rennfahrer auf die Probe, egal ob im Solo-Modus oderim Mehrspielerspiel.

n, scheint die Welt fiir einige Sekunden stillzustehen.
t du einen tiefen Atemzug und umklammerst das
ast du trainiert: Das ist das Rennen deines Lebens!
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Schwierigkeitsgrad

Legt als Erstes die Legendenkarten aus dem Grundspiel beiseite und wahlt einen Schwierigkeitsgrad
zwischen Tund 6 (aufsteigende Schwierigkeit).
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Fiir Schwierigkeitsgrad 1 nehmt ihr einfach ein beliebiges Legendendeck dieser Erweiterung.
Ignoriert dabei die Sterne auf den Karten. So haben die Karten den gleichen Schwierigkeitsgrad
wie die Legenden des Grundspiels, aber ihr kdnnt mit bis zu 12 Rennwagen spielen.

Fiir Schwierigkeitsgrad 2 oder hdher nutzt ihr das Sternmodul (siehe S. 4).

Schwierigkeitsgrad 2: Nutzt das griine Deck.

Schwierigkeitsgrad 3: Mischt das griine und gelbe Deck zusammen.
Schwierigkeitsgrad 4: Nutzt das gelbe Deck.

Schwierigkeitsgrad 5: Mischt das gelbe und rote Deck zusammen.
Schwierigkeitsgrad 6: Nutzt das rote Deck.

Mit Schwierigkeitsgrad 2 bis 6 konnt ihr das Rivalenmodul (siehe S. 5) hinzunehmen. Damit
erhalten manche Legenden noch mehr Effekte.

Legenden im Spiel

Die Regeln aus dem Legendenmodul des Grundspiels (siehe ,Modul: Legenden” in den Profiregeln
des Grundspiels, S. 5) bleiben unverandert, auBer sie werden durch diese Anleitung modifiziert.

Wenn ihr mit Aggressiven Legenden aus den Erweiterungen spielen wollt, wendet auch diese
Regeln an.

Adrenalin

Eine Legende kann jetzt von Adrenalin profitieren, wenn sie zu Beginn des Durchgangs ganz
hinten lag (bei 5 oder mehr Rennwagen die hintersten zwei). Sie fahrt nach ihrer normalen
Bewegung 1 Feld zusétzlich (sie kann dabei blockiert werden).
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Mehrere Effekte

Erhalt eine Legende mehrere Effekte wie Adrenalin, Stern- und/oder Rivaleneffekte, wendet sie
so an, dass der Rennwagen mdglichst viele Felder nach vorne bewegt wird (Windschatten immer
zuletzt).

Meisterschaft

Spielt ihr eine Meisterschaft, kdnnt ihr Gberlegen, ob ihr die Schwierigkeit der Legenden nach
jedem Rennen erhdht. Die Spieleautoren beginnen die Saison am liebsten mit Legenden der
Schwierigkeit 2 und erhdhen die Schwierigkeit mit jedem Rennen um 1.

[hr konnt in der Meisterschaft zusatzlich das Rivalenmodul hinzunehmen.

M.E,JA,« .

Legenden erhalten jetzt Effekte wie Windschatten oder Vollgas.
Dieses Modul kdnnt ihr in einzelnen Rennen oder in Meisterschaften verwenden.

rnmodul-

Wahlt ihr wahrend der Spielvorbereitung einen Schwierigkeitsgrad zwischen 2 und 6, mischt die
Legendeneffektkarten und legt sie als verdeckten Stapel neben das Legendendeck.

In jedem Durchgang deckt ihr nach dem Aufdecken der Legendenkarte auch die oberste Karte
des Legendeneffektstapels auf. Jede Legende mit einem Stern erhalt den Sterneffekt der Karte.

Kann der Sterneffekt nicht angewendet werden, fahrt die Legende als Ersatzeffekt +1 Feld.
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Die zwei Legenden an der Spitze werden zu euren Rivalen. Rivalen wurden fiir die Meisterschaft
entworfen, kénnen aber auch in einzelnen Rennen verwendet werden.

Wahlt einen Schwierigkeitsgrad zwischen 2 und 6, da Rivalen das Sternmodul verwenden, das auf
Schwierigkeitsgrad 1nicht hinzugenommen wird.

® Einzelrennen: Die beiden vordersten Legenden auf den Startpositionen werden
zu euren Rivalen. Verwendet die beiden passenden Rivalenkarten,
damit ihr immer wisst, welche Farben die Rivalen haben.

® Meisterschaft: Im ersten Rennen der Meisterschaft gibt es keine Rivalen. Ab
dem zweiten Rennen werden immer die beiden Legenden mit den
meisten Punkten die Rivalen. So kdnnen von Rennen zu Rennen
unterschiedliche Legenden zu Rivalen werden. Nutzt die passenden
Rivalenkarten fiir eine bessere Ubersicht.

In jedem Durchgang wendet ihr fiir die beiden Rivalen den Rivaleneffekt an, der rechts auf der
Legendeneffektkarte abgebildet ist. Zeigt die Legendenkarte fiir die beiden Rivalen auch einen
Stern, wendet ihr den Sterneffekt zusatzlich an.

Hinweis: Falls ein Rivale zwei Mal den gleichen Effekt erhdlt, wird er nur ein Mal angewendet.
Musste der Sterneffekt durch den ,+1 Feld*-Effekt ersetzt werden, zdhlt es nicht mehr als
gleicher Effekt. Die Legende erhilt dann trotzdem den Rivaleneffekt.
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+1FELD

Jeder Sterneffekt hat einen Ersatzeffekt: Die Legende fahrt 1Feld zusétzlich, wenn der Sterneffekt
nicht angewendet werden konnte. Die zusatzliche Bewegung wird nach der normalen Bewegung
angewendet. Sie kann dabei blockiert werden.

VOLLGAS

Dieser Effekt wird angewendet, wenn die Legende an eine Kurve heranfdhrt
(siehe ,B\ An die Kurve heranfahren” in den Profiregeln des Grundspiels, S. 5). Statt
der Hochstgeschwindigkeit (Zahl im Helm ihrer Farbe) fahrt die Legende 20 Felder.
Wiirde sie damit die nachste Kurvenlinie Uiberqueren, fahrt sie stattdessen auf das
Feld vor der Kurvenlinie.

AERODYNAMIK

Mit diesem Effekt kann die Legende bis zu 3 Felder weiter fahren. Alle Felder, die sie dabei betritt/
durchquert, miissen komplett frei von anderen Rennwagen sein und das Feld, auf dem sie landet,
muss einen Rennwagen direkt vor sich haben (egal, auf welcher Position).

GEANDERTE GESCHWINDIGKEITSBEGRENZUNG
Dieser Effekt wird angewendet, wenn die Legende eine Kurve durchfdhrt (siehe ,A\ Kurven durchfahren”
in den Profiregeln des Grundspiels, S. 5). Zahlt +2 zur Geschwindigkeit der Legende hinzu.

WINDSCHATTEN

Die Legende darf nach den gewohnten Windschatten-Regeln 2 weitere Felder fahren.

Hinweis: Wetter- und Streckeneffekte wie der Windschatten-Bonus oder Kein Windschatten werden
ebenfalls beriicksichtigt. Die Legende nutzt den Windschatten-Bonus, um sich so weit wie méglich
nach vorne zu bewegen.




WAGHALSIG

Dieser Effekt wird angewendet, wenn die Legende eine Kurve durchfdhrt (siehe ,A\ Kurven durchfahren”
in den Profiregeln des Grundspiels, S. 5). Die Legende darf eine weitere Kurvenlinie {iberqueren
(egal, wie viele sie bereits iiberquert hat).

Wichtig! Waghalsig gilt fiir die gesamte Bewegung der Legende in diesem Durchgang.

BLOCKIEREN
Wenn die Legende ihre Bewegung beendet, stellt sie schrég auf das Feld, um anzuzeigen, dass sie
alle Positionen des Feldes besetzt. Wenn nur noch eine Position frei ist, stellt sie schrag darauf.

Sie blockiert das Feld. Ein Wagen, der auf dem Feld direkt hinter dem blockierten Feld landet, kann
keinen Windschatten ausnutzen.

WENDIG
Die Legende wird wahrend keiner Bewegung im Durchgang
blockiert.

Wenn die Legende wahrend eines Schrittes auf einem blo-
ckierten oder besetzten Feld stehen bleiben wiirde, stellt
den Rennwagen einfach neben die Rennstrecke. Beendet
die Legende ihre Bewegung dort, stellt den Rennwagen
an die Leitlinie. Die Legende bewegt sich im nachsten
Durchgang als Erstes. Ist noch eine Position eines Feldes,
auf dem die Legende ihre Bewegung beendet, frei, versetzt
den anderen Rennwagen auf die andere Position, sodass
die Legende naher an der Leitlinie steht.

Hinweis: Beenden mehrere Legenden mit Wendig-Effekt
ihre Bewegung auf dem gleichen Feld, bewegt sich im
ndchsten Durchgang die Legende als Erstes, die spdter
angekommen ist.
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