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GZYTAIINAROCZAT
Nastepujece elementy se wykorzystywane w grze

podstawowej:

@ 1 plansza z torem w Monako

@ 6 kostek symbolizujecych 6 biegéw w samochodzie

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

@ 1 instrukcja zawierajsca reguly podstawowe

@ 10 samochodéw F1 w 5 kolorach obrazujecych 5
réenych zespo!6w wyescigowych

FORMULA D to wyecig samochodowy. Celem
gry jest wygranie wyecigu (jednego okreeenia) i
jako pierwszy przekroczenie linii mety. Podczas
wyeCigu moge wystepie réene typy zagroees,
ktore musisz przewidzies. Musisz obrae swoje
strategie, zawierzye losowi, trzymas sie regu! i
zawsze sprawdzae w jakim stanie znajduje sie
twoj woz.

umieszczany na plastikowym Kokpicie w ; : -
nastepujecy sposob: B > Znacznik okre"lajecy punkty
i y serwisowe (ustawiony na 18)

Drelek zmiany biegow



10 kokpitéw

10 ,dreekéw zmiany biegéw”

10 znacznikéw punktéw wytrzymaeosci samocho-
du (PW)

Infolrinacie Paastawoywe’
Biegi

Samochody posiadaje 6 biegéw a kaedy bieg ma
swoje weasne kostke. Liczby na kostkach obrazuje

0 ile p6l moee przesunee sis samochdd. Im wyeszy
bieg wybierzesz tym kostka przypisana do danego
biegu pozwoli na szybsze i deussze jazds samocho-
dem (patrz tabela ruchu ponieej). Podczas przy-
epieszania nie mosna pomijas biegdéw (np.: zmenias
bieg z 1 bezpoerednio na 3). Podczas hamowania
moeesz pomines 1, 2 lub 3 biegi (np.: z 6-go na 4-ty
lub z 4-go na 1 bieg); jednakee taki ruch wiese sie

z kare (patrz strona 6).

Bieg Kostka Ruch (liczba p6l)
1 1do2
2do4
4do 8

7 do 12

11do 20

21do 30

o g~ WN

Uwaga: Kiedy rzucasz kostke w ksztaecie pirami-
dy wtedy ueyj numeru, ktéry jest na szczycie.

Kierowanie

Tak ja w zwykeym eyciu bolidy zaczynaje do 1-go
biegu. Nastepnie przeesczasz na 2 a w kolcu na
6 bieg by poruszae sie tak szybko jak to moeli-

we. Gracz, kiedy nadchodzi jego tura, ogeasza jaki
bieg wybrae, odpowiednio przesuwa dreeek zmiany
biegébw w swoim kokpicie i wreszcie rzuca kostke
przypisane do danego biegu. Nastepnie przesu-
wa swoj samochéd do przodu o wyrzucone liczbe
na koeci. Auto ,zatrzymuje sis” kiedy kolczy sie

przemieszczanie. Ten zapis jest istotny zweaszcza
podczas pokonywania zakretow (patrz strona 6).

Kolejnoes gry : W kaedej rundzie gracze zagry-
waje zgodnie ze swoje pozycje na torze.
Przykead: Podczas rundy gry bolid A wyprzedza bo-
lid B, ktéry bys na 1 pozycji. Kiedy rozpocznie sie
nastepna runda wtedy to bolid A, teraz znajdujecy
Sie jue na czele, rozpocznie ruch przed bolidem B.

Ta sama pozycja: Jeeli na torze dwa bolidy se
obok siebie w tej samej linii wtedy jako pierwszy
zagrywa kierowca, ktory jest na wysszym biegu.

A

Bolid A jést na 3 biegu a bolid B jest

f na 2. Tak wilc jako pierwszy rusza

Jeeli oba bolidy s* na tym samym biegu wtedy j 0
pierwszy rusza bolid blieszy krawedzi wewnsetrz ne
odniesieniu do nastepnego lub biesecego zakrstu.

MY . e pm—

Zaréwno bolid A jak i bolid B s" na

3 biegu. Jako pierwszy rusza bolid A

'przed bolidem B. 4 1] =3



Zasady ruchu

Bolidy poruszaje sie po pasach ruchu. Inne zasady O K&
ruchu obowiezuje na zakretach a inne na prostych.

Generalnie nie dopuszcza sie poruszania przez inne

bolidy - musze one zostas oministe. Jazda do tysu

jest réwnies zabroniona.

Zasady ruchu na zakrecie

Aby przejechas przez zakret bolid musi zatrzy-
mae sie minimalne iloes razy (0oznaczone na *Getym
polu) w obszarze zakretu. Po wymaganej liczbie za-
trzymal! bolid moee jechae dalej i wyjes z zakretu

podczas nastepnego ruchu. N I E WO L N O&

By eatwiej przejechae zakret kierowca powinien
zwrécie uwage na wskazane liczbe pél. Liczba na
zielonym polu okreela najdeuesze droge a liczba na
czerownym polu okreela droge najkrétsze.

OK&

Zasady ruchu na prostych Punkty wytrzymalo“ci (PW)

Proste to obszar toru pomisdzy zakrestami. W za- o B S o
lesnosci od dsugosci kasdej z prostych bolidy moge OdZW|erC|_adIaqq -nmgieWmembbbdduddopommas_twna
potrzebowas kilku rund zanim wejds w nowy za- na torze i pokonania wydarze! podczas wyescigu.
Krst. Kaedy z bolidéw na poczetku wyecigu ma 18 PW.

Walne: Manewr musi bys ukolczony wykorzy- Gracze korzystaje z tych punktow aby pokonas
stujec najmniejsze mosliwe liczbe pol. réenorodne zdarzenia oraz ryzykowne manewry.



Przygatm:urse do gry

Wyecig odbywa sie na torze w Monako. Plansze
nalesy rozeoeys na stole do gry. Kasdy z graczy
otrzymuje samochdd, kokpit oraz dreeek zmiany
biegéw. Karty kierowcdw nie s wykorzystywane w
grze podstawowej. Wybrany bieg jest zaznaczany
w kokpicie ,dreeskiem zmiany biegow”.

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

Waene: Bolid jest eliminowany z gry kiedy nie
zostanie mu jue sadnych PW.

Pozycja startowa

Kaedy z graczy rzuca czarne kostke aby okreelis
pozycje startowe swojego bolidu. Pole startowe
zdobywa ten z graczy, ktéry wyrzuci najwisksze
liczbe. Pozostase bolidy se rozmieszczane w kolej-
nosci malejecej wzgledem wyrzuconych liczb. W
przypadku remisu, remisujecy rzucaje ponownie.

Start

Przed weeczeniem 1 biegu kaedy z graczy rzuca
czarne kostke by okreelie na ile udanie mose wy-
startowas.

Wyrzucona 1 - slaby start. Gracz zgasie silnik
swojego bolidu. Nie moee weeczye 1 biegu wisc musi
czekae do nastepnej rundy. Wtedy moee wesczys 1
bieg bez ponownego rzucania czarne kostke.

Wyrzucona liczba: pomi“"dzy 2 a 16 - nor-
malny start. Gracz moee wystartowas normalnie.

Rzuca kostke dla pierwszego biegu i przesuwa swoj
bolid do przodu zgodnie z wyrzucone liczbe.

Wyrzucona liczba: pomi“dzy 17 a 20 - #wiet-
ny start$ Graczowi udaje sie fantastycznie wy-
startowae. Natychmiast przesuwa swoj bolid o 4
pola do przodu mimo, i* wciee jest na 1 biegu. Bolid
moee zmienie jeden lub dwa pasy by omines inne
bolidy. W nastepnej rundzie gracz moese zmienis na
2 bieg.

Wypadinlychs zdaybu

Kiedy bolid przejesdea przez zakret na koniec

swojego ruchu bez odpowiedniej liczby zatrzymal!
wtedy wypada z zakretu. Liczba p6l o ktére bolid
przekroczye zakret jest odejmowana od PW bolidu
jako kara.

Zakr"t z 2 przestojami: Jesli bolid nie zro-
bie sadnego przestoju to jest usuwany z gry.

Zakr"t z 3 przestojami: Jeeli bolid nie zrobie
eadnego przestoju, lub tylko jeden, to jest usuwa-
ny z gry.

Bolid nie moee zmienias pasa kiedy wychodzi z za-
kretu, musi pozostas na tym samym. Kiedy ruch
ko!czy sie na nastepnym zakrecie wtedy ten prze-
stdj nie zalicza si* do nowego zakretu. Jeeli bolid
jest blokowany przez inny pojazd to nie mose go
wyminee - musi hamowas.



KlamByvanie )

Gracz moee w dowolnym momencie wykorzystae
swoje PW aby uniknee ruchu o peene liczbe oczek

wyrzuconych na kostce. W ten spos6b moee lepiegj

kontrolowae swdj ruch, na przykead kiedy pasy s¢

zablokowane przez inne bolidy.

REGIKOA DGO

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

KGlizje )

Kiedy bolid ko!czy swdj ruch na polu obok lub za
jednym lub kilkoma bolidami wtedy istnieje ryzy-
ko kolizji. W takiej sytuacji kierowca musi rzucie
czarne kostke by zobaczye czy kolizja miasa miej-
sce. Jesli wyrzuci liczbe pomiedzy 1 a 4 wtedy tra-
cilPW.

B A

Jeeli gracz wyrzuci 20 na 5 biegu lub 30 na sz6-
stym wtedy silnik naraeony jest na wielkie obcie-
eenie. Dlatego tee, po tym jak bolid sko!czy ruch,
gracz musi rzucie czarne kostke by sprawdzis czy
silnik to obcieeenie wytrzymae. Wszyscy gracze,
ktérzy w tym momencie s* na 5 lub 6 biegu musze
takee rzucie czarne kostke. Jeeli zostanie wyrzu-
cona liczba pomiedzy 1 a 4 wtedy odpowiedni bolid
traci 1 PW.

[Finksz

Wygrywa gracz, ktérego bolid jako pierwszy prze-
kroczy linie mety. Wyecig ko!czy sie kiedy wszyst-
kie bolidy przekrocze mete - w celu ustalenia ko-
lejnosci.

WHESZ JU2 WNSTTARCZAIAGCO DUZD
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FERAC SO PIERWSZY WYSCHS




Wi Fe £ ciTgiEnia

Dla graczy, ktérzy ukoeczyli jue kilka gier z jed-
nym okreeeniem.

Wygrywa ten, kto jako pierwszy przekroczy linie
mety po ukoeczeniu drugiego okreeenia. Gracze
moge skorzystae z pit-stopu pomiedzy pierwszym
a drugim okreeeniem by odzyskae punkty PW, kto-
re stracili podczas pierwszej rundy.

RitST0D-)

Na koniec pierwszego okreeenia gracz moee zde-
cydowae sie na pit-stop by odzyskae wszystkie

stracone PW. W alejce serwisowej nie ma ograni-
czenia predkoeci. Ponadto nie jest wymagane wy-
rzucenie dokladnej liczby potrzebnej do dojazdu

do wlasnego boksu.

Zjazd do boksow

Aby zjechaes do bokséw wystarczy wyrzucie wy-
magane minimalne liczbe lub wyesze korzystajec
z koeci odpowiedniej dla wybranego biegu. Bolid
otrzymuje z powrotem wszystkie 18 PW i czeka
na swoje nastepne ture by wyruszye z boksow na 4
biegu (maksymalnie).

W alejce serwisowej nie maje zastosowania regu-
ly dotyczece redukcji biegéw, kolizji, hamowania,
oraz uszkodzenia silnika. Wyprzedzanie nie jest
moeliwe gdye to jest tylko jeden pas. Gracze mu-
sze bye cierpliwi i czekae ae bolid przed nimi od-
jedzie, niezalesnie od wybranego biegu oraz bez
wplywu na PW.

Bolidy w alejce serwisowej moge wykonae ruch
dopiero po tym jak bolidy znajdujsce sie na torze
pomisdzy wjazdem i wyjazdem z boksow wykonaje
swoj ruch.



ZASADY DLA WYSCIGOW ULICZNYCH

Jeeli chciasbye skorzystas z samochod6éw GT oraz
toru dla wyecigu ulicznego ale jeszcze nie zaznajo-
misee sie z zasadami zaawanowanymi to nie musisz
czekae: moeesz rozpoczes gre od razu korzystajec

z zasad podstawowych z niewielkimi mody!kacjami
wyjaenionymi poniee;.

[Kistaery [ ¥ok: aaneshody
W zasadach podstawowych dla wyecigéw ulicznych
kierowcy oraz samochody r@enie sie tylko wygle-
dem. Wartoeci oraz symbole na kartach kierowcow
se nieistotne. Kierowca jednakee raz na okreeenie,
po tym jak rzuci kostke biegéw, moee skorzystas z
dopalacza nitro. Dopalacz daje dodatkowe premie
ruchu réwne biegowi na ktérym weasnie sie samo-
chod znajduje (1 pole na pierwszym biegu, 2 pola ha
drugim biegu, itd.). Ta premia musi bye caskowicie
wykorzystana. Nastepnie gracz umieszcza znacz-
nik zniszczenia na odpowiednim polu na karcie kie-
rowcy.

Tor ufezzavy

Wyecigi maje specy!czne cechy dlatego nalesy za-
Znajomie Sie z nastepujecymi zasadami:

Silniki ha"asuj#...

Mieszka"cow bardzo iry-

tuje haeas samochodéw

i na to sie skaree. Kilku z

nich, wyjetkowo krewkich

i nieskorych do kompromi-

su, postanowiso strzelas do

przejesdzajecych koeo ich

okien samochodoéw. Kierwo-

cy wszystkich samochodoéw,

ktérzy zako"cze ruch w tej

strele musze rzucie czarne kostke. Jeeli wypad-
nie 11 lub wiscej wtedy samochdd traci 2 PW.

Strefa niebezpiecze$stwa

Strefa niebezpiecze"stwa
jest obszarem na torze,
ktory jest w wyjetkowo
zniszczony a ktérego oba-
wiaje sie wszyscy kierow-
cy. Wszystkie czarne pola
se traktowane jak pola ze
znacznikami  zniszczenia.
Jesli samochdd znajdzie
si* na jednym z tych pol
wtedy kierowca musi rzucie

czarne kostke. Jeeli wyrzuci liczbe pomiedzy 1 a 4
wtedy traci 1 PW. Dopuszczalna jest zmiana pasa
w celu unikniscia zniszcze" (patrz ,Zasady ruchu
na prostych”).

Posterunek policiji

W casym miescie obo-
wiezuje  ograniczenie
predkoeci ale przemy-
kanie koeo posterunku
policji sprawia wiel-
ke frajde. Za kaedym
razem gdy kierowca
przekracza te linie
jego predkoes musi by
zanotowana (tj. liczba
na kostce biegu pomno-
eona przez 10). Kiedy
wszyscy kierowcy prze-
krocze te linie wtedy
najszybszy otrzymuje
2 PW (max. suma punk-
téw: 18 PW). W przy-
padku remisu nagrode

otrzymuje ten, ktory
pierwszy minee linis.
Tunel

Na polach pod tunelem nie moena sterowae. Kiedy
samochdéd opuszcza pole z symbolem tunelu wtedy
jest umieszczany na polu o tym sam numerze co te
po drugiej stronie tunelu.

Punid eniteningd

Jesli samochody ecigaje sisnrandviddabchkukeereadcich
wtedy kaedy otrzymuje 1018W\Widdydprpekekcaaza
linie mety za pierwszym razem (max. suma punk-
téw: 18 PW).
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