
	materiaal
	

	72 tempokaarten
	waarmee de spelers hun auto’s kunnen versnellen en afremmen. De snelheid van de auto’s van de spelers bereken je door de som te maken van de 3 openliggende kaarten en de afgegeven speelchips.

	VOORBEREIDING
	

	tempokaarten en speelchips klaar leggen
	Schud de tempokaarten en leg ze klaar als gedekte stapel. Afgelegde kaarten worden daarnaast op een aflegstapel gelegd. Als de neemstapel op is wordt de aflegstapel geschud en omgedraaid. 

Daarnaast worden de speelchips gelegd.

	1 auto

8 tempokaarten

3 chips
	Elke speler neemt een auto, neemt gesloten 8 tempokaarten in zijn hand en legt 3 chips open voor zich.

De auto wordt met behulp van de tempokaarten gecontroleerd. Met de chips kan de snelheid van de auto’s tijdelijk veranderd worden (+10 of –10 per afgegeven chip).

	8 wegstukken
	De kaarten met wegstukken worden geschud. Acht wegstukken worden open naast elkaar gelegd. Zij vormen de racebaan. De resterende kaarten blijven uit het spel.

Rechte stukken hebben geen snelheidsbeperking, terwijl in de bochten een maximum-snelheid geldt.

Het waarschuwingsbord op een wegstuk bepaalt de uitwerking op de openliggende tempokaarten van de speler. Zo verhoogt het bord afdaling de snelheid van de auto van de speler.

	de jongste achteraan

de oudste vooraan
	De jongste speler plaatst zijn auto op positie 7. De tweede jongste speler op positie 6, enz. De auto van de oudste speler staat het verst vooraan.

De resterende vrije plaatsen worden bezet met “hazen”.

Zodra je met het spel vertrouwd bent gebruik je de bijkomende regel van de trainingsronde. Die zorgt voor een eerlijker startopstelling.

	3 tempokaarten open leggen
	Alle spelers leggen gelijktijdig 3 tempokaarten uit hun hand open voor zich: één kaart links, één kaart in het midden, één kaart rechts.

Elke tempokaart toont een snelheid tussen 10 en 60 km/u. Tijdens het spel liggen deze 3 kaarten open voor elke speler. Die kaarten bepalen de snelheid van zijn auto. De hazen worden door een eigen mechanisme voortbewogen.

De waarschuwingsborden op de openliggende tempokaarten van een speler bepalen tijdens het verdere verloop van het spel hoeveel chips je bij elk wegstuk mag nemen.

Elke speler heeft nu nog 5 tempokaarten in de hand. Daarmee kan hij zijn openliggende tempokaarten (zijn snelheid) te veranderen.

Het maximum aantal handkaarten vermindert door eventuele remmanoeuvers in de loop van het spel.

	het spelverloop
	

	
	Alle spelers doorlopen samen fase 1 voor het eerste wegstuk.

Aansluitend doorlopen alle spelers samen fase 2 en daarna fase 3 voor het eerste wegstuk uit.

Draai daarna het wegstuk om en herhaal de 3 fasen voor het volgende wegstuk tot dat alle wegstukken omgedraaid zijn en de eindstand kan bepaald worden.

	fase 1: waarschuwingsborden
	

	voorste speler eerst
	de speler van wie de auto het verst vooraan staat voert deze fase als eerste uit. Dan volgen de andere spelers naargelang hun positie (van voor naar achter).

Het waarschuwingsbord van het wegstuk waar je momenteel op rijdt geeft aan welke invloed dit wegstuk op je auto heeft en hoeveel chips elke speler mag nemen.

	openliggende tempokaarten ruilen
	

	een kaart omdraaien
	de speler moet een tempokaart van de stapel omdraaien. Het waarschuwingsbord van het wegstuk geeft aan welke van zijn kaarten eventueel moet geruild worden

	hoogste of laagste afleggen
	de speler bekijkt het waarschuwingsbord, de net omgedraaide kaart en zijn 3 openliggende kaarten. Vervolgens legt hij de hoogste of de laagste van die 4 kaarten af.

· afdaling: leg de tempokaart met de laagste snelheid af

· klim: leg de tempokaart met de hoogste snelheid af

· hobbelige weg: 

· in een bocht: leg de laagste tempokaart af 

· op een recht wegstuk: leg de hoogste tempokaart af

als meerdere kaarten even hoog of laag zijn, mag de speler kiezen welke hij aflegt. Als hij een van zijn 3 openliggende kaarten moet afleggen, dan wordt deze vervangen door de kaart die hij net van de stapel nam.

	linkse, rechtse of middelste kaart afleggen
	· zijwind van links: leg je linker-openliggende kaart af

· zijwind van rechts: leg de rechter-openliggende kaart af

· file: leg de middelste openliggende kaart af

enkel als de net bijgenomen kaart dezelfde snelheid heeft, wordt die afgelegd i.p.v. de openliggende kaart

de speler heeft hier geen keuze: als de openliggende kaart dezelfde snelheid heeft moet hij ze houden, anders moet hij ze door de net van de stapel genomen kaart vervangen

	chips nemen
	

	2 chips per passende kaart
	voor elk van zijn 3 openliggende kaarten die nu hetzelfde waarschuwingsbord heeft als het actuele wegstuk neemt de speler 2 chips en legt ze open op tafel bij zijn andere chips.

merk op dat “afdaling” en “klim” steeds samen op één kaart staan, net zoals “zijwind van links” en “zijwind van rechts”

	fase 2: rijden
	

	voorste speler eerst
	de speler van wie de wagen het verst vooraan staat voert deze fase eerst uit. Dan volgen de andere spelers in volgorde van hun positie (van voor naar achter).

De spelers versnellen en remmen met hun tempokaarten. Als iemand te snel rijdt moet hij op de rem gaan staan of chips afgeven om zo zijn snelheid tijdelijk te verminderen.

	actie
	

	rijden, ruilen of niets doen
	De speler mag in deze fase één van volgende acties kiezen:

· hij legt één van zijn 3 openliggende tempokaarten af en vervangt ze door een handkaart. Daarna neemt hij (van de neemstapel) een kaart bij in de hand.

· hij legt een aantal tempokaarten in zijn hand af (zoveel hij wil) en neemt er evenveel bij van de aflegstapel

· hij doet niets

Als de speler niet sneller rijdt dan de maximumsnelheid die is aangegeven op het actuele wegstuk is de fase voor hem beëindigd en is de volgende speler aan de beurt.

	op de rem gaan staan …
	

	een handkaart afgeven
	rijdt een speler in de bocht sneller dan de aangegeven maximumsnelheid dan moet hij “op de rem gaan staan”. D.w.z. dat hij een handkaart moet afgeven en geen nieuwe mag bij nemen !

Deze regel simuleert de lichte schade die de auto lijdt bij al te bruusk remmen. Het maximum aantal handkaarten dat een speler ter beschikking heeft vermindert daardoor voor de rest van de race met 1.

	snelheid verminderen
	bovendien wordt de auto afgeremd tot onder maximumsnelheid: de speler draait een kaart van de stapel om en legt de hoogste van de 4 tempokaarten af.

Dit wordt herhaald tot de som van zijn 3 tempokaarten kleiner is dan de aangegeven maximumsnelheid.  Bij even hoge kaarten mag de speler kiezen welke hij aflegt.

	… of chips afgeven
	

	10 km/u per chip
	per chip die een speler in deze fase afgeeft vermindert zijn snelheid tijdelijk met 10 km/u. Op deze manier kan een speler die te snel rijdt vermijden dat hij op de rem moet gaan staan.

Een speler mag hiervoor maximaal slechts zoveel chips afgeven als hij handkaarten heeft. 

	
	Dan is de volgende speler aan de beurt

	fase 3: inhalen
	

	laatste auto eerst
	de laatste auto (speler of haas) valt zijn voorganger als eerste aan.

Spelers en hazen proberen elkaar in te halen – spelers mogen chips afgeven om hun snelheid tijdelijk te verhogen. Enkel tijdens deze fase verandert de positie van de auto’s.

	aanval en verdediging
	

	speler tegen speler
	als 2 spelers het tegen mekaar opnemen nemen ze verdekt chips in hun hand en geven die gelijktijdig af. Elke afgegeven chip verhoogt de eigen snelheid met 10 (km/u).

Een speler mag hiervoor maximaal slechts zoveel chips afgeven als hij handkaarten heeft.

	haas tegen speler
	als een haas en een speler het tegen mekaar opnemen, dan worden voor de haas 2 kaarten (van de stapel) omgedraaid. Daarna heeft de speler de kans chips af te geven om zijn snelheid tijdelijk te verhogen (zoals hierboven)

In de rechte stukken wordt een derde kaart omgedraaid. De som van de 3 kaarten bepaalt de snelheid van de haas

In de bochten wordt enkel een derde kaart omgedraaid als de som van de 2 eerder omgedraaide kaarten nog kleiner is dan de aangegeven maximumsnelheid. De snelheid van de haast wordt zo door 2 of 3 kaarten bepaald.

Hazen vallen enkel spelers aan, nooit een andere haas.

	
	de voorliggende auto wint en blijft vooraan als hij minstens zo snel is als de aanvaller. Ze behouden beide hun positie en de voorliggende auto valt zijn voorganger aan.

de aanvaller wint  als hij sneller is dan zijn voorganger. Hij haalt zijn voorganger in. Beide auto’s wisselen van plaats en de aanvaller mag opnieuw proberen zijn voorganger in te halen.

	wie ingehaald wordt komt niet meer aan beurt!
	zodra een auto een strijd verliest – wanneer zijn aanval mislukt of hij zelf ingehaald wordt – is deze fase voor deze auto voorbij.

	
	Een speler die succesvol ingehaald heeft mag onmiddellijk zijn nieuwe voorganger aanvallen als hij opnieuw en alleen fase 2  (rijden) uitvoert. Hij moet daarbij minstens 10 km/u trager  worden, omdat de succesvolle inhaalbeweging tijd gekost heeft. Hij doet dit door een openliggende tempokaart af te leggen, een handkaart in de plaats te leggen en een nieuwe handkaart bij te nemen van de stapel.

Deze regel simuleert het extra stuk weg dat afgelegd wordt. Alle regels voor fase 2 gelden: in een bocht moet een speler eventueel op de rem gaan staan of dit door het afgeven van chips vermijden.

Kan of wil een speler niet vertragen, dan is deze fase meteen voorbij en is zijn voorganger aan de beurt. Hazen halen in deze fase maximum 1 auto in.

Zodra de voorste auto aan beurt is, wordt het actuele wegstuk omgedraaid en gaat het verder met het waarschuwingsbord van het volgende wegstuk.

	finish
	

	positie levert punten op
	Na het laatste wegstuk worden volgende punten gegeven. Wie het meeste punten heeft wint het spel.

	positie
	7
	6
	5
	4
	3
	2
	1

	punten
	1
	2
	4
	6
	8
	11
	15

	
	Bij meerdere races worden de punten opgeteld. De hazen rijden als 1 team – er worden telkens de punten van de beste haas geteld (stalregie). Het kan dus zijn dat op het eind een haas de wedstrijd wint.


	extra regel: de trainingsronde
	

	
	Met deze regel wordt voor de startpositie gereden. Alle voorbereidingen verlopen normaal, maar de auto’s worden niet op hun plaatsen gezet.

De spelers rijden het parcours een maal gezamenlijk. Toch rijdt iedereen in principe voor zichzelf. Fase 3 (inhalen) wordt volledig overgeslagen.

Op het einde worden alle snelheden opgeteld. De speler met de laagste som zet zijn auto op positie 7. De anderen volgen in stijgende orde op positie 6 enz. Bij gelijke stand staat de oudste speler verder vooraan. De hazen nemen de voorste posities in.

De speler leggen alle openliggende tempokaarten en hun chips af en mogen een (vrij te kiezen) aantal handkaarten afleggen. Aansluiten neemt elke speler weer kaarten bij tot hij er 8 heeft. Elke speler neemt 3 chips en alle spelers leggen 3 kaarten open voor zich af. Daar gaan we weer!

	extra regel: 7 spelers
	

	
	Bij 7 spelers neemt 1 speler een grijze auto. Er nemen verder geen hazen deel aan de wedstrijd.
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