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LEIA ESTE LIVRETO PRIMEIRO !

Este livreto Lhe ensinara todas as regras para jogar o jogo base.
N&s sugerimos que vocé jogue suas primeiras corridas seguindo estas regras antes
de tentar o Modo Avancado e as Regras de Campeonato encontradas no outro livreto.
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/J Ondas decalorsobemda pistade corrida, escondendo a primeira curva.Vocé ajusta seus culos
enquantoosolcintilano cromadodoscarrosde corridasendo empurrados lentamente para

as posicoes ao seu redor. O burburinho da multidao, o estalar de bandeiras ao vento, a suave
vibracao do seu motor. Um céu azul de verao, calmo e tranquilo na sua pole position.

Acontageméiniciadae, derepente, rugidosintensos cortamoaraomesmotempoem que todos
oscarrosdisparam desuas posicoesiniciais; 0 Grand Prix comecou. Vocé sente a poeira e o vento
passarem pelo seu capacete assim que entra na primeira curva. Levando seu motor ao limite,
vocé quaseroda, mas, apertando asmaosaovolante, vocé desliza pelo apice da curva mantendo
a primeira colocacao. Vocé consegue!
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Aqui estao os componentes que vocé precisara para jogar suas
primeiras partidas. Pode deixar os outros na caixa por enquanto.

Eles serdo descritos no outro livreto. @ 6 tabuleiros
de jogador
€ Este Livreto de Regras nas cores dos
jogadores

@2 tabuleiros de jogo dupla-face com 4 pistas diferentes
(EUA, Franga, Gra-Bretanha e Italia)

) 72 cartas Basicas (12 por jogador)
Elas tém o simbolo

Jl{{

( )18 cartas de
Melhoria Inicial
( (3 por jogador)
_______ |
@ 37cartasde € 48 cartas de
Estresse Aguecimento
& 6 Alavancas de & 6 carros de corrida nas cores dos jogadores
cambio nas cores l

dos jogadores
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Ibjetivo do jogo-—
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Em Heat, todos correm com um carro em uma pista por uma quanti-
dade determinada de voltas para estabelecer quem é o melhor piloto.
No comeco de cada rodada, vocé pode passar a marcha, o que deter-
mina quantas cartas vocé joga nesta rodada. Somando o valor dessas
cartas vocé controla a velocidade do seu carro e move essa mesma
quantidade de espagos na pista, disputando as posicoes.

—

® Posicione o tabuleiro de jogo 0 no meio da mesa (para sua primeira partida
use a pista dos EUA e considere correr apenas 1 volta para aprender melhor
em vez das 2 voltas habituais indicadas no tabuleiro).

@ Cada jogador escolhe uma cor e pega o carro, o tabuleiro de jogador, a ala-
vanca de cdmbio e as 12 cartas Bésicas dessa cor. Cada jogador também
pega 3 cartas de Melhoria Inicial na cor escolhida.

® Verifique o tabuleiro de jogo 9 para descobrir quantas cartas de Aquecimento
e de Estresse cada jogador deve adicionar ao proprio carro (normalmente
serdo 6 cartas de Aquecimento e 3 de Estresse, entio esse exemplo é usado
abaixo).

® Posicione seu tabuleiro de jogador a sua frente 9 Embaralhe suas 12 cartas
Basicas, 3 cartas de Melhoria Inicial e 3 cartas de Estresse juntas formando
um Baralho de Compra e cologue-o virado para baixo no espaco a esquerda
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Se vocé esta jogando este jogo, vocé ama velocidade, entao jogara
suas cartas mais altas cedo e com frequéncia. No entanto, & necessario
ter destreza para pilotar pela pista, entao cuidado para nao ultrapassar
a velocidade sugerida de cada curva ou o0 Seu carro ird superaquecer;
force ele demais e voceé corre o risco de rodar. Controle a sua veloci-
dade e cuide do seu motor se quiser uma chance de chegar ao pddio!

2 | ﬁ}eparando a partida g

no seu tabuleiro de jogador 0 Cologue as 6 cartas de Aquecimento vira-
das para cima no espago de Motor no meio do tabuleiro de jogador 6 esua
Alavanca de Cambio na primeira marcha 0

@ Coloque as cartas de Estresse restantes viradas para cima perto do tabu-
leiro como uma reserva ).

@ Posicione aleatoriamente todos os carros de corrida participantes no grid
de largada para determinar a ordem da primeira rodada. Cologue-os um de
cada vez, preenchendo os espagos em ordem ascendente @

® Compre 7 cartas do seu Baralho de Compra para a sua méo. Essas serdo
as cartas disponiveis para vocé na primeira rodada da partida. Vocé est4
pronto para comegar!
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 Heat & jogado ao longo de varias rodadas. Em cada rodada, todos os Essas etapas obrigatdrias sdo destacadas pelo seguinte icone:
jogadores SEMPRE completam 4 etapas: As etapas restantes (4-8) sdo todas situacionais e s de vez em quando
0 - ajustam suas marchas, se aplicam ao seu turno.

Todos os jogadores completam as etapas 1e 2 ao mesmo tempo (reali-
ze-as em ordem, mas sem esperar uns pelos outros). Depois, comegando

@ - jogam cartas,

9 - Movem Seus carros, pelo carro mais a frente, mais proximo ao Tracado da Corrida, complete
as etapas de 3 a 9. Assim que um carro completar a etapa 9 e encer-
© - compram até ter sete cartas novamente. rar seu turno, prossiga pelas posigdes, completando o turno dos outros

carros, um de cada vez. Repita essa sequéncia até que todos 0s carros
tenham terminado a corrida (verifique a quantidade de voltas no tabu-
leiro da pista que estiver usando).
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1. Passar a Marcha

Primeiro, verifique em que marcha o seu 2
carro esta e decida se vocé quer manté-la
0u passar para uma marcha acima ou abaixo
dessa posicao.

Observagdo: Vocé pode escolher passar a sua

marcha duas posi¢des para cima ou para baixo,
mas fazer isso exigird que vocé pague um Aquecimento, sobre o qual
vocé pode ler mais sobre na p. 7: Cartas de Aquecimento.

2. Jogar Cartas

Sua marcha atual determina exatamente
quantas cartas vocé joga da sua mao. 12
marcha significa que vocé deve jogar 1carta; 22
marcha sao 2 cartas e assim por diante. Nesta
etapa vocé pode jogar todos os tipos de carta,
exceto cartas de Aquecimento. Mantenha as
cartas jogadas (entre 1e 4) viradas para baixo
na sua Area de Jogo.



3. Revelar e Mover

Revele as cartas na sua Area de Jogo, depois
some todos os valores para determinar a sua
Velocidade. Os valores nas cartas de Melhoria e de
Estresse (veja a sequir) contribuem para a Velo-
cidade total. Mova o seu carro para frente na
pista exatamente essa quantidade de Espagos.
Sempre coloque o seu carro na Posi¢ao mais proxima ao Tragado da
Corrida se ela estiver disponivel.

@ Os carros nunca impedem que voceé passe por eles, mesmo quando
parece que a pista esta blogueada. No entanto, se vocé termina-
ria 0 seu movimento em um Espaco onde ha carros em todas as
Posicoes, entao voce esta bloqueado e deve colocar o seu carro no
primeiro Espaco com uma Posicao disponivel atras dos carros que
bloguearam vocé (o mais préximo possivel do Tracado da Corrida).

& Se houver 2 carros ao lado um do outro, o carro mais proximo
do Tragado da Corrida é considerado na frente para todas as
finalidades.

Cartas de Estresse

Todos os jogadores comegam com trés cartas de
Estresse embaralhadas no Baralho de Compra deles
e, eventualmente, as comprarao. Cartas de Estresse

representam lapsos de concentracao conforme vocé
corre pela pista.

S

Vocé precisara jogar cartas de Estresse para remové-las da sua mao.
Fazer isso introduz uma certa aleatoriedade a sua Velocidade (veja o
simbolo  adireita).

4. Adrenalina

Aplica-se apenas se vocé for o ultimo carro
a se mover nesta rodada (ou um dos dois tltimos
carros em uma corrida com 5 carros ou mais).

A Adrenalina ajuda o ultimo jogador em cada rodada. Ela nao é bem
uma etapa por si s6, mas ela fornece a esse jogador simbolos extras
que podem ser usados na proxima etapa (Reagao). Ele pode se mover
por 1Espaco adicional enquanto adiciona 1ao seu valor de Velocidade
e/ou ganha 1Resfriamento extra.

Observagdo: Adrenalina ndo pode ser guardada para rodadas futuras.

5. Reacdo

Nesta etapa voceé pode ativar os simbolos a que
tem acesso em QUALQUER ordem que quiser.
No jogo base, vocé tem acesso aos simbolos da
sua marcha atual (Impulso e/ou Resfriamento)
e Adrenalina se estiver em ultimo. Cada simbolo
é ativado e completado individualmente.

Simbolo

Para cada simbolo  jogado, vocé somara um valor desco-
nhecido entre 1e 4 a sua Velocidade. Isso é feito virando a carta
no topo do seu Baralho de Compra:

) Se for uma carta Basica ( ) adicione-a a sua Area

de Jogo.

@ Caso contrario, coloque-a imediatamente na Pilha de
Descarte e continue virando cartas até achar uma carta

\ Basica ( ).

l Jjogador ativo revela estas cartas na efapa 3:

=

Para cada carta de Estresse jogada, cartas do topo
do baralho do jogador ativo sao viradas e descartadas
até que uma carta Basica ( )aparega Entao, essa
carta é colocada na Area de Jogo, em cima da carta
de Estresse que ela substitui.

Nesse exemplo, o jogador ativo descarta 2 cartas de
Aquecimento, uma carta de Estresse e uma carta de
Melhoria Inicial, terminando com uma Velocidade de

8. Ele move imediatamente o carro dele para frente
essa mesma quantidade de espagos.
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5. Reacdo (Continuacado)
Resfriamento

Resfriamento é um aspecto importante do jogo porque permite que
vocé pegue uma carta de Aquecimento da sua mao e a coloque de volta
no seu Motor (para que vocé possa usar essa carta de Aquecimento nova-
mente). 0 niimero no simbolo de Resfriamento indica quantas cartas de
Aquecimento vocé pode mover dessa maneira. Vocé tem acesso ao Res-
friamento de algumas maneiras, mas a mais comum € por dirigir na 12
marcha (Resfriamento 3) e na 22 marcha (Resfriamento 1).

Impulso

Independentemente de em qual marcha esteja, vocé pode pagar
1 Aquecimento (veja a p. 7) para impulsionar uma vez por turno. 0
Impulso dé& a vocé um simbolo  (veja a p. 5) conforme indicado nos
tabuleiros de jogador. Mova seu carro de acordo com a resolugao do
simbolo, vocé ainda pode ser blogueado.

Observagdo: Simbolos sempre aumentam o valor da sua Veloci-
dade para efeitos da etapa de Verificagdo de Curva.

6. Vacuo

Aplica-se apenas se vocé estiver ao lado ou
atrds de outro carro neste momento.

Usar o Vacuo é opcional se vocé chegar ao lado de outro carro, ou em
um Espaco atras de um ou dois carros. Caso escolha usar o Vacuo, vocé
se move 2 Espacos para frente. Vocé pode usar o Vacuo apenas uma
vez por turno e, se todas as Posicoes no Espaco final estiverem ocupa-
das, cologue seu carro no primeiro Espaco com uma Posicao disponivel
atras dos carros que o estao blogueando.

Observagdo: Usar o Vdcuo NAD aumenta o valor da sua Velocidade para
efeitos da etapa de Verificagdo de Curva.

7. Verificacao de Curva

Aplica-se apenas se vacé cruzou uma Linha de
Curva nesta rodada.

Caso tenha cruzado uma Linha de Curva a qual-
quer momento nesta rodada, vocé deve verificar
agora se a sua Velocidade total para esta rodada
ultrapassa o Limite de Velocidade dessa curva (Velocidade = Soma dos
valores de todas as cartas na sua Area de Jogo +, se vocé usou 0 Bonus
de Adrenalina).

@ Se a sua Velocidade total para a rodada for igual ou menor que o
Limite de Velocidade, nada acontece.

@ Caso contrario, vocé paga Aquecimento na mesma quantidade
que a diferenca entre a sua Velocidade total e o Limite de Veloci-
dade (p. 7: Cartas de Aquecimento).

©

Observagdo: Se vocé passar por vdrias curvas no mesmo turno, vocé
deve pagar por cada uma delas separadamente, comegando pela pri-
meira Linha de Curva que cruzou.

Rodar

Se vocé nao tiver Aquecimento o suficiente para pagar por seu
excesso de Velocidade, vocé paga todo o Aquecimento que tiver e roda
imediatamente:

@ Mova o carro de volta para o primeiro Espaco disponivel antes da
Linha de Curva que fez com que voceé rodasse.

@ Pegue 1 carta de Estresse extra para a sua mao se voce esti-
ver na 18/22 marcha ou 2 cartas de Estresse extras se estiver na
34/42 marcha.

@ Mova a sua Alavanca de Cambio para a 1 marcha.

8. Descartar

Vocé pode descartar cartas da sua mao se
nao quiser guarda-las para as praximas roda-
das. Faca isso colocando-as viradas para cima
na sua Pilha de Descarte. No entanto, ninguém
pode consultar as pilhas de descarte (incluindo
a sua propria); apenas a carta no topo é de
conhecimento geral.

Observagdo: Vocé nunca pode escolher des-
cartar cartas de Estresse ou de Aquecimento
(nem mesmo as de Melhoria).

9. Reabastecer a Mao

Pegue todas as cartas da sua Area de Jogo
e coloque-as na sua Pilha de Descarte.

Compre até ter 7 cartas novamente, depois o pro-
ximo jogador pode prossequir com as etapas de
Jal.

Ficando sem cartas

A qualquer momento, caso precise comprar, virar ou descartar cartas
e nao houver mais cartas no seu Baralho de Compra, embaralhe imedia-
tamente a sua Pilha de Descarte e coloque-a virada para baixo como o
seu novo Baralho de Compra. Depois compre, vire ou descarte as cartas
que estavam faltando.

Se isso acontecer durante o seu turno (antes desta etapa final de
recompra), ndo embaralhe as cartas na sua Area de Jogo de volta ao
baralho, pois elas ainda nao foram descartadas.



artas-de Aquecrmenta“

| Conforme vocé corre pela pista, vocé pode usar o
\ Aquecimento para pilotar mais rapido nas retas e nas
| curvas. Como consequéncia, as cartas de Aquecimento
| se moverdo do seu Motor para a sua Pilha de Descarte.
| Mais adiante, elas serao embaralhadas no seu Baralho de
|  Compra e chegarao a sua mao. A inica maneira de tirar
| ascartas de Aquecimento da sua mao e mandé-las de
volta para o motor é ao Resfriar, geralmente ao passar
para marchas mais haixas. Este ciclo significa que a mesma carta de Aque-
cimento pode ser usada varias vezes durante uma corrida, dependendo do
quao rapido vocé a usa, compra e resfria novamente.

Cartas de Aquecimento na sua mao nao podem ser descartadas ou
jogadas. Elas efetivamente reduzem a quantidade de cartas na sua mao,
preenchendo-a com cartas inuteis.

Pagando com Aquecimento

Sempre que for necessario pagar 1Aquecimento, vocé deve pegar 1carta de
Aquecimento do seu Motor e mové-la para a sua Pilha de Descarte. Se vocé
nao tiver uma carta de Aquecimento disponivel, vocé nao pode escolher usar
0 Impulso. Se vocé passou por uma curva ultrapassando o Limite de Veloci-
dade e nao tiver Aquecimento o suficiente para pagar, vocé roda (veja a p. 6).

Nas suas primeiras partidas, todos os jogadores terao as mesmas 3 cartas
de Melhoria (identificadas pelo padrao chevron) em seus baralhos. Vocé
removera essas cartas dos baralhos quando usar o modo Garagem descrito
no Livreto de Regras Avangadas.

Duas dessas cartas (0 e 5) possuem o mesmo visual que as cartas Basicas.
Elas sdo geralmente usadas da mesma maneira. A tinica diferenca é que elas
sao descartadas quando viradas para resolver o efeito de um simbolo

“omo-Vencer-—-

Vocé vence a corrida (e a partida) sendo o primeiro jogador a cruzar alinha
de chegada ap6s a quantidade de voltas indicada no tabuleiro. Se dois ou
mais carros terminarem na mesma rodada, o vencedor é o jogador cujo
carro estiver mais a frente (a posigao mais proxima ao Tracado da Cor-
rida é o desempate caso dois carros terminem lado a lado).

@ 0 Vacuo nunca pode ser usado para cruzar a linha de chegada e nem
apos ter cruzado a Linha de Chegada.

artas de Melhoria:Inicial=:
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Passando a marcha /=Y

2 posicdes para cima/ \
para baixo |

Se durante a etapa 1: Passar a Marcha vocé quiser mover J

a sua Marcha mais de uma posicao acima ou abaixo =

(por exemplo: entre as marchas 1e 3 ou 2 e 4) vocé deve
pagar 1Aquecimento imediatamente. Como todos passam
a marcha ao mesmo tempo, apenas anuncie 0 que esta
fazendo, pague o Aquecimento e mova a sua Alavanca de
Cambio adequadamente.

Mao Atravancada

Em raras circunstancias, vocé pode acabar com tantas cartas de Aqueci-
mento na mao que pode ficar sem cartas jogaveis o suficiente paraamarcha
em que estd. Se isso acontecer, use quantas cartas jogaveis for possivel
e cubra a diferenca com cartas de Aquecimento.

Nesse caso, 0 seu carro nao se move neste turno. Em vez disso, vocé revela
suas cartas jogadas, move imediatamente a sua Alavanca de Cambio paraa 12
marcha, coloca as cartas da sua Area de Jogo na sua Pilha de Descarte e pula
diretamente para a etapa 9 (Reabastecer a Mao).

v e e

el A AU

\ ‘lnl\'l =P "faP P '\
MA»ttl

107 7R PSR
A 32 é simplesmente uma carta de Aquecimento extra e funciona exata-
mente da mesma maneira
que as 6 normais, exceto
que ela comega a partida
embaralhada no baralho
em vez de no Motor.
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& Ignare quaisquer Limites de Velocidade em curvas apés a linha de
chegada, simplesmente mova-se 0 mais longe que puder.

Ao final da rodada, remova da pista todos os carros que cruzaram a linha
de chegada e coloque-os em ordem no Espago de Hall da Fama no tabuleiro.
Continue jogando até que todos os carros terminem a corrida (dé Adrena-
lina ao Gltimo carro ou aos Gltimos dois carros de acordo com a quantidade
de carros que comegaram a corrida, ndo com os que continuam em jogo).
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Registre o seu jogo de tabuleiro

Convidamos vocé a se juntar a nossa comunidade online de
jogadores em Days of Wonder Online, onde apresentamos
varias versoes online de nossos jogos.
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Entre em nosso site e adicione o seu cddigo da Days of
Wonder Online a sua conta ja existente ou crie uma nova
conta e siga as instrugdes. Vocé também pode conhecer

outros os jogos da Days of Wonder, entdo visite-nos em:

WULW.DAYSOf WONDER.COM






