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GRA DLA 2-6 GRACZY W WIEKU 8-99 LAT

FORMULA 1 to gra, ktdra pozwala przezy¢ emocje, znane tylko
kierowcom wyscigowym. Niepotrzebne prawo jazdy, ani nawet
karta rowerowa. Wystarczy tylko przewidywa¢ posuniecia innych
graczy i rozsadnie regulowa¢é predkosé. Mozna jechaé¢ wolno, ale
bezpiecznie, nie przejmujac sie uciekajagcymi konkurentami.
Mozna szybko - ryzykujac wypadniecie z toru.
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Przed pierwsza gra

Nalezy ostroznie wyjaé¢ z arkuszy predkosciomierze, strzatki i opony.
Teraz trzeba zmontowa¢ wszystkie sze$¢ predkosciomierzy, w ten sposob, aby strzatka
znajdowata si¢ na wierzchu planszy z predkosciomierzem i mogta sie¢ swobodnie obraca¢.

Przygotowanie gry

Segmenty toru nalezy utozy¢ tak, aby trasa tworzyta petle. Trasa musi zawieraé
segment Start - Meta. Kazdy gracz otrzymuje samochdd oraz predkosciomierz,
obydwa w tym samym kolorze.

ELEMENT LACZACY

Metoda losowania lub w dowolny inny sposdéb gracze ustalajg kolejno$¢ na starcie
i ustawiajg samochody tak, jak pokazano na rysunku 1.

rysunek 1 Sig

Gracze, ktorych samochody zaj-
muja na starcie miejsca 1 2,
otrzymuja po 28 zetony opon,
gracze z miejsc 3 i 4 - po 29,
azbib6-po30.

Predkos¢ kazdego samochodu ustawia si¢ na 0.

Sposob poruszania samochodow

Samochody mogg poruszaé sie tylko

do przodu - prosto lub na ukos. Pole, na

ktére wjezdza samochéd przy zmianie

pasa ruchu, musi przylegaé do pola,

z ktorego zjechat i mie¢ koncowa

krawedz pofozong dalej od poczatku

wys$cigu. Na rysunku 2 pokazane

zostato, na ktdre pola moze wjechaé

samochdd ze srodkowego pasa. Nalezy

zwrécié uwage na to, ze czasami przy

zmianie pasa na bardziej wewnetrzny,

z dwdch kolejnych pél wjezdza sie na to

samo pole. Na jednym polu moze staé - .
tylko jeden samochod. Nie mozna przejezdzaé przez pole, na ktorym stoi inny samochdd.
Nie mozna tez przeskakiwaé przez takie pole.

Gracze wykonuja ruchy w kolejnosci,
wynikajacej z ustawienia na trasie ich
samochoddw. Jako pierwszy wykonuje
ruch gracz, ktérego samochdd
prowadzi, nastepnie gracz, ktorego
samochod zajmuje drugie miejsce itd.
Tak wiec kolejnos¢ wykonywania
ruchow moze by¢ w kazdej kolejce inna.
O kolejnosci decyduje potozenie przed-
niej krawedzi pola, zajmowanego przez
samochod, co pokazano na rysunku 3.
Numery samochodéw odpowiadajg ich

kolejnosci.

Liczba pol, ktére samochdd pokonuje w jednym ruchu, jest zwigzana z jego predkoscia.
Kazde 40 km/h to jedno pole.
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Przyktady:
a Nolyd: ochod o0 5 po awia predaxo 00
H pPredKosciag / oznacza prze oc/e samochoadu o & po
Przed d g pbredko bed DO ofo ochoOQ
oze to byC predko aka sama, |a boprzed e a albo
0 0d de g a 0Q pa posilad 000
ochod po s e akg sama predkoscia, |a poprzed
D D 0 40, 80 Iub 0 DO 0 40 O opo e
qra e baraziej p DIE albo 0 0 oddac odpowiednia be opo
drug tabe 0 g e 0
Przyktady:
a D piesza z 80 do 240 oddac jeang opone
0ChoaQ a Z pbredkoscls / acz oddaje 16 opo
40 do J 0dda 0po
D D 0 do 200 0da Q Opo

Samochody mogg poruszaé sie po torze z dowolng predkos$cia. Na polach na $rodku
kazdego zakretu podana zostata predkos¢ bezpieczna, obowigzujaca tylko na tym polu
(rysunek 4). Samochdd moze przejechaé
przez takie pole z dowolng predkoscia. Jezeli
jest to predkosé wieksza od predkosci bez-
piecznej, gracz rzuca kostka. Za kazde 40 km/h
przekroczenia predkosci bezpiecznej, wyko-
nuje sie jeden rzut kostka. Liczby oczek,
wyrzucone na kostce, oznaczaja:

1 - zuzycie 1 opony

2 - zuzycie 2 opon

3,4, 5 - bez konsekwenciji
6 - wypadniecie z toru

rysunek 4

Przyktady:

ochod jedzie z predkoscig 240 przez pole
’ 0 predko osi 80
’ pole 0 preako bezp S0 0
0
PO 0 e gra 0 DO 0
q posiada do b 0

Przyktad (rysunek 5):

a preako a 240
prze g amochod o 6 pol. poko ac p
0 Ppreako a pezpie 40
0 DONO 0 0 a ple
0StKg a 0

0)0]0, be a eana oponal a 0

4 - bez Kkonse 0 a arug

4 - D€ al ora eana opona

Na trzecim zakrecie powinien rzuca¢ znowu
trzy razy, ale za pierwszym razem wyrzucit 6,
wiec drugiego i trzeciego rzutu juz nie wykonuje.
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rysunek 5

Jezeli gracz zmienia na zakrecie tor jazdy i przejezdza samochodem przez nalezace do
tego samego zakretu dwa lub trzy pola z podang predkoscig bezpieczna, to na kazdym

polu musi rzuca¢ kostka.

Przyktad (rysunek 6):

Samochdd przesuwa sig o 3 pola, przejezdzajac
z predkoscig 120 km/h, przez pola o predkosciach
bezpiecznych 80 i 40 km/h. Gracz musi trzy razy
rzucic kostka.
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Wypadniecie z toru

Po wypadnigciu z toru samochéd ustawia sie na poboczu, po zewnetrznej stronie zakretu,
obok pola z predkoscig bezpieczna. Niezaleznie od tego, czy samochdd jechat po
wewnetrznym, srodkowym, czy zewnetrznym pasie, zawsze jest ustawiany obok pola
z predkos$cig bezpieczng zewnetrznego pasa ruchu. Predko$é ustawia sie na zero, a gracz
musi oddaé tyle opon, ile potrzeba do zahamowania od predkosci, przy ktérej samochéd
wypadt z toru, do zera. Jezeli dwa samochody wypadng z toru w tym samym ruchu na

Przyktad (rysunek 7):

Samochod wypadf z toru przy predkosci 240
km/h. Gracz musi oddaé 5 opon.

Moze sie zdarzy¢, ze trzy samochody zajmujg
catg szerokos¢ toru. Gracz, ktéry nie moze z tego
powodu przesung¢ swojego samochodu o tyle
pdl, ile wskazuje predkosciomierz i nie ma
odpowiedniej liczby opon do zahamowania,
wypada z toru. Ustawia samochdd na poboczu,
obok jednego z blokujgcych go samochoddw.

Przyktad (rysunek 8):

Samochody 1, 2 | 3 zostaly przesuniete
odpowiednio o 1, 2 i 3 pola. Samochdd 4 ma
predkosé¢ 320 km/h i tylko 1 opone. Poniewaz
moze przejechac¢ najwyzej 5 pdl (dalej tor jest
zablokowany), a do zahamowania do 200 km/h
potrzebuje dwdch opon, musi wypas¢ z toru.
Gracz ustawia samochdd na poboczu i oddaje
ostatnig opone.

rysunek 8 S

6 Colgl gt

\

Jezeli samochéd wypada z toru (albo w wyniku
pechowego rzutu kostka na zakrecie, albo w wyniku
zablokowania), to w nastepnym ruchu moze
wjechaé na tor tak, jak pokazano na rysunku 9.

Przy ustalaniu kolejnosci, samochéd znajdujacy sie
poza torem ma pozycje tuz po samochodzie z pola,
obok ktérego stoi. Jezeli w tym samym miejscu
wypadty dwa samochody, pierwszy z nich jest ten,
ktory stoi blizej toru (czyli ten, ktoéry wypadt

wczesniej).
Zakonczenie gry

Aby ukonczyé wyscig, trzeba wjechaé na jedno
zZ p6l mety, zamalowanych na czerwono (rysunek
10), lub przejechaé przez takie pole. Gracz,
ktérego samochéd jako pierwszy wjedzie na
mete, zostaje zwyciezca.

Jezeli w grze biorg udziat dwie lub trzy osoby, kazda
z nich dysponuje dwoma samochodami. Zasoby
opon kazdego samochodu nalezy trzyma¢ osobno.
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Wyscig na wiele okrazen
Gracze mogg uzgodnié, ze wys$cig bedzie rozgrywany na trasie sktadajgcej sie z wiecej niz
jednego okrazenia. W trakcie takiego wyscigu
mozna po kazdym okrgzeniu zjecha¢ na pit stop.
Punktami serwisowymi sg tabelki na segmencie
Start-Meta. Do serwisu mozna wjechaé¢ z dowol-
ng predkoscia, z pola zamalowanego na czer-
wono (rysunek 11). W nastepnym ruchu gracz
ustawia predko$¢ na zero i uzupetnia liczbe
opon do 30 (niezaleznie od tego, z iloma opona-
mi startowat). W kolejnym ruchu moze wjechaé
na nastepne, po zamalowanym, pole toru
(rysunek 11). Jezeli pole to jest zablokowane
przez inny samochdd, gracz traci kolejke.




