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1. Abriendo
]
la caja
oo

En el interior de la caja se encontraran las fichas plasticas de los autos y los
segmentos hexagonales de la pista, el volumen de los mismos esta sujeto
a la versién adquirida.
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2. Creacion
.
de la pista
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El siguiente paso es la creacion del trazado de la pista con los segmentos
hexagonales suministrados en la caja, el nUmero y forma sera libre, el tnico
segmento obligatorio es el de la "linea de meta y boxes".

3. Acceso al

L]
app de juego
o

En el segmento de "linea de meta y boxes" se encuentra el cédigo QR para
ingresar al app de juego, es requisito basico que cada jugador posea un
dispositivo movil (teléfono o tablet) con capacidad de leer cédigos QR y
una conexién a internet.

4. Configuracion
de pista en el app

L R il

Al iniciar la app de juego y tocar el botén de jugar, las dos (2) primeras
configuraciones son referentes a la pista, todos los jugadores deberan
ingresar los mismos datos.
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5. Configuracién
de auto en el app

VL i

Cada jugador deberd configurar de forma secreta los parametros
presentados por la aplicacion segln su estrategia de carrera basada en las
caracteristicas del trazado.

6. Orden
de salida

L i

El orden de salida podra hacerse de dos maneras; la primera a través de
una vuelta de clasificacién, la segunda a través del método de clasificacion
répida.

7. Inicio
de carrera

VL

Para iniciar la partida todos los jugadores deberdn hacer una parada en
pits, con el fin de tener en el app de juego el indicador de turnos jugados
en cero (0), el indicador de casillas a avanzar en cero (0) y el nivel de llantas
y combustible al 100%.

8. Niveles y
desempeiio

Y

En el trdmite de la carrera cada auto en competencia consumird su
combustible y desgastard sus neumaticos en relacién a su configuracién,
esto modificard dindmicamente y en tiempo real la velocidad y la
disponibilidad de los carriles en curva.

9. Recuento
de vueltas

L R il

El minimo de vueltas serd de cuatro (4), cada vez que un jugador cruce la
meta debera tocar el icono en el app de la bandera con el numerador de
vueltas en su parte inferior. Cuando se encuentre en la vuelta final la
bandera cambiara a cuadros.

10. Botones de
MI TURNO,Cy V

g

Para conocer cuantas casillas se deben avanzar en la pista es necesario
tocar el botén "Mi Turno", solo durante el primer turno este botén se
llamara "Iniciar Carrera".

- El botén "C" permitird acceder a un mejor carril de curva en el siguiente
turno con riesgo de sufrir un derrape. No podré ser usado en dos turno
seguidos.

- El botén "V" permitird tener mayor velocidad sacrificando estabilidad y
solo se podra usar una vez cada cinco (5) turnos o después de salir de
boxes.

MI TURNO

11. Recuento
de turnos

L i

Es recomendable verificar constantemente el nUmero de turnos jugados,
todos los jugadores en competencia deberan tener el mismo nimero a
excepcion de quienes han terminado la carrera.

12, Fallas de motor,
pinchazos y derrapes

VL

- El auto podra presentar de forma aleatoria fallas en el motor, la cual no
tiene manera de solucionarse durante la partida y el jugador debera
terminar la carrera con esa disminucién de potencia.

- Al usar el botén "V" el motor del auto podra sufrir una falla catastréfica
dejando al jugador fuera de carrera.

- Al usar el botén "C" y derrapar, el auto podra salir de la pista y quedar
definitivamente fuera de carrera.

- Los pinchazos en los neumaticos se podran presentar aleatoriamente,
estos se podran corregir en competencia haciendo una parada en pits.

- Si los neumaticos son recientemente reemplazados (frios) o severamente

desgastados, se podran presentar perdidas de adherencia (derrapes)
intermitentes.
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13. Cppdiciones
climaticas

Y

La temperatura de la pista afecta directamente el desgaste de los
neumadticos, la lluvia modifica radicalmente el desempefio en las curvas y la
velocidad que el auto podria alcanzar.
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14. Ganador
de la carrera

VL i

Gana la competencia quien cruce la meta en primer lugar después de
haber cumplido las vueltas pactadas en la configuracién de carrera.



