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Drogi kliencie!
Nasze gry kompletowane sà ze szczególnà starannoÊcià. JeÊli jednak zdarzà si´
jakieÊ braki (za co z góry serdecznie przepraszamy) prosimy wype∏niç ten kupon 
i wys∏aç pod adresem:        GRANNA, ul. Zabraniecka 82, 03–787 Warszawa

Miejsce zakupu:

Data zakupu:

Brakujàce elementy:

Imi´ i nazwisko,

adres:

FORMU¸A 1 to gra, która pozwala prze˝yç emocje, znane tylko
kierowcom wyÊcigowym. Niepotrzebne prawo jazdy, ani nawet
karta rowerowa. Wystarczy tylko przewidywaç posuni´cia innych
graczy i rozsàdnie regulowaç pr´dkoÊç. Mo˝na jechaç wolno, ale
bezpiecznie, nie przejmujàc si´ uciekajàcymi konkurentami.
Mo˝na szybko - ryzykujàc wypadni´cie z toru.

GRA dla 2-6 GRACZY w wieku 8-99 lat

Autorzy gry: Jan Rojewski i Micha∏ Stajszczak

2007

www.granna.pl

www.superfarmer.pl

e-mail: info@granna.pl

✄

P
R

O
JE

K
T

G
R

A
F

IC
Z

N
Y

: 
G

E
R

A
R

D
 L

E
P

IA
N

K
A

Rekwizyty:  - 16 dwustronnych segmentów toru 
(po 8 kwadratowych i trójkàtnych)

- 6 samochodów
- 6 pr´dkoÊciomierzy

- 6 strza∏ek
- 6 elementów ∏àczàcych

- 174 ˝etony opon
- 1 kostka
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Polecamy 
inne nasze gry:

Mafia        Wilki i owce        Blokus



Przed pierwszà grà
Nale˝y ostro˝nie wyjàç z arkuszy pr´dkoÊciomierze, strza∏ki i opony.
Teraz trzeba zmontowaç wszystkie szeÊç pr´dkoÊciomierzy, w ten sposób, aby strza∏ka
znajdowa∏a si´ na wierzchu planszy z pr´dkoÊciomierzem i mog∏a si´ swobodnie obracaç.

Przygotowanie gry
Segmenty toru nale˝y u∏o˝yç tak, aby trasa tworzy∏a p´tl´. Trasa musi zawieraç
segment Start – Meta. Ka˝dy gracz otrzymuje samochód oraz pr´dkoÊciomierz,
obydwa w tym samym kolorze.

Poczàtek gry
Metodà losowania lub w dowolny inny sposób gracze ustalajà kolejnoÊç na starcie
i ustawiajà samochody tak, jak pokazano na rysunku 1. 

Gracze, których samochody zaj-
mujà na starcie miejsca 1 i 2,
otrzymujà po 28 ˝etony opon,
gracze z miejsc 3 i 4 - po 29,
a z 5 i 6 - po 30.

Pr´dkoÊç ka˝dego samochodu ustawia si´ na 0.

rysunek 1

Sposób poruszania samochodów

SSaammoocchhooddyy mmooggàà ppoorruusszzaaçç ssii´́ ttyyllkkoo
ddoo pprrzzoodduu -- pprroossttoo lluubb nnaa uukkooss.. PPoollee,, nnaa
kkttóórree wwjjee˝̋dd˝̋aa ssaammoocchhóódd pprrzzyy zzmmiiaanniiee
ppaassaa rruucchhuu,, mmuussii pprrzzyylleeggaaçç ddoo ppoollaa,,
zz kkttóórreeggoo zzjjeecchhaa∏∏ ii mmiieeçç kkooƒƒccoowwàà
kkrraaww´́ddêê ppoo∏∏oo˝̋oonnàà ddaalleejj oodd ppoocczzààttkkuu
wwyyÊÊcciigguu.. NNaa rryyssuunnkkuu 22 ppookkaazzaannee
zzoossttaa∏∏oo,, nnaa kkttóórree ppoollaa mmoo˝̋ee wwjjeecchhaaçç
ssaammoocchhóódd zzee ÊÊrrooddkkoowweeggoo ppaassaa.. NNaallee˝̋yy
zzwwrróócciiçç uuwwaagg´́ nnaa ttoo,, ˝̋ee cczzaassaammii pprrzzyy
zzmmiiaanniiee ppaassaa nnaa bbaarrddzziieejj wweewwnn´́ttrrzznnyy,,
zz ddwwóócchh kkoolleejjnnyycchh ppóóll wwjjee˝̋dd˝̋aa ssii´́ nnaa ttoo
ssaammoo ppoollee.. NNaa jjeeddnnyymm ppoolluu mmoo˝̋ee ssttaaçç
ttyyllkkoo jjeeddeenn ssaammoocchhóódd.. NNiiee mmoo˝̋nnaa pprrzzeejjee˝̋dd˝̋aaçç pprrzzeezz ppoollee,, nnaa kkttóórryymm ssttooii iinnnnyy ssaammoocchhóódd..
NNiiee mmoo˝̋nnaa ttee˝̋ pprrzzeesskkaakkiiwwaaçç pprrzzeezz ttaakkiiee ppoollee..

KolejnoÊç wykonywania ruchów
Gracze wykonujà ruchy w kolejnoÊci,
wynikajàcej z ustawienia na trasie ich
samochodów. Jako pierwszy wykonuje
ruch gracz, którego samochód
prowadzi, nast´pnie gracz, którego
samochód zajmuje drugie miejsce itd.
Tak wi´c kolejnoÊç wykonywania
ruchów mo˝e byç w ka˝dej kolejce inna. 
O kolejnoÊci decyduje po∏o˝enie przed-
niej kraw´dzi pola, zajmowanego przez
samochód, co pokazano na rysunku 3.
Numery samochodów odpowiadajà ich
kolejnoÊci. 

Pr´dkoÊç samochodu
Liczba pól, które samochód pokonuje w jednym ruchu, jest zwiàzana z jego pr´dkoÊcià.
Ka˝de 40 km/h to jedno pole. 

rysunek 2
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rysunek 3
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Przyk∏ady:
SSaammoocchhóódd jjeeddzziiee zz pprr´́ddkkooÊÊcciiàà 224400 kkmm//hh pprrzzeezz ppoollee oo pprr´́ddkkooÊÊccii bbeezzppiieecczznneejj 116600 kkmm//hh..
PPrrzzeekkrroocczzeenniiee pprr´́ddkkooÊÊccii wwyynnoossii 8800 kkmm//hh.. GGrraacczz wwyykkoonnuujjee ddwwaa rrzzuuttyy kkoossttkkàà.. 
PPrrzzeezz ppoollee oo pprr´́ddkkooÊÊccii bbeezzppiieecczznneejj 8800 kkmm//hh ssaammoocchhóódd pprrzzeejjee˝̋dd˝̋aa zz pprr´́ddkkooÊÊcciiàà 332200 kkmm//hh..
GGrraacczz rrzzuuccaa kkoossttkkàà sszzeeÊÊçç rraazzyy..

PPoo kkaa˝̋ddyymm rrzzuucciiee ggrraacczz wwyykkoonnuujjee ppoolleecceenniiee zz kkoossttkkii.. JJee˝̋eellii kkoossttkkaa wwsskkaazzuujjee zzuu˝̋yycciiee ooppoonn,,
aa ggrraacczz nniiee ppoossiiaaddaa ddoossttaatteecczznneejj iicchh lliicczzbbyy,, ttoo ssaammoocchhóódd wwyyppaaddaa zz ttoorruu.. RRzzuuttyy wwyykkoonnuujjee
ssii´́ zzaa wwsszzyyssttkkiiee ppoollaa,, mmiijjaannee ww ddaannyymm rruucchhuu zz pprr´́ddkkooÊÊcciiàà nniieebbeezzppiieecczznnàà,, ww∏∏ààcczznniiee zz ppoolleemm,,
nnaa kkttóórryymm kkooƒƒcczzyy ssii´́ pprrzzeessuunnii´́cciiee.. WWyyppaaddnnii´́cciiee zz ttoorruu pprrzzeerryywwaa rrzzuuccaanniiee kkoossttkkàà..

Przyk∏ad (rysunek 5):
GGrraacczz uussttaawwiiaa pprr´́ddkkooÊÊçç nnaa 224400 kkmm//hh ii  zzaammiieerrzzaa
pprrzzeessuunnààçç ssaammoocchhóódd oo 66 ppóóll.. ppookkoonnuujjààcc pprrzzyy
ttyymm 33 zzaakkrr´́ttyy,, oo pprr´́ddkkooÊÊcciiaacchh bbeezzppiieecczznnyycchh:: 4400
kkmm//hh,, 112200 kkmm//hh ii ppoonnoowwnniiee 112200 kkmm//hh.. NNaa ppiieerr--
wwsszzyymm zzaakkrr´́cciiee rrzzuuccaa kkoossttkkàà 55 rraazzyy:: 22 -- ddwwiiee
ooppoonnyy,, 33 -- bbeezz ssttrraatt,, 11 -- jjeeddnnaa ooppoonnaa ii ddwwuukkrroottnniiee
44 -- bbeezz kkoonnsseekkwweennccjjii.. NNaa ddrruuggiimm zzaakkrr´́cciiee rrzzuuccaa
33 rraazzyy:: 55 ii 44 -- bbeezz ssttrraatt oorraazz 11 -- jjeeddnnaa ooppoonnaa..
Na trzecim zakr´cie powinien rzucaç znowu
trzy razy, ale za pierwszym razem wyrzuci∏ 6,
wi´c drugiego i trzeciego rzutu ju˝ nie wykonuje.

Je˝eli gracz zmienia na zakr´cie tor jazdy i przeje˝d˝a samochodem przez nale˝àce do
tego samego zakr´tu dwa lub trzy pola z podanà pr´dkoÊcià bezpiecznà, to na ka˝dym
polu musi rzucaç kostkà.

Przyk∏ad (rysunek 6):
Samochód przesuwa si´ o 3 pola, przeje˝d˝ajàc
z pr´dkoÊcià 120 km/h, przez pola o pr´dkoÊciach
bezpiecznych 80 i 40 km/h. Gracz musi trzy razy
rzuciç kostkà.

Przyk∏ady:
GGrraacczz cchhccee pprrzzeessuunnààçç ssaammoocchhóódd oo 55 ppóóll.. UUssttaawwiiaa pprr´́ddkkooÊÊçç 220000 kkmm//hh..
RRuucchh zz pprr´́ddkkooÊÊcciiàà 332200 kkmm//hh oozznnaacczzaa pprrzzeessuunnii´́cciiee ssaammoocchhoodduu oo 88 ppóóll.. 

PPrrzzeedd kkaa˝̋ddyymm rruucchheemm ggrraacczz uussttaallaa,, zz jjaakkàà pprr´́ddkkooÊÊcciiàà bb´́ddzziiee ppoorruusszzaa∏∏ ssii´́ jjeeggoo ssaammoocchhóódd..
MMoo˝̋ee ttoo bbyyçç pprr´́ddkkooÊÊçç ttaakkaa ssaammaa,, jjaakk ww ppoopprrzzeeddnniimm rruucchhuu,, wwii´́kksszzaa aallbboo mmnniieejjsszzaa.. ZZaallee˝̋yy
ttoo wwyy∏∏ààcczznniiee oodd ddeeccyyzzjjii ggrraacczzaa,, aa jjeeddyynnyymm ooggrraanniicczzeenniieemm jjeesstt lliicczzbbaa ppoossiiaaddaannyycchh ooppoonn..

Przyspieszanie i hamowanie
JJee˝̋eellii ssaammoocchhóódd ppoorruusszzaa ssii´́ zz ttaakkàà ssaammàà pprr´́ddkkooÊÊcciiàà,, jjaakk ww ppoopprrzzeeddnniimm rruucchhuu,,
pprrzzyyssppiieesszzaa oo 4400,, 8800 lluubb 112200 kkmm//hh aallbboo hhaammuujjee oo 4400 kkmm//hh,, ttoo nniiee zzuu˝̋yywwaa ooppoonn.. JJee˝̋eellii
ggrraacczz cchhccee bbaarrddzziieejj pprrzzyyssppiieesszzyyçç aallbboo zzwwoollnniiçç,, ttoo mmuussii ooddddaaçç ooddppoowwiieeddnniiàà lliicczzbb´́ ooppoonn,,
wweedd∏∏uugg ttaabbeelleekk,, uummiieesszzcczzoonnyycchh nnaa sseeggmmeenncciiee ssttaarrttoowwyymm..

Przyk∏ady:
GGrraacczz pprrzzyyssppiieesszzaa zz 8800 ddoo 224400 kkmm//hh.. MMuussii ooddddaaçç jjeeddnnàà ooppoonn´́..
SSaammoocchhóódd rruusszzaa zz pprr´́ddkkooÊÊcciiàà 332200 kkmm//hh.. GGrraacczz ooddddaajjee 1166 ooppoonn..
GGrraacczz hhaammuujjee zz 224400 ddoo 112200 kkmm//hh.. MMuussii ooddddaaçç 22 ooppoonnyy..
GGrraacczz pprrzzyyssppiieesszzaa zzee 112200 ddoo 220000 kkmm//hh.. NNiiee mmuussii ooddddaawwaaçç ˝̋aaddnneejj ooppoonnyy

Pr´dkoÊç na zakr´tach
Samochody mogà poruszaç si´ po torze z dowolnà pr´dkoÊcià. Na polach na Êrodku
ka˝dego zakr´tu podana zosta∏a pr´dkoÊç bezpieczna, obowiàzujàca tylko na tym polu
(rysunek 4). Samochód mo˝e przejechaç
przez takie pole z dowolnà pr´dkoÊcià. Je˝eli
jest to pr´dkoÊç wi´ksza od pr´dkoÊci bez-
piecznej, gracz rzuca kostkà. Za ka˝de 40 km/h
przekroczenia pr´dkoÊci bezpiecznej, wyko-
nuje si´ jeden rzut kostkà. Liczby oczek,
wyrzucone na kostce, oznaczajà:

1 - zu˝ycie 1 opony
2 - zu˝ycie 2 opon
3, 4, 5 - bez konsekwencji
6 - wypadni´cie z toru

rysunek 5

rysunek 4

rysunek 6
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Wypadni´cie z toru
PPoo wwyyppaaddnnii´́cciiuu zz ttoorruu ssaammoocchhóódd uussttaawwiiaa ssii´́ nnaa ppoobboocczzuu,, ppoo zzeewwnn´́ttrrzznneejj ssttrroonniiee zzaakkrr´́ttuu,,
oobbookk ppoollaa zz pprr´́ddkkooÊÊcciiàà bbeezzppiieecczznnàà.. NNiieezzaallee˝̋nniiee oodd tteeggoo,, cczzyy ssaammoocchhóódd jjeecchhaa∏∏ ppoo
wweewwnn´́ttrrzznnyymm,, ÊÊrrooddkkoowwyymm,, cczzyy zzeewwnn´́ttrrzznnyymm ppaassiiee,, zzaawwsszzee jjeesstt uussttaawwiiaannyy oobbookk ppoollaa
zz pprr´́ddkkooÊÊcciiàà bbeezzppiieecczznnàà zzeewwnn´́ttrrzznneeggoo ppaassaa rruucchhuu.. PPrr´́ddkkooÊÊçç uussttaawwiiaa ssii´́ nnaa zzeerroo,, aa ggrraacczz
mmuussii ooddddaaçç ttyyllee ooppoonn,, iillee ppoottrrzzeebbaa ddoo zzaahhaammoowwaanniiaa oodd pprr´́ddkkooÊÊccii,, pprrzzyy kkttóórreejj ssaammoocchhóódd
wwyyppaadd∏∏ zz ttoorruu,, ddoo zzeerraa.. JJee˝̋eellii ddwwaa ssaammoocchhooddyy wwyyppaaddnnàà zz ttoorruu ww ttyymm ssaammyymm rruucchhuu nnaa
ttyymm ssaammyymm zzaakkrr´́cciiee,, ddrruuggii ssaammoocchhóódd ssttaawwiiaa ssii´́ oobbookk ppiieerrwwsszzeeggoo..

Przyk∏ad (rysunek 7):
SSaammoocchhóódd wwyyppaadd∏∏ zz ttoorruu pprrzzyy pprr´́ddkkooÊÊccii 224400
kkmm//hh.. GGrraacczz mmuussii ooddddaaçç 55 ooppoonn..

Zablokowanie

Mo˝e si´ zdarzyç, ˝e trzy samochody zajmujà
ca∏à szerokoÊç toru. Gracz, który nie mo˝e z tego
powodu przesunàç swojego samochodu o tyle
pól, ile wskazuje pr´dkoÊciomierz i nie ma
odpowiedniej liczby opon do zahamowania,
wypada z toru. Ustawia samochód na poboczu,
obok jednego z blokujàcych go samochodów. 

Przyk∏ad (rysunek 8):
Samochody 1, 2 i 3 zosta∏y przesuni´te
odpowiednio o 1, 2 i 3 pola. Samochód 4 ma
pr´dkoÊç 320 km/h i tylko 1 opon´. Poniewa˝
mo˝e przejechaç najwy˝ej 5 pól (dalej tor jest
zablokowany), a do zahamowania do 200 km/h
potrzebuje dwóch opon, musi wypaÊç z toru.
Gracz ustawia samochód na poboczu i oddaje
ostatnià opon´.

Powrót na tor 
JJee˝̋eellii ssaammoocchhóódd wwyyppaaddaa zz ttoorruu ((aallbboo ww wwyynniikkuu
ppeecchhoowweeggoo rrzzuuttuu kkoossttkkàà nnaa zzaakkrr´́cciiee,, aallbboo ww wwyynniikkuu
zzaabbllookkoowwaanniiaa)),, ttoo ww nnaasstt´́ppnnyymm rruucchhuu mmoo˝̋ee
wwjjeecchhaaçç nnaa ttoorr ttaakk,, jjaakk ppookkaazzaannoo nnaa rryyssuunnkkuu 99.. 
PPrrzzyy uussttaallaanniiuu kkoolleejjnnooÊÊccii,, ssaammoocchhóódd zznnaajjdduujjààccyy ssii´́
ppoozzaa ttoorreemm mmaa ppoozzyyccjj´́ ttuu˝̋ ppoo ssaammoocchhooddzziiee zz ppoollaa,,
oobbookk kkttóórreeggoo ssttooii.. JJee˝̋eellii ww ttyymm ssaammyymm mmiieejjssccuu
wwyyppaadd∏∏yy ddwwaa ssaammoocchhooddyy,, ppiieerrwwsszzyy zz nniicchh jjeesstt tteenn,,
kkttóórryy ssttooii bbllii˝̋eejj ttoorruu ((cczzyyllii tteenn,, kkttóórryy wwyyppaadd∏∏
wwcczzeeÊÊnniieejj))..

Zakoƒczenie gry
AAbbyy uukkooƒƒcczzyyçç wwyyÊÊcciigg,, ttrrzzeebbaa wwjjeecchhaaçç nnaa jjeeddnnoo
zz ppóóll mmeettyy,, zzaammaalloowwaannyycchh nnaa cczzeerrwwoonnoo ((rryyssuunneekk
1100)),, lluubb pprrzzeejjeecchhaaçç pprrzzeezz ttaakkiiee ppoollee.. GGrraacczz,,
kkttóórreeggoo ssaammoocchhóódd jjaakkoo ppiieerrwwsszzyy wwjjeeddzziiee nnaa
mmeett´́,, zzoossttaajjee zzwwyyccii´́zzccàà..

Wariant dla 2-3 osób
Je˝eli w grze biorà udzia∏ dwie lub trzy osoby, ka˝da
z nich dysponuje dwoma samochodami. Zasoby
opon ka˝dego samochodu nale˝y trzymaç osobno.

WyÊcig na wiele okrà˝eƒ
Gracze mogà uzgodniç, ˝e wyÊcig b´dzie rozgrywany na trasie sk∏adajàcej si´ z wi´cej ni˝
jednego okrà˝enia. W trakcie takiego wyÊcigu
mo˝na po ka˝dym okrà˝eniu zjechaç na pit stop.
Punktami serwisowymi sà tabelki na segmencie
Start-Meta. Do serwisu mo˝na wjechaç z dowol-
nà pr´dkoÊcià, z pola zamalowanego na czer-
wono (rysunek 11). W nast´pnym ruchu gracz
ustawia pr´dkoÊç na zero i uzupe∏nia liczb´
opon do 30 (niezale˝nie od tego, z iloma opona-
mi startowa∏). W kolejnym ruchu mo˝e wjechaç
na nast´pne, po zamalowanym, pole toru
(rysunek 11). Je˝eli pole to jest zablokowane
przez inny samochód, gracz traci kolejk´. 

rysunek 7

rysunek 9

rysunek 10

rysunek 11

rysunek 8
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