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GZYTAJINAIPOCZAT
Nastepujace elementy sa wykorzystywane w grze

podstawowe;j:

@ 1 plansza z torem w Monako

@ 6 kostek symbolizujacych 6 biegow w samochodzie

@ 1 czarna kosta okreslajaca uszkodzenia samo-
chodu lub inne nieprzewidywalne zdarzenia

@ 1 instrukcja zawierajaca reguty podstawowe

@ 10 samochoddéw F1 w 5 kolorach obrazujacych 5
réznych zespotéw wyscigowych

FORMULA D to wyscig samochodowy. Celem
gry jest wygranie wyscigu (jednego okrazenia) i
Jjako pierwszy przekroczenie linii mety. Podczas
wysScigu moga, wystapi¢ rézne typy zagrozen,
ktdre musisz przewidzie¢. Musisz obral swoja
strategie, zawierzyé losowi, trzyma¢ sie regut i
zawsze sprawdzaé w jakim stanie znajduje sie
twdj woz.

kartonik es*
umieszczany na plastikowym’kokpicie w

Znacznik “okreslajacy punkty
serwisowe ‘(ustawiony na'18)

Drazek zmiany biegow



@10 kokpitéw

@10 . drazkéw zmiany biegéw"

@10 znacznikow punktow wytrzymatosci samocho-
du (PW)

Samochody posiadaja 6 biegéw a kazdy bieg ma
swoja wiasna kostke. Liczby na kostkach obrazujq
o ile pél moze przesuna¢ sie samochdd. Im wyzszy
bieg wybierzesz tym kostka przypisana do danego
biegu pozwoli na szybszq i dtuzszq jazde samocho-
dem (patrz tabela ruchu ponizej). Podczas przy-
$pieszania hie mozna pomijaé biegéw (np.: zmeniaé
bieg z 1 bezposrednio na 3). Podczas hamowania
mozesz pominaé 1, 2 lub 3 biegi (np.: z 6-go ha 4-ty
lub z 4-go na 1 bieg); jednakze taki ruch wiaze sie
z karq (patrz strona 6).

Ruch (liczba pél)
1do 2
2do 4
4do8
7 do 12
11do 20
21do 30

Bieg

Kostka
1 .

@Uwaga: Kiedy rzucasz kostka w ksztatcie pirami-
dy wtedy uzyj numeru, ktéry jest na szczycie.

GgKierowanie__

Tak ja w zwyktym zyciu bolidy zaczynaja do 1-go
biegu. Nastepnie przetaczasz ha 2 a w kofcu na
6 bieg by poruszal sie tak szybko jak to mozli-
we. Gracz, kiedy nadchodzi jego tura, ogtasza jaki
bieg wybrat, odpowiednio przesuwa drazek zmiany
biegéw w swoim kokpicie i wreszcie rzuca kostka
przypisang. do danego biegu. Nastepnie przesu-
wa swéj samochdd do przodu o wyrzucong, liczbe
na kosci. Auto .zatrzymuje sie” kiedy konczy sie
przemieszczanie. Ten zapis jest istotny zwlaszcza
podczas pokonywania zakretéw (patrz strona 6).

@Kolejnosé gry: W kazdej rundzie gracze zagry-
waja zgodnie ze swoja pozycja na torze.

Przyktad: Podczas rundy gry bolid A wyprzedza bo-
lid B, ktory byt na 1 pozycji. Kiedy rozpocznie sie
nastepna runda wtedy to bolid A, teraz znajdujacy
sie juz na czele, rozpocznie ruch przed bolidem B.

- v 1 -y =
Bolid A znajduje sie przed bolidem B.

@ Ta sama pozycja: Jesli na torze dwa bolidy sq
obok siebie w tej samej linii wtedy jako pierwszy
zagrywa kierowca, ktdry jest na wyzszym biegu.

| Bolid A'jest na 3 biegu a bolid B jest
&na 2.5Tak wiec jako pierwszy rusza

bolid A. b |

Jesli oba bolidy sq na tym samym biegu wtedy jako
pierwszy rusza bolid blizszy krawedzi wewnetrznej w
odniesieniu do nastepnego lub biezacego zakretu.
4 ,'5‘1. - AP P v [P "!
Zaréwno bolid A jak i bolid B sq na s |
3 biegu.” Jako pierwszy rusza bolid AS
‘przed bolidem B % 1} =3




@asady.;uchu

Bolidy poruszaja sie po pasach ruchu. Inne zasady
ruchu obowiqzuja na zakretach a inne na prostych.
Generalnie nie dopuszcza sie poruszania przez inne
bolidy - muszq one zostaé ominiete. Jazda do tyhu
jest rowniez zabroniona.

@Zasady ruchu na zakrecie

Aby przejecha¢ przez zakret bolid musi zatrzy-
ma¢ sie minimalng, ilo$¢ razy (oznaczong na zéttym
polu) w obszarze zakretu. Po wymaganej liczbie za-
trzyman bolid moze jechaé dalej i wyj$¢ z zakretu
podczas nastepnego ruchu.

By tatwiej przejechal zakret kierowca powinien
zwréci¢ uwage na wskazang liczbe pél. Liczba na
zielonym polu okresla najdtuzszq droge a liczba na
czerownym polu okresla droge najkrétsza,

L v & 77 ;
sodl | UAF
Czerwono-biate symbole oznaczajq zakre- §
Fty lub szykany." Czerwone linie oznaczajq &

poczatek i koniec tych oznaczen dla trzech ‘.

ruszaé sie bolidy przed i na zakretach!

@ Zasady ruchu na prostych

Proste to obszar toru pomiedzy zakretami. W za-
leznosci od dtugosci kazdej z prostych bolidy moga
potrzebowaé kilku rund zanim wejda w nowy za-
kret.

@\QA/aine: Manewr musi by¢ ukohczony wykorzy-
stujac najmniejsza mozliwg liczbe pol.

Podczas jazdy na prostej bolid moze zmienié

tylko dwa pasy r‘uchu.\

- A -
Na prostej nie wolno poruszaé sie zygzakiem.
Bolid nie ' moze zmieni¢ pasa ruchu i powréci¢ na

ren sam pos S AR

il

~ Jazda zygz'c(kian jest dopuszczalna podczas

wyprzedzania. m

Runkty wytrzymatosci (PW)

Odzwierciadlaja mozliwosci bolidu do pozostania
na torze i pokonania wydarzeh podczas wyscigu.
Kazdy z bolidéw nha poczatku wyscigu ma 18 PW.
Gracze korzystaja z tych punktow aby pokonaé
réznorodne zdarzenia oraz ryzykowne manewry.



= Przygotowanieldolgny;

Wyscig odbywa sie ha torze w Monako. Plansze
nalezy roztozy¢ na stole do gry. Kazdy z graczy
ofrzymuje samochdd, kokpit oraz drazek zmiany
biegéw. Karty kierowcow nie sa wykorzystywane w
grze podstawowej. Wybrany bieg jest zaznaczany
w kokpicie ,drazkiem zmiany biegow".

Kazdy z graczy umieszcza ten znacznik na warto-
$ci 18 - co obrazuje PS danego bolidu.

i
Z

Ogélne punkty wytrzymatosci (PW) oraz drqzek zmiany
biegow sq jedynymi elementami kokpitu wykorzystywany-
mi w grze podstawowej.

PS Bolidu

Znacznik pokazu-
Jacy, ze bolid ma

Drazek zmiany biegow 18 PS >

@ Wazne: Bolid jest eliminowany z gry kiedy nie
zostanie mu juz zadnych PW.

(@)Rozyciastartowa

Kazdy z graczy rzuca czarng, kostka aby okresli¢
pozycje startowa swojego bolidu. Pole startowe
zdobywa ten z graczy, ktéry wyrzuci najwiekszq
liczbe. Pozostate bolidy sa rozmieszczane w kolej-
nosci malejacej wzgledem wyrzuconych liczb. W
przypadku remisu, remisujacy rzucaja ponownie.

] Start

Przed wiaczeniem 1 biegu kazdy z graczy rzuca
czarnag kostka by okresli¢ na ile udanie moze wy-
startowaé.

i@ Wyrzucona 1 - staby start. Gracz zgasit silnik
swojego bolidu. Nie moze wtaczy¢ 1 biegu wiec musi
czekaé do nastepnej rundy. Wtedy moze wiaczyé 1
bieg bez ponownego rzucania czarnq kostka,

@ Wyrzucona liczba: pomiedzy 2 a 16 - nor-
malny start. Gracz moze wystartowaé normalnie.

Rzuca kostka dla pierwszego biegu i przesuwa swdj
bolid do przodu zgodnie z wyrzucong liczba,

@ Wyrzucona liczba: pomiedzy 17 a 20 - Swiet-
ny startl Graczowi udaje sie fantastycznie wy-
startowaé. Natychmiast przesuwa swéj bolid o 4
pola do przodu mimo, iz wciaz jest na 1 biegu. Bolid
moze zmieni¢ jeden lub dwa pasy by ominaé inne
bolidy. W nastepnej rundzie gracz moze zmienié na
2 bieg.

= Viypadieciez ke

Kiedy bolid przejezdza przez zakret na koniec
swojego ruchu bez odpowiedniej liczby zatrzyman
wtedy wypada z zakretu. Liczba pdl o ktére bolid
przekroczyt zakret jest odejmowana od PW bolidu
Jjako kara.

Bolid traci 3 PW.1

@ Zakret z 2 przestojami: Jesli bolid nie zro-
bit zadnego przestoju to jest usuwany z gry.

@ Zakret z 3 przestojami: Jesli bolid nie zrobit
zadnego przestoju, lub tylko jeden, to jest usuwa-
ny z gry.

Bolid nie moze zmienia¢ pasa kiedy wychodzi z za-
kretu, musi pozostaé na tym samym. Kiedy ruch
kohczy sie na hastepnym zakrecie wtedy ten prze-
stdj nie zalicza sie do nowego zakretu. Jesli bolid
Jjest blokowany przez inny pojazd to nie moze go
wymina¢ - musi hamowa.

5_.




= Hamowanie

6racz moze w dowolnym momencie wykorzystaé
swoje PW aby uniknaé ruchu o peing liczbe oczek
wyrzuconych na kostce. W ten sposdb moze lepiej
kontrolowaé swéj ruch, na przyktad kiedy pasy sq
zablokowane przez inne bolidy.

rowca decyduje sig ruszy¢ tylko o jedno polef
" aby uniknqé kolizji z innym bolidem,*w zwiqzku
'z czym traci 2 PW. 3
y 4

= Redukcjalbiegéw

Kierowca podczas redukcji moze pominaé jeden,
dwa lub trzy biegi ale taki ruch niszczy skrzynie
biegéw. W rezultacie liczba pominietych biegow
Jjest odejmowana od PW danego bolidu. Uwaga: Nie
mozna pominaé czterech biegéw (zmiana z 6 biegu
na 1 bieg).

Kiedy bolid koficzy swéj ruch na polu obok lub za
jednym lub kilkoma bolidami wtedy istnieje ryzy-
ko kolizji. W takiej sytuacji kierowca musi rzucié
czarng, kostka by zobaczy¢ czy kolizja miata miej-
sce. Jesli wyrzuci liczbe pomiedzy 1 a 4 wtedy tra-
ci 1PW.

BY RO

Kierowca bolidu A naraza na kolizje z bolidami
B,"C oraz D. Procedura jest nastepujaca: Gra-
cze kierujacy bolidami B,“C oraz D rzucajq raz

F¢czarng kostkq by zobaczyé czy zderzq sie z __

f bolidem "A." Nastepnie kierowca bolidu A rzuca 5.
czarnq kostkq trzy razy - raz na kazdy z boli- /.
déw B,"C oraz D - by sprawdzié czy zderzyt - ]
sie z nimi. IS

o B

r o 22
"

= Uszkodzenialsilnikal

Jesli gracz wyrzuci 20 na 5 biegu lub 30 na szé-
stym wtedy silnik narazony jest na wielkie obcia-
zZenie. Dlatego tez, po tym jak bolid skofczy ruch,
gracz musi rzuci¢ czarng kostka by sprawdzi¢ czy
silnik fo obcigzenie wytrzymat. Wszyscy gracze,
ktdrzy w tym momencie sq na 5 lub 6 biegu muszq
takze rzuci¢ czarnag kostka, Jesli zostanie wyrzu-
cona liczba pomiedzy 1 a 4 wtedy odpowiedni bolid
traci 1 PW.

Wygrywa gracz, ktérego bolid jako pierwszy prze-
kroczy linie mety. Wyscig koficzy sie kiedy wszyst-
kie bolidy przekroczq mete - w celu ustalenia ko-
lejnosci.

WIESZ JUZ WNSTARCZAIJACO DUZO
SERAC SWIO0I PIERWSZY WYSCIG




= Wyscig na 2okrazenia

Dla graczy, ktdrzy ukonczyli juz kilka gier z jed-
nym okrazeniem.

Wygrywa ten, kto jako pierwszy przekroczy linie
mety po ukohczeniu drugiego okrqzenia. Gracze
mogaq, skorzystaé z pit-stopu pomiedzy pierwszym
a drugim okrazeniem by odzyska¢ punkty PW, kto-
re stracili podczas pierwszej rundy.

== Pit-stop |

Na koniec pierwszego okrazenia gracz moze zde-
cydowal sie na pit-stop by odzyskal wszystkie
stracone PW. W alejce serwisowej nie ma ograni-
czenia predkosci. Ponadto nie jest wymagane wy-
rzucenie doktadnej liczby potrzebnej do dojazdu
do wiasnego boksu.

@_Zjazddoboksow
Aby zjechaé do boksow wystarczy wyrzuci¢ wy-

magana, minimalng, liczbe lub wyzsza korzystajac
z kosci odpowiedniej dla wybranego biegu. Bolid
ofrzymuje z powrotem wszystkie 18 PW i czeka
na swojq nastepna ture by wyruszyé z bokséw na 4
biegu (maksymalnie).

W alejce serwisowej hie maja zastosowania regu-
ty dotyczace redukcji biegéw, kolizji, hamowania,
oraz uszkodzenia silnika. Wyprzedzanie nie jest
mozliwe gdyz to jest tylko jeden pas. Gracze mu-
szq by¢ cierpliwi i czekaé az bolid przed nimi od-
jedzie, niezaleznie od wybranego biegu oraz bez
wptywu na PW.

Bolidy w alejce serwisowej moga wykonaé ruch
dopiero po tym jak bolidy znajdujace sie na torze
pomlqdzy wjazdem i wyjazdem z boksow wykonaja.
swoj ruch.

Boksy dla
Zielonego

bolidu

Wjazd/wyjazd z obszaru dla

P .zielonego bolidu. ™
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6racze muszq poruszac sie po Jedynym pasie,” ktory
prowadzi do boksow. Kazde podwéjne pole wjazdu i

l wyjazdu jest oznaczone dwiema strzatkami.
' t- _a ,,,, <




ZASADY BILA WYSCIEOW ULICZNYCH

Jesli cheiatbys skorzystaé¢ z samochodéw GT oraz
toru dla wyscigu ulicznego ale jeszcze nhie zaznajo-
mites sie z zasadami zaawanowanymi to nie musisz
czekaé: mozesz rozpoczal gre od razu korzystajac
z zasad podstawowych z niewielkimi modyfikacjami
wyjasnionymi ponizej.

= Kierowcyjilichisameehedy,

W zasadach podstawowych dla wyscigéw ulicznych
kierowcy oraz samochody rdzniq sie tylko wygla-
dem. Wartosci oraz symbole na kartach kierowcéw
sa nieistotne. Kierowca jednakze raz na okrazenie,
po tym jak rzuci kostka biegéw, moze skorzystaé z
dopalacza nitro. Dopalacz daje dodatkowa premie
ruchu réwna biegowi na ktérym wiasnie sie samo-
chdd znajduje (1 pole na pierwszym biegu, 2 pola na
drugim biegu, itd.). Ta premia musi by¢ catkowicie
wykorzystana. Nastepnie gracz umieszcza znacz-
nik zniszczenia na odpowiednim polu na karcie kie-
rowcy.

Wyscigi maja specyficzne cechy dlatego nalezy za-
znajomié sie z nastepujacymi zasadami:

(“)_snniki,hatasujq...

Mieszkancéw bardzo iry-

tuje hatas samochodéw

i na to sie skarza, Kilku z

nich, wyjatkowo krewkich

i nieskorych do kompromi- [

su, postanowito strzelaé do |
przejezdzajacych koto ich | =

okien samochoddw. Kierwo- [ 7

cy wszystkich samochodéw, \&

ktdrzy zakoncza ruch w tej

strefie muszq rzucié czarng kostka, Jesli wypad-
nie 11 lub wiecej wtedy samochdd traci 2 PW.

{ hiStrefa,niebezpieczer'\stwa

Strefa niebezpieczenstwa
jest obszarem na torze,
ktory jest w wyjatkowo
zniszczony a ktérego oba-
wiaja, sie wszyscy kierow- j
cy. Wszystkie czarne pola
sa traktowane jak pola ze
znacznikami  zniszczenia.
Jesli samochéd znajdzie
sie ha jednym z tych pdl
wtedy kierowca musi rzucié

czarna kostka. Jesli wyrzuci liczbe pomiedzy 1a 4
wtedy traci 1 PW. Dopuszczalna jest zmiana pasa
w celu unikniecia zniszczeh (patrz .Zasady ruchu
na prostych”).

@ ,Rosterunek.policji

W catym miescie obo-
wigzuje  ograniczenie
predkosci ale przemy-
kanie koto posterunku
policji sprawia wiel-
ka frajde. Za kazdym
razem gdy kierowca
przekracza tq linie
Jjego predkos¢ musi byé
zanotowana (tj. liczba
na kostce biegu pomno-
zona przez 10). Kiedy
wszyscy kierowcy prze-
krocza tq linie wtedy §
najszybszy otrzymuje
2 PW (max. suma punk-
téw: 18 PW). W przy-
padku remisu nagrode
ofrzymuje ten, ktéry
pierwszy mingt linie.

@ Tunel

Na polach pod tunelem nie mozna sterowac. Kiedy
samochdd opuszcza pole z symbolem tunelu wtedy
Jjest umieszczany na polu o tym sam numerze co te
po drugiej stronie tunelu.

Samochéw na polu 2 konty-
nuuje swéj ruch na polu 2.

= Punkt/kontrelny!

Jesli samochody $cigaja sie ha dwdch okragzeniach
wtedy kazdy otrzymuje 10 PW kiedy przekracza
linie mety za pierwszym razem (max. suma punk-
téw: 18 PW).
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