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Cel gry Zawarto!"
FORMULA D to wy•cig samochodowy. Celem 
gry jest wygranie wy•cigu (jednego okr••enia) i 
jako pierwszy przekroczenie linii mety. Podczas 
wy•cigu mog• wyst•pi• ró•ne typy zagro•e•, 
które musisz przewidzie•. Musisz obra• swoj• 
strategi•, zawierzy• losowi, trzyma• si• regu! i 
zawsze sprawdza• w jakim stanie znajduje si• 
twój wóz.

Nast•puj•ce elementy s• wykorzystywane w grze 
podstawowej:

1 plansza  z torem w Monako
6 kostek symbolizuj•cych 6 biegów w samochodzie
1 czarna kosta okre•laj•ca uszkodzenia samo-
chodu lub inne nieprzewidywalne zdarzenia
1 instrukcja zawieraj•ca regu!y podstawowe
10 samochodów F1 w 5 kolorach obrazuj•cych 5 
ró•nych zespo!ów wy•cigowych

W grze podstawowej kartonik jest 
umieszczany na plastikowym kokpicie w 
nast•puj•cy sposób:

Dr•!ek zmiany biegów

Znacznik okre"laj•cy punkty 
serwisowe (ustawiony na 18)
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Informacje podstawowe

Biegi

Kierowanie

10 kokpitów 
10 „dr••ków zmiany biegów”

 10 znaczników punktów wytrzyma•o•ci samocho-
du (PW)

Samochody posiadaj• 6 biegów a ka•dy bieg ma 
swoj• w•asn• kostk•. Liczby na kostkach obrazuj• 
o ile pól mo•e przesun•• si• samochód. Im wy•szy 
bieg wybierzesz tym kostka przypisana do danego 
biegu pozwoli na szybsz• i d•u•sz• jazd• samocho-
dem (patrz tabela ruchu poni•ej). Podczas przy-
•pieszania nie mo•na pomija• biegów (np.: zmenia• 
bieg z 1 bezpo•rednio na 3). Podczas hamowania 
mo•esz pomin•• 1, 2 lub 3 biegi (np.: z 6-go na 4-ty 
lub z 4-go na 1 bieg); jednak•e taki ruch wi••e si• 
z kar• (patrz strona 6).

Bieg Kostka Ruch (liczba pól)

1

2

3

4

5

6

1 do 2

2 do 4

4 do 8

7 do 12

11 do 20

21 do 30

 Uwaga: Kiedy rzucasz kostk• w kszta•cie pirami-
dy wtedy u•yj numeru, który jest na szczycie.

Tak ja w zwyk•ym •yciu bolidy zaczynaj• do 1-go 
biegu. Nast•pnie prze••czasz na 2 a w ko!cu na 
6 bieg by porusza• si• tak szybko jak to mo•li-
we. Gracz, kiedy nadchodzi jego tura, og•asza jaki 
bieg wybra•, odpowiednio przesuwa dr••ek zmiany 
biegów w swoim kokpicie i wreszcie rzuca kostk• 
przypisan• do danego biegu. Nast•pnie przesu-
wa swój samochód do przodu o wyrzucon• liczb• 
na ko•ci. Auto „zatrzymuje si•” kiedy ko!czy si• 
przemieszczanie. Ten zapis jest istotny zw•aszcza 
podczas pokonywania zakr•tów (patrz strona 6).

 Kolejno•• gry : W ka•dej rundzie gracze zagry-
waj• zgodnie ze swoj• pozycj• na torze.
Przyk•ad: Podczas rundy gry bolid A wyprzedza bo-
lid B, który by• na 1 pozycji. Kiedy rozpocznie si• 
nast•pna runda wtedy to bolid A, teraz znajduj•cy 
si• ju• na czele, rozpocznie ruch przed bolidem B.

 Ta sama pozycja:  Je•li na torze dwa bolidy s• 
obok siebie w tej samej linii wtedy jako pierwszy 
zagrywa kierowca, który jest na wy•szym biegu.

Je•li oba bolidy s• na tym samym biegu wtedy jako 
pierwszy rusza bolid bli•szy kraw•dzi wewn•trznej w 
odniesieniu do nast•pnego lub bie••cego zakr•tu.

B

A

A

B

B

A

AA

Bolid A znajduje si! przed bolidem B.

Je•li oba bolidy s• na tym samym biegu wtedy j ak
pierwszy rusza bolid bli•szy kraw•dzi wewn•trz ne
odniesieniu do nast•pnego lub bie••cego zakr•tu.

BB
Bolid A jest na 3 biegu a bolid B jest 
na 2. Tak wi!c jako pierwszy rusza 
bolid A.

BB

Zarówno bolid A jak i bolid B s" na 
3 biegu. Jako pierwszy rusza bolid A 
przed bolidem B.
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Zasady ruchu

Punkty wytrzyma!o"ci (PW)

Zasady ruchu na zakr•cie

Zasady ruchu na prostych

Bolidy poruszaj• si• po pasach ruchu. Inne zasady 
ruchu obowi•zuj• na zakr•tach a inne na prostych. 
Generalnie nie dopuszcza si• poruszania przez inne 
bolidy - musz• one zosta• omini•te. Jazda do ty•u 
jest równie• zabroniona.

Aby przejecha• przez zakr•t bolid musi zatrzy-
ma• si• minimaln• ilo•• razy (oznaczon• na •ó•tym 
polu) w obszarze zakr•tu. Po wymaganej liczbie za-
trzyma! bolid mo•e jecha• dalej i wyj•• z zakr•tu 
podczas nast•pnego ruchu.

By •atwiej przejecha• zakr•t kierowca powinien 
zwróci• uwag• na wskazan• liczb• pól. Liczba na 
zielonym polu okre•la najd•u•sz• drog• a liczba na 
czerownym polu  okre•la drog• najkrótsz•.

 Wa!ne:  Manewr musi by• uko!czony wykorzy-
stuj•c najmniejsz• mo•liw• liczb• pól.

Proste to obszar toru pomi•dzy zakr•tami. W za-
le•no•ci od d•ugo•ci ka•dej z prostych bolidy mog• 
potrzebowa• kilku rund zanim wejd• w nowy za-
kr•t.

Odzwierciadlaj• mo•liwo•ci bolidu do pozostania 
na torze i pokonania wydarze! podczas wy•cigu. 
Ka•dy z bolidów na pocz•tku wy•cigu ma 18 PW. 
Gracze korzystaj• z tych punktów aby pokona• 
ró•norodne zdarzenia oraz ryzykowne manewry.

Czerwono-bia"e symbole oznaczaj# zakr•-
ty lub szykany. Czerwone linie oznaczaj#  

pocz#tek i koniec tych oznacze$ dla trzech 
torów jazdy. Strza"ki oznaczaj# jedynie 

dopuszczalne tory ruchu, którymi mog# po-
rusza% si• bolidy przed i na zakr•tach.

Podczas jazdy na prostej bolid mo!e zmieni% 
tylko dwa pasy ruchu.

Na prostej nie wolno porusza% si• zygzakiem. 
Bolid nie mo!e zmieni% pasa ruchu i powróci% na 
ten sam pas.

Punkty wytrzyma!o"ci (PW)Punkty wytrzyma!o"ci (PW)

Odzwierciadl aj • mo•liwo•ci bolidu do  pozostania 
na torze i pokonania wydarze! podczas wy•cigu.

Jazda zygzakiem jest dopuszczalna podczas 
wyprzedzania.

OK&

OK&

NIE WOLNO&
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Przygotowanie do gry

Wypadni!cie z zakr!tu

Pozycja startowa

Start

Wy•cig odbywa si• na torze w Monako. Plansz• 
nale•y roz•o•y• na stole do gry. Ka•dy z graczy 
otrzymuje samochód, kokpit oraz dr••ek zmiany 
biegów. Karty kierowców nie s• wykorzystywane w 
grze podstawowej. Wybrany bieg jest zaznaczany 
w kokpicie „dr••kiem zmiany biegów”.
Ka•dy z graczy umieszcza ten znacznik na warto-
•ci 18 - co obrazuje PS danego bolidu.

 Wa•ne:  Bolid jest eliminowany z gry kiedy nie 
zostanie mu ju• •adnych PW.

Ka•dy z graczy rzuca czarn• kostk• aby okre•li• 
pozycj• startow• swojego bolidu. Pole startowe 
zdobywa ten z graczy, który wyrzuci najwi•ksz• 
liczb•. Pozosta•e bolidy s• rozmieszczane w kolej-
no•ci malej•cej wzgl•dem wyrzuconych liczb. W 
przypadku remisu, remisuj•cy rzucaj• ponownie.

Przed w••czeniem 1 biegu ka•dy z graczy rzuca 
czarn• kostk• by okre•li• na ile udanie mo•e wy-
startowa•.
 Wyrzucona 1 - s!aby start.  Gracz zgasi• silnik 
swojego bolidu. Nie mo•e w••czy• 1 biegu wi•c musi 
czeka• do nast•pnej rundy. Wtedy mo•e w••czy• 1 
bieg bez ponownego rzucania czarn• kostk•.
 Wyrzucona liczba: pomi"dzy 2 a 16 - nor-
malny start.  Gracz mo•e wystartowa• normalnie. 

Rzuca kostk• dla pierwszego biegu i przesuwa swój 
bolid do przodu zgodnie z wyrzucon• liczb•.

 Wyrzucona liczba: pomi"dzy 17 a 20 - #wiet-
ny start$  Graczowi udaje si• fantastycznie wy-
startowa•. Natychmiast przesuwa swój bolid o 4 
pola do przodu mimo, i• wci•• jest na 1 biegu. Bolid 
mo•e zmieni• jeden lub dwa pasy by omin•• inne 
bolidy. W nast•pnej rundzie gracz mo•e zmieni• na 
2 bieg.

Kiedy bolid przeje•d•a przez zakr•t na koniec 
swojego ruchu bez odpowiedniej liczby zatrzyma! 
wtedy wypada z zakr•tu. Liczba pól o które bolid 
przekroczy• zakr•t jest odejmowana od PW bolidu 
jako kara.

 Zakr"t z 2 przestojami:  Je•li bolid nie zro-
bi• •adnego przestoju to jest usuwany z gry.
 Zakr"t z 3 przestojami:  Je•li bolid nie zrobi• 
•adnego przestoju, lub tylko jeden, to jest usuwa-
ny z gry.
Bolid nie mo•e zmienia• pasa kiedy wychodzi z za-
kr•tu, musi pozosta• na tym samym. Kiedy ruch 
ko!czy si• na nast•pnym zakr•cie wtedy ten prze-
stój nie zalicza si• do nowego zakr•tu. Je•li bolid 
jest blokowany przez inny pojazd to nie mo•e go 
wymin•• - musi hamowa•.

Bolid traci 3 PW.

Ogólne punkty wytrzyma!o#ci (PW) oraz dr%•ek zmiany 
biegów s% jedynymi elementami kokpitu wykorzystywany-
mi w grze podstawowej.

Biegi

Dr%•ek zmiany biegów

PS Bolidu

Znacznik pokazu-
j%cy, •e bolid ma 
18 PS

5



Hamowanie

Redukcja biegów

Kolizje

Uszkodzenia silnika

Finisz

Redukcja biegówRedukcja biegów

Bolid musi ruszy• si• do przodu o 3 pola. Kie-
rowca decyduje si• ruszy• tylko o jedno pole 
aby unikn•• kolizji z innym bolidem, w zwi•zku 
z czym traci 2 PW.

Uszkodzenia silnikaUszkodzenia silnik a

Kierowca bolidu A nara!a na kolizj• z bolidami 
B, C oraz D. Procedura jest nast•puj•ca: Gra-
cze kieruj•cy bolidami B, C oraz D rzucaj• raz 
czarn• kostk• by zobaczy• czy zderz• si• z 
bolidem A. Nast•pnie kierowca bolidu A rzuca 
czarn• kostk• trzy razy - raz na ka!dy z boli-
dów B, C oraz D - by sprawdzi• czy zderzy" 
si• z nimi.

Gracz mo•e w dowolnym momencie wykorzysta• 
swoje PW aby unikn•• ruchu o pe•n• liczb• oczek 
wyrzuconych na kostce. W ten sposób mo•e lepiej 
kontrolowa• swój ruch, na przyk•ad kiedy pasy s• 
zablokowane przez inne bolidy.

Kierowca podczas redukcji mo•e pomin•• jeden, 
dwa lub trzy biegi ale taki ruch niszczy skrzyni• 
biegów. W rezultacie liczba pomini•tych biegów 
jest odejmowana od PW danego bolidu. Uwaga: Nie 
mo•na pomin•• czterech biegów (zmiana z 6 biegu 
na 1 bieg).

Je•li gracz wyrzuci 20 na 5 biegu lub 30 na szó-
stym wtedy silnik nara•ony jest na wielkie obci•-
•enie. Dlatego te•, po tym jak bolid sko!czy ruch, 
gracz musi rzuci• czarn• kostk• by sprawdzi• czy 
silnik to obci••enie wytrzyma•. Wszyscy gracze, 
którzy w tym momencie s• na 5 lub 6 biegu musz• 
tak•e rzuci• czarn• kostk•. Je•li zostanie wyrzu-
cona liczba pomi•dzy 1 a 4 wtedy odpowiedni bolid 
traci 1 PW.

Kiedy bolid ko!czy swój ruch na polu obok lub za 
jednym lub kilkoma bolidami wtedy istnieje ryzy-
ko kolizji. W takiej sytuacji kierowca musi rzuci• 
czarn• kostk• by zobaczy• czy kolizja mia•a miej-
sce. Je•li wyrzuci liczb• pomi•dzy 1 a 4 wtedy tra-
ci 1 PW.

Wygrywa gracz, którego bolid jako pierwszy prze-
kroczy lini• mety. Wy•cig ko!czy si• kiedy wszyst-
kie bolidy przekrocz• met• - w celu ustalenia ko-
lejno•ci.

AB

C

D

3
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Wy•cig na 2 okr••enia

Pit-stop

Zjazd do boksów

Dla graczy, którzy uko•czyli ju• kilka gier z jed-
nym okr••eniem.

Wygrywa ten, kto jako pierwszy przekroczy lini• 
mety po uko•czeniu drugiego okr••enia. Gracze 
mog• skorzysta• z pit-stopu pomi•dzy pierwszym 
a drugim okr••eniem by odzyska• punkty PW, któ-
re stracili podczas pierwszej rundy.

Aby zjecha• do boksów wystarczy wyrzuci• wy-
magan• minimaln• liczb• lub wy•sz• korzystaj•c 
z ko•ci odpowiedniej dla wybranego biegu. Bolid 
otrzymuje z powrotem wszystkie 18 PW i czeka 
na swoj• nast•pn• tur• by wyruszy• z boksów na 4 
biegu (maksymalnie).

W alejce serwisowej nie maj• zastosowania regu-
!y dotycz•ce redukcji biegów, kolizji, hamowania, 
oraz uszkodzenia silnika. Wyprzedzanie nie jest 
mo•liwe gdy• to jest tylko jeden pas. Gracze mu-
sz• by• cierpliwi i czeka• a• bolid przed nimi od-
jedzie, niezale•nie od wybranego biegu oraz bez 
wp!ywu na PW.

Bolidy w alejce serwisowej mog• wykona• ruch 
dopiero po tym jak bolidy znajduj•ce si• na torze 
pomi•dzy wjazdem i wyjazdem z boksów wykonaj• 
swój ruch.

Na koniec pierwszego okr••enia gracz mo•e zde-
cydowa• si• na pit-stop by odzyska• wszystkie 
stracone PW. W alejce serwisowej nie ma ograni-
czenia pr•dko•ci. Ponadto nie jest wymagane wy-
rzucenie dok!adnej liczby potrzebnej do dojazdu 
do w!asnego boksu.

Boksy dla 
zielonego 

bolidu

Wjazd/wyjazd z obszaru dla 
zielonego bolidu.

Gracze musz! porusza" si# po jedynym pasie, który 
prowadzi do boksów. Ka$de podwójne pole wjazdu i 

wyjazdu  jest oznaczone dwiema strza%kami.
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Kierowcy i ich samochody

Tor uliczny

Punkt kontrolny!

Posterunek policji

Tunel
Silniki ha"asuj#...

Strefa niebezpiecze$stwa

Je•li chcia•by• skorzysta• z samochodów GT oraz 
toru dla wy•cigu ulicznego ale jeszcze nie zaznajo-
mi•e• si• z zasadami zaawanowanymi to nie musisz 
czeka•: mo•esz rozpocz•• gr• od razu korzystaj•c 
z zasad podstawowych z niewielkimi mody! kacjami 
wyja•nionymi poni•ej.

W zasadach podstawowych dla wy•cigów ulicznych 
kierowcy oraz samochody ró•ni• si• tylko wygl•-
dem. Warto•ci oraz symbole na kartach kierowców 
s• nieistotne. Kierowca jednak•e raz na okr••enie, 
po tym jak rzuci kostk• biegów, mo•e skorzysta• z 
dopalacza nitro. Dopalacz daje dodatkow• premi• 
ruchu równ• biegowi na którym w•a•nie si• samo-
chód znajduje (1 pole na pierwszym biegu, 2 pola na 
drugim biegu, itd.). Ta premia musi by• ca•kowicie 
wykorzystana. Nast•pnie gracz umieszcza znacz-
nik zniszczenia na odpowiednim polu na karcie kie-
rowcy.

Wy•cigi maj• specy! czne cechy dlatego nale•y za-
znajomi• si• z nast•puj•cymi zasadami:

Mieszka"ców bardzo iry-
tuje ha•as samochodów 
i na to si• skar••. Kilku z 
nich, wyj•tkowo krewkich 
i nieskorych do kompromi-
su, postanowi•o strzela• do 
przeje•dzaj•cych ko•o ich 
okien samochodów. Kierwo-
cy wszystkich samochodów, 
którzy zako"cz• ruch w tej 
stre! e musz• rzuci• czarn• kostk•. Je•li wypad-
nie 11 lub wi•cej wtedy samochód traci 2 PW.

Strefa niebezpiecze"stwa 
jest obszarem na torze, 
który jest w wyj•tkowo 
zniszczony a którego oba-
wiaj• si• wszyscy kierow-
cy. Wszystkie czarne pola 
s• traktowane jak pola ze 
znacznikami zniszczenia. 
Je•li samochód znajdzie 
si• na jednym z tych pól 
wtedy kierowca musi rzuci• 

czarn• kostk•. Je•li wyrzuci liczb• pomi•dzy 1 a 4 
wtedy traci 1 PW. Dopuszczalna jest zmiana pasa 
w celu unikni•cia zniszcze" (patrz „Zasady ruchu 
na prostych”).

W ca•ym mie•cie obo-
wi•zuje ograniczenie 
pr•dko•ci ale przemy-
kanie ko•o posterunku 
policji sprawia wiel-
k• frajd•. Za ka•dym 
razem gdy kierowca 
przekracza t• lini• 
jego pr•dko•• musi by• 
zanotowana (tj. liczba 
na kostce biegu pomno-
•ona przez 10). Kiedy 
wszyscy kierowcy prze-
krocz• t• lini• wtedy 
najszybszy otrzymuje 
2 PW (max. suma punk-
tów: 18 PW).  W przy-
padku remisu nagrod• 
otrzymuje  ten, który 
pierwszy min•• lini•.

Na polach pod tunelem nie mo•na sterowa•. Kiedy 
samochód opuszcza pole z symbolem tunelu wtedy 
jest umieszczany na polu o tym sam numerze co te 
po drugiej stronie tunelu.

Je•li samochody •cigaj• si• na dwóch okr••eniach 
wtedy ka•dy otrzymuje 10 PW kiedy przekracza 
lini• mety za pierwszym razem (max. suma punk-
tów: 18 PW).

Autorzy: Eric Randal and Laurent Lavaur
©2008 PLAY MACHINES
Translation: Birgit Irgang

Polska instrukcja: Tomasz Baron dla Rebel.pl

olny!olny!
si• na dwóch okr••eniach 
10 PW kiedy przekracza 

Samochów na polu 2 konty-
nuuje swój ruch na polu 2.
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