Gra ,,Formuta 1 TGP” pozwala 2-4 graczom wcieli¢ si¢ w role szeféw zespolow
wyscigowych, ktorzy w trakcie sezonu F1 maja mozliwo$¢ zatrudniania kierowcdéw oraz
mechanikow samochodowych, zakupuja silniki, decyduja o kierunku rozwoju bolidu,
wreszcie planuja wyscigowa strategie w celu odniesienia zwycigstwa w trakcie 4 grand prix, z
ktérych sktada sig sezon.

Elementy gry:

4 plansze wyscigow: Barcelona, Monaco, Spa, Monza

Plansza rozwoju bolidu — po jednej dla kazdego gracza

Plansza strategii wyscigowej — po jednej dla kazdego gracza

8 kart kierowcow

5 kart silnikow

20 kart opcji taktycznych

Zetony: 3 zetony zuzycia opon migkkich, 8 zetonéw OPONY TWARDE, 8 zetonéow OPONY
MIEKKIE, 8 OPON DESZCZOWYCH, 8 zetonéw bolidow, 16 zetonow taktyki startowe;.
Do gry potrzebne jest ok. 60 zetonow w dowolnej postaci, np. monet, pionkdw z innych gier
itp. Kiedy w instrukcji jest mowa o Zetonie to chodzi wiasnie o taki zeton.

Do gry potrzebna jest rowniez jedna kostka sze$cio$cienna (K6) i jedna dziesigcio$cienna
(K10)

Na poczatku gry kazdy z graczy dostaje jedna plansz¢ rozwoju bolidu o raz jedng strategii
wyscigowej. Nastepnie ustala si¢ kolejnos¢ graczy w wykonywaniu poszczegdlnych
czynno$ci w fazie organizacyjnej. W tym celu kazdy gracz rzuca D6 i gracz z najwyzszym
wynikiem wykonuje swoje akcje jako pierwszy.

Sezon F1 w grze sktada si¢ z 4 wyscigéw. Przed kazdym wyscigiem rozgrywana jest faza
organizacyjna, podczas ktoérej gracze moga dokonywac ulepszen w bolidach, zatrudnia¢
kierowcow itd. Podczas tej fazy kazdy gracz ma okres§lona ilos¢ punktow aktywacji (PA),
ktore moze wykorzysta¢ w ww. celach. Przed pierwszym grand prix w Barcelonie kazdy
gracz otrzymuje 15 pkt. aktywacji, przed kolejnymi po 10 pkt. aktywacji. [lo$¢ PA jest
zaznaczana na planszy z ulepszeniami bolidu na pasku PUNKTY AKTYWACII zetonem.. Na
poczatku gry kazdy gracz ktadzie ten zeton na polu oznaczonym cyfra 15 na pasku PUNKTY
AKTYWACII. Nastepnie gracz wykonuje akcje, ktore maja swoj okreslony koszt w PA. Te
akcje to:

- zakup silnika — koszt 1 PA — gracz ciagnie jedna z zakrytych kart silnikow, a nast¢pnie
decyduje, czy chce, aby jego team uzywat tego silnika. Po odkryciu karty decyduje ile PA
dodatkowo jest gotowy zaptaci¢ za ten silnik Pozostali gracze moga licytowac ceng za silnik
ptacac PA. Licytacja odbywa si¢ wg ustalonej wcze$niej kolejnosci poczawszy od gracza,
ktory wylosowat silnik. Gracz, ktory dat najwiecej PA zdobywa licytowany silnik i przesuwa
swoj zeton o odpowiednia ilo$¢ pol na pasku PUNKTY AKTYWACIL

Np. Gracz nr2 (drugi w kolejnosci) decyduje si¢ na zakup silnika i ciagnie kart¢. Wyciaga
silnik FERRARI i ptaci 1 PA za wykonanie akcji. Decyduje doptacic¢ jeszcze jeden PA jako
pierwszy licytujacy (tak wigc kolejny gracz musi da¢ minimum 3 PA aby go przelicytowac).
Kolejnym licytujacym jest Gracz nr3. Aby przelicytowa¢ musi da¢ min 3 PA. Decyduje si¢ na
to . Gracz nr4 i1 Gracz nrl pasuja. Gracz nr2 daje 4 PA. Gracz nr3 pasuje. W takiej sytuacji
gracz nr2 zabiera kartg silnika FERRARI i dodatkowo ptaci 3 PA (1PA zaptacit kiedy podjat
akcje zakup silnika) przesuwajac zeton na pasku PUNKTY AKTYWACII



- zatrudnienie kierowcy — koszt 1PA — gracz ciagnie jedna z zakrytych kart kierowcow.
Nastepnie odbywa si¢ licytacja w taki sam sposob jak podczas kupowania silnika.

zakup struktury — koszt 3PA — gracz moze zakupi¢ jedna z 4 struktur znajdujacych sig¢ na
planszy z ulepszeniami bolidu, tj. fabryka silnikow, tor testowy, komputer CFD, tunel aero.
Struktury te umozliwiaja rozwdj bolidu zgodnie ze $ciezkami odwzorowanymi na planszy
rozwoju. Jesli gracz ma 2 struktury otrzymuje 1 punkt ratingu, ktéry zaznacza na pasku
RATING zetonem, za kolejne 2 struktury otrzymuje kolejny punkt ratingu. (Rating zespotu
symbolizuje ogdlny poziom rozwoju bolidu i infrastruktury zespotu wyscigowego, ktére nie
sa uwzglednione na drzewku rozwoju bolidu. Kazdy punkt ratingu daje jeden punkt szybkosci
podczas wyscigu kazdemu kierowcy z zespotu).

- rozw0j bolidu- koszt 3PA- gracz moze ulepszy¢ swoj bolid w jednej z 4 dziedzin,
przesuwajac zeton na drzewku ulepszen. Pod kazdym ulepszeniem jest opis co takie
ulepszenie daje, w niektorych przypadkach jedno ulepszenie obejmuje dwie mozliwosci
ustawien bolidu na wyscig, ktorego wybor jest dokonywany przed kazdym wyscigiem.

Np. Poprawione przednie skrzydto umozliwia ustawienie tegoz skrzydta w wariancie w
ktorym kierowcy otrzymuja 1 punkt szybkosci lub 2 punkty szybkosci ale traca 1 punkt opon
podczas wyscigu. Jest to wige rozwiazanie optacalne na torach, ktore nie sa zbyt wymagajace
dla opon.

Przesuwanie zetonu na drzewku ulepszen oznacza, ze wszystkie ulepszenia danego rodzaju
kumuluja si¢ w bolidzie, np. jesli zeton znajdzie si¢ na polu pod FABRYKA SILNIKOW
»T2 przyspieszenie”, to kierowcy otrzymuja réwniez bonusy z pol ,,+1 niezawodno$¢”, ,,+2
predkos¢ max.” 1 ,,ulepszona skrzynia biegow”.

-zatrudnienie zatogi- koszt 2PA- gracz moze zakupi¢ do pigciu zespotow ludzi, ktorzy
symbolizuja fachowcoéw odpowiedzialnych za obstuge bolidu podczas wyscigu. Ich ilos¢
zaznaczona jest zetonem na pasku ZALOGA na planszy rozwoju bolidu. Jesli gracz ma 2
zatogi to otrzymuje premig do ratingu 1 punkt, jesli kupi kolejnych trzech to otrzymuje
kolejny punkt. Ponadto za kazdy punkt zatogi podczas wyscigu gracz otrzymuje jedna karte
taktyczna.

- Testy- koszt 2 PA- testy mozna przeprowadza¢ tylko 3 razy w czasie gry, kazdy oznaczany
jest zetonem na pasku TESTY na planszy rozwoju bolidu. Przeprowadzenie jednego testu
daje 1 punkt ratingu.

Kiedy kazdy z graczy wyczerpie swoje PUNKTY AKTYWACII przechodzi si¢ do wyscigu.
Struktura gry wyglada nast¢pujaco:

FAZA ORGANIZACIJI 15 PA — GRAND PRIX HISZPANII BARCELONA- FAZA
ORGANIZACIJI 10 PA GRAND PRIX MONACO - FAZA ORGANIZACIJI 10 PA —
GRAND PRIX BELGII SPA - FAZA ORGANIZACIJI 10 PA - GRAND PRIX WLOCH
MONZA

WYSCIG
Wyscig sktada si¢ z kilku faz rozgrywanych jedna po drugie;j:

1. Testy przed wyScigiem: podczas testow odbywajacych si¢ w piatki i sobotnie
przedpotudnie zespoty testuja nowe czesci i charakterystyke ogumienia. W grze



pierwsza czynno$cia podczas testow jest ustalenie stopnia degradacji opon migkkich
na torze. Na planszy z torem jest podana warto$¢ liczbowa przy stowie OPONY
TWARDE., ktory oznacza tempo zuzywania si¢ opon z twardej mieszanki na danym
torze, im mniejsza jest ta wartos¢ tym szybciej zuzywaja si¢ opony. Do ustalenia
pozostaje okreslenie stopnia zuzycia opon z migkkiej mieszanki. W tym celu nalezy
rzucik K6 1 z tabeli nr 4 odczyta¢ uzyskany rezultat, a nastepnie umiesci¢ w polu
OPONY MIEKKIE odpowiedni zeton ( 0, -1, -2 ). Np. jesli zuzycie opon twardych na
torze wynosi 6, to jesli rzucimy K6 1 wynik rzutu jest 4 oznacza to, ze w kwadracie
OPONY MIEKKIE umieszczamy zeton -2, tak wigc warto$¢ zuzycia opon migkkich
w tym wyscigu wyniesie 4. Druga czynnoscia podczas testow jest rozlosowanie kart
opcji taktycznych. Kazdy z graczy otrzymuje taka ilo§¢ kart opcji taktycznych ile ma
punktow zatrudnionych zalég, np. jesli na pasku. ZALOGA jest zaznaczona liczba 3
otrzymuje 3 karty. Po rozdaniu kart faza testow jest zakonczona.

2. Kwalifikacje: Kwalifikacje stuza ustaleniu kolejnosci bolidow na starcie. W tej fazie
kazdy z graczy ktadzie przed soba planszg strategii wyscigowej i po obu jej stronach
ktadzie karty kierowcow, tak, aby lewa strona z zaznaczonymi paskami PALIWO,
OPONY, SZYBKOSC, odpowiadata jednemu kierowcy za$ prawa drugiemu. Pola
USTAWIENIA SILNIKA jest wspolne dla obu kierowcow.

Nastepnie na pasku SZYBKOSC zaznacza sig ilo§¢ punktéw szybkosci dla kazdego

kierowcy. Kierowca otrzymuje jeden punkt szybkosci za kazdy punkt znajdujacy si¢ na

jego karcie charakterystyki obok cechy szybko$¢ (np. Robert Kubica ma 2 punkty
szybkosci), jeden za kazdy punkt ratingu zespotu, oraz odpowiednia ilo$¢ punktow za
zakupione ulepszenia bolidu opisane na planszy rozwoju (w tym momencie nalezy
rowniez zaznaczy¢, ktore opcje ulepszenia przedniego lub tylnego skrzydta gracz
wybiera).

Teraz gracz musi oznaczy¢ na pasku CHARAKTERYSTYKA SILNIKA jak rozdziela

moc silnika. Moc silnika to cecha zaznaczona na karcie silnika obok stowa MOC. Tg

warto$¢ mozna podzieli¢ migdzy dwie cechy: predko$¢ max. i przyspieszenie, np. jesli

MOC na karcie silnika Ferrari wynosi 5 to mozna podzieli¢ ja na: predko$¢ max. 3,

przyspieszenie 2. Do tych wartosci nalezy doda¢ odpowiednie modyfikatory znajdujace

si¢ na karcie silnika lub na planszy rozwoju bolidu, np. silnik Toyoty ma cech¢ MOC 4

przyspieszenie +2 i gracz ma rozw0j swojego silnika na poziomie pr¢gdkosc max. +1, to

moze rozdzieli¢ sumeg w sposob: predkos¢ max.5, przyspieszenie 2 (nie moze w tym
przypadku ustawi¢ przyspieszenia na 0, bo ma ceche przyspieszenie +2, co obliguje go do
ustawienia przyspieszenia na poziomie minimalnym rownym 2). Odpowiednie ustawienia
mocy silnika powinny odbywac¢ si¢ w tajemnicy przed innymi graczami, dopiero kiedy
wszyscy gracze ustalg parametry predkosci max i przyspieszenia warto$ci te sa
odkrywane.

Kolejnym krokiem jest okreslenie bonusu do punktéw szybkosci z tytutu posiadanych

cech przyspieszenie 1 predko$¢ max. Na kazdej planszy toru jest tekst mowiacy dla

jakiego przyspieszenia i predkosci max. ile punktéw szybkos$ci otrzymuje kierowca.

Punkty te nalezy dodaé do pozostatych na PASKU SZYBKOSCI kazdego kierowcy.

Nastepnie na kartce w tajemnicy ( mozna do tego celu wykorzystac ARKUSZ
KWALIFIKACIJI) gracz zapisuje ile punktéw szybkosci jakie dany kierowca przeznacza
na kwalifikacje oraz zapisywane jest na ile okrazen tankowany jest jego bolid i jaka
premia w kwalifikacjach z tego wynika, np. bolid zatankowany na 2 tury dostaje 10
punktow podczas kwalifikacji, na 4 tury dostaje 6 punktow itd. Premia ta jest podana na
pasku PALIWO obok stowa QUAL. Nastepnie kazdy z graczy ujawnia zapisane
informacje nt. ilosci paliwa oraz przeznaczony punktow szybkosci. Dane te sa zaznaczane



na planszach strategii wyscigowej w ten sposob, ze na pasku PALIWO zaznaczana jest
ilo$¢ tur na ktore zatankowany jest bolid, za§ z paska SZYBKOSC odj¢ta jest ilos¢
punktow, ktore gracz przeznaczyt na kwalifikacje dla kazdego kierowcy.

Nastepnie dla kazdego kierowcy okresla si¢ jak spisal si¢ w kwalifikacjach. W tym celu
dodaje si¢: premig z ilosci zatankowanego paliwa, ilo$¢ przeznaczonych na kwalifikacje
punktow szybkosci, wspotczynnik szybkosci z karty kierowcy oraz rzut K3. Uzyskane
sumy porownuje si¢ i na ich podstawie ustala si¢ kolejno$¢ na starcie. Ten kto ma
najwyzszy wynik jest pierwszy itd. W przypadku remisu decyduje w kolejnosci: ilos¢
wydanych punktow szybkosci, premia paliwowa (kto ma wigksza wygrywa), ilos¢
punktow szybkosci na karcie kierowcy, rzut K3. Jesli dalej jest remis to ponownie rzuca
sie K3.
Przyktad: Kimi Raikonnen ma na swojej karcie 2 punkty szybkosci. Rating jego
zespotu wynosi 1, a ulepszenia to poprawione przednie skrzydto +1szybkos¢. Ma
rownigz 1 punkt szybkosci z tytutu odpowiednio wysokiego ustawienia predkosci
max. Daje mu to 5 punktow szybkos$ci na caly wyscig. Kimi postanawia poswigcic 2
punkty szybkos$ci na kwalifikacje (na sam wyscig zostanie wigc z pozostatymi trzema)
oraz zatankowac¢ swoj bolid na 3 tury. Obliczamy wigc jego wynik w kwalifikacjach:
2 punkty szybkosci z karty charakterystyki + 2 punkty szybkosci z paska SZYBKOSC
+ premia paliwowa za 3tury, czyli 8 + rzut K3, np.. 2 =14
Wynik Kimiego Raikonnena to 14 punktéw w kwalifikacjach.

3. Przygotowanie do startu . Kazdy z graczy przed wy$cigiem powinien mie¢ przed
soba planszg ze strategia wyscigowa z potozonymi po obu jej stronach kartami
kierowcow. Po kwalifikacjach zaznaczone powinny by¢ odpowiednie pola na paskach
PALIWO i SZYBKOSC. Kolejnym krokiem jest okreslenie pogody. Na planszy toru
jest umieszczona tabelka z ktorej po rzucie K6 mozna odczyta¢ obecna pogodg na
torze. Jazda w deszczu jest opisana dale;.

Nastepnie gracz dla kazdego kierowcy okresla jakich opon uzyje on od poczatku wyscigu.

Do wyboru sa opony migkkie i twarde. Opony twarde nie daja zadnych bonuséw do ruchu

podczas wyscigu, opony migkkie dodaja do kazdego ruchu 1 pole. Po wyborze opon na

pasku opon dla kazdego kierowcy oznacza si¢ zetonem odpowiednio,,OPONY TWARDE’

1,,OPONY MIEKKIE” warto$¢ odczytang z planszy toru, np. OPONY TWARDE 6,

oznacza si¢ na pasku cyfr¢ 6, OPONY MIEKKIE -2, oznacz si¢ na pasku cyfre 4. Do tych

wartosci dodaje s¢ lub odejmuje modyfikatory z planszy rozwoju bolidu.

4. Start. Na kazdej planszy toru wyscigowego jest tor startu w kolorze szarym.
Poczawszy od pierwszego miejsca startowego umieszcza si¢ tam samochody
kierowcow zgodnie z wynikami z kwalifikacji. Po ustawieniu samochodow kazdy z
graczy wybiera jedna z dwoch taktyk startowych dla kazdego kierowcy ktadac
odpowiedni zeton z zakrytym symbolem taktyki na wysokosci poszczegdlnych
kierowcoéw obok toru startowego. Te taktyki to: ,,ZMIANA LINII” 1,,CALA
NAPRZOD?”. Po potozeniu zetondw taktyki dla kazdego kierowcy gracz majacy
samochodd na pierwszym polu ( pole position ) odstania zeton taktyki i rzuca kostka
K6. Wynik tego rzutu jest modyfikowany w ten sposob, ze wynik 1 oznacza 1, wynik
2 lub 3 oznacza 2, wynik 4 lub 5 oznacz 3, wynik 6 oznacza 4. Jesli kierowca miat
taktyke ,,CALA NAPRZOD” to do wyniku dodaje 1. Nastepnie rusza si¢ po torze o
ilo$é pol rowna uzyskanemu wynikowi. Taktyka ,,CALA NAPRZOD” pozwala na
ruch tylko do przodu, nie mozna zmienia¢ linii jazdy. Jesli kierowca podczas ruchu do
przodu napotka inny samochdd, to musi si¢ zatrzymac 1 jego ruch jest zakonczony,



nawet jesli nie wykorzystat wszystkich punktéw ruchu. Taktyka ,,ZMIANA LINII”
pozwala na wielokrotna zmiang linii ruchu podczas startu, jesli jednak catly tor
startowy jest zablokowany to réwniez kierowca konczy swoj ruch. Po wykonaniu
ruchu przez wszystkich kierowcoéw widoczna jest kolejnos¢ bolidéw po starcie, ktora
nalezy przenie$¢ na wlasciwy tor i rozpocza¢ wyscig.

5. Wyscig. Bolidy nalezy ustawi¢ w kolejnosci uzyskanej po starcie jeden za drugim w
jakimkolwiek miejscu na torze. W grze ,,F1 TGP” istotne jest raczej jaka jest
odlegtos¢ miedzy poszczegdlnymi bolidami, niz to gdzie si¢ one znajduja. Na kazdej
planszy toru znajduje si¢ pasek tur wyscigu, moze by¢ ich 8 lub 9. Po ustawieniu
bolidéw nalezy ustawi¢ zeton tur na cyfrze 1. Nast¢pnie kazdy z graczy, poczynajac
od prowadzacego rusza swoj bolid. [lo$¢ p6l o jaka moze gracz poruszy¢ swoj bolid
oblicza si¢ nastgpujaco: Na pasku PALIWO na planszy strategii wyscigowej sa trzy
cyfry. Najwigksza oznacza na ile tur ruchu zatankowany jest bolid, cyfra obok stowa
Qual (np. +10) oznacza modyfikator uzywany podczas kwalifikacji. Cyfra obok stowa
Ruch oznacza o ile p6l gracz MUSI ruszy¢ swdj bolid podczas fazy swojego ruchu.
Jesli kierowca uzywa migkkich opon to do tej wartosci dodaje 1 pole. Jest to
obligatoryjny zakres ruchu. Jesli gracz posiada zetony szybko$ci to moze wydac
maksymalnie 2 podczas jednej tury na zwigkszenie ruchu. Np. Kubica prowadzi po
starcie, ma bolid zatankowany na 2 tury i migkkie opony, rusza si¢ wigc o 5 pol
(Wartos$¢ Ruch na pasku PALIWO) + 1 za migkkie opony, co daje 6 pdl, postanawia
jednak wykorzysta¢ swoje punkty szybkosci i dodaje jeszcze 2, przesuwajac zeton na
pasku szybkos$¢ na swojej planszy strategii wyscigowej. W sumie rusza si¢ wigc o 8
p6l do przodu. Po wykonaniu ruchu gracz przesuwa odpowiedni zeton na pasku
PALIWO 1 OPONY o jedno pole do tylu, np. Kubica po wykonaniu tego ruchu ma juz
paliwa na 1 tur¢ i opony 3.

Jesli podczas ruchu bolid stanie na pole zajmowane przez inny bolid nastepuje proba

wyprzedzania. Wyprzedzanie na torach odbywa si¢ tylko w okreslonych miejscach ktére

sg oznaczone nazwami stynnych zakretow, np. PRIMA VARIANTE na torze MONZA.

Obok nazwy zakretu podane sa parametry, ktére wplywaja na mozliwos¢ wyprzedzenia w

tym miejscu. Gracz wyprzedzajacy ma mozliwo$¢ wyboru jednego z dwdch miejsc gdzie

chce wyprzedza¢. Np. Raikkonen ma wykona¢ ruch o 6 pol, po wykonaniu 4 napotyka
przed soba bolid Kubicy. Raikkonen MUSI podja¢ probe wyprzedzenia. Wybiera zakret

PRIMA VARIANTE do ataku na Kubicg. Obok zakretu jest napis 5+, predkos¢ max., co

oznacza, ze aby manewr si¢ udal musi rzuci¢ na K6 wigcej lub rowno 5 . Do tego dodaje

si¢ lub odejmuje parametr jaki brany jest pod uwage na danym zakrecie. W przypadku

PRIMA VARIANTE jest to ,,Predkos¢ max.”. Oznacza to, iz nalezy poréwnac parametry

predkosci max. obu bolidow i1 doda¢ lub odjac na korzys¢ kierowcy z wigksza warto$cia

predkosci max 1 oczko. Warto$¢ na planszy Raikkonena wynosi 7, za$ Kubicy 6,

Raikonnen musi wigc wyrzucic minimum 4 na K6. Rzuca i wypada 5. Sukces. Bolid

Raikonnena stawiany jest na pole zajmowane przez Kubice za$ bolid Kubicy cofany jest

na pole zajmowane wcze$niej przez Raikkonena. Raikkonen wykorzystat 1 punkt ruchu

na wyprzedzanie wigc z poczatkowych 6 zostal mu jeszcze jeden, rusza si¢ wigc do
przodu o jedno pole. Jesli Raikkonen nie wyprzedzitby Kubicy, tzn. rzucit np. 2, to ostatni
punkt ruchu Raikonnen wykorzystuje na kolejna probe wyprzedzenia Kubicy. Przy innych
zakrgtach na ktorych mozna podja¢ probg wyprzedzania sa rowniez inne modyfikatory:
przyspieszenie — dziata jak predko$¢ max. tzn dodaje si¢ lub odejmuje 1 oczko po
poréwnaniu przyspieszenia migdzy bolidami zaangazowanymi w manewr,

kierowca — dodatkowy modyfikator uwzgledniajacy umiejetnosci kierowcy przedstawione

na karcie kierowcy, np. Heidfield wyprzedza Alonso, Heifield ma warto$¢



UMIEJETNOSCI réwna 3 za$ Alonso 4, co oznacza, ze jesli bazowa warto$é wynosy 5+
to Heidfield bedzie potrzebowat 6+ w rzucie K6, aby wyprzedzi¢ Alonso,

opony — ten kierowca, ktory ma wigksza warto$¢ na pasku OPONY na planszy strategii
otrzymuje jeden do rzutu, np. na SAINTE DEVOTO na torze MONACO Kubica
wyprzedza Vettela i ma 4 opony, za$ Vettel 3 wigc Kubica musi rzuci¢ 6+ na K6 aby go
wyprzedzi¢ (Bazowa warto$¢ 7+). Manewr wyprzedzania jest obligatoryjny nawet dla
kierowcoOw tego samego teamu, tzn zawsze kiedy jest czgécia obligatoryjnego ruchu
trzeba go probowac¢ wykonac. Jesli podczas proby wyprzedzania gracz wyprzedzajacy
wyrzuci jedynke na K6 to dochodzi do kontaktu migdzy kierowcami i kazdy z nich musi
wykonac test - test kierowcy - gracz rzuca K6 1 jesli wynik jest mniejszy od cechy
UMIEJETNOSCI na karcie kierowcy to idz do tab. 3.

Kiedy wszyscy kierowcy wykonaja swoje ruchy po ktorych musza przesunac zetony na
paskach PALIWO i OPONY do tylu o jedno pole konczy sig tura.

Jesli sa jacys kierowcy, ktérych zeton paliwowy znajduje si¢ na polu z cyfra 0 na pasku
PALIWO lub jakis$ kierowca po prostu chce wczesniej niz to konieczne zjechac na
tankowanie to zjezdzaja oni do pit stopu. Czynno$¢ ta wykonywana jest po zakonczeniu
ruchu przez wszystkie pojazdy w danej turze. Jako pierwszy to czy chce zjecha¢ do pit
stopu deklaruje prowadzacy stawke. Taki kierowca cofa swoj bolid o ilo§¢ pol rowna
wartosci PIT STOP uwzglednionej na planszy toru. Na ten ruch nie wplywa obecnos¢
innych samochodéw, az do pola na ktéorym bolid po wyjezdzie z pit stopu ma stanaé. Jesli
na tym polu jest inny bolid to bolid wyjezdzajacy z pit stopu musi stana¢ na polu za nim.
Jesli réwniez na tym polu jest bolid to jest on cofany o jedno pole razem z innymi
bolidami, ktore stoja bezposrednio za nim. Np. Raikonnen musi zaliczy¢ pit stop w
MONACO, cofa wigc swoj bolid o 8 pdl. Na koncowym polu tego ruchu stoi jednak
Kubica, bezposrednio za nim Vettel, za Vettelem Trulli, za Trullim jest puste pole i na
kolejnym polu stoi Alonso. Raikonnen stawia wigc swoj bolid na polu za Kubica (tam
gdzie stat Vettel), zas Vettel 1 Trulli cofaja swoje bolidy o 1 pole i teraz Alonso stoi
bezposrednio za Trullim. Po wykonaniu ruchu cofnigcia gracz ustala na ile tur tankuje
sw@j bolid podczas pit stopu i jakie opony zaktada ustawiajac zeton na pasku OPONY na
polu w zalezno$¢i od rodzaju opon. Pit stop jest odwiedzany przez wszystkie samochody,
ktore sobie tego zycza (te ktore maja zero na pasku paliwa po turze musza to zrobi¢) w
kolejnosci, w jakiej znajduja si¢ na koniec tej tury. Po odbyciu pit stopdw przez bolidy,
zeton na pasku tur przesuwany jest o jedno pole do przodu i rozpoczyna sig kolejna tura.
Po wykonaniu wszystkich ruchéw w ostatniej turze kolejnos¢ bolidow na zakonczenie
tury okresla miejsca w wyscigu. Za pierwsze miejsce gracz otrzymuje 4 punkty, za drugie
3 punkty, za trzecie 2 punkty, za czwarte 1 punkt. Zwycigzca catej gry jst gracz, ktory
zdobyl najwigcej punktéw za oba bolidy (nie liczy si¢ zwycigstwo jednego kierowcy).

OPONY. Kazdy z kierowcow jest zobowigzany do uzycia w wyscigu obydwu rodzajow
opon przynajmniej w jednej turze. Uzycie opon danej mieszanki oznacza si¢ w ten sposob,
ze po uzyciu opon danego rodzaju i zmianie na inny w pit stopie nalezy potozy¢ ten zeton
opon na karcie kierowcy. Jes$li w pdzniejszym czasie kierowca uzywa ponownie tego
samego rodzaju opon to bierze go z karty kierowcy a ktadzie tam zdjety z paska OPONY
zeton drugiego rodzaju opon. Po wyscigu ktadzie uzywany w ostatniej turze zeton opon
na karcie kierowcy. Po wyscigu na karcie kierowcy musza znajdowac si¢ obydwa zetony
opon, tzn. zetony: ,,OPONY TWARDE” i ,,OPONY MIEKKIE”. Jesli tak nie jest
kierowca jest zdyskwalifikowany i nie otrzymuje zadnych punktow. Wyjatkiem jest
deszcz, gdzie nie ma obowiazku uzywania dwoch rodzajow opon. W trakcie wyscigu po
zakonczeniu tury kierowca przesuwa zeton opon na pasku OPONY, co symbolizuje



zuzywanie si¢ opon w trakcie wyscigu. Jesli na poczatku tury zeton z znajduje si¢ na polu
,,SZybkos¢ -1 to ruch bolidu podczas tej tury jest redukowany o 1 pole ( w przypadku
jesli zatozone sa opony twarde to o 2 pola). Jesli na poczatku tury zeton znajduje si¢ na
polu D6 4+, to oprocz ograniczenia szybkosci o 1 lub 2 pola gracz musi rzuci¢ K6 i jesli
wypadnie 4 lub wigcej to nastepuje peknigcie opony i koniec wyscigu dla tego kierowcy.
Bazowa warto§¢ OPONY moze by¢ zwigkszana za pomoca rozwoju uktadu zawieszenia
na torze testowym na planszy rozwoju bolidu.

RZUTY WYDARZEN. Kazdy kierowca w trakcie wyscigu musi rzucié¢ dwa razy K10 i
ustali¢ wynik rzutu w tabeli nr1 ZDARZENIA LOSOWE. Rzuty te sa wykonywane przed
wykonaniem ruchu. Pierwszy rzut musi by¢ wykonany w turach 1-4, za$ drugi w turach 5-
8 lub 9. Po wykonaniu rzutu na karte kierowcy kladziony jest zeton z kostka. Jesli po 4
turze na karcie jakiego$ kierowcy nie ma zetonu to musi on wykona¢ karny przejazd przez
boxy bez mozliwosci tankowania i zmiany opon. Po 4 turze zetony te sa sprzatane z kart,
a nastepnie znoOw kladzione na kartach podczas tur 5-8lub9. Jesli na koniec wyscigu
kierowca nie ma na karcie zetony z kostka to jest zdyskwalifikowany. Informacje o
skutkach rzutu zawieraja tabele.

Jazda w deszczu.

Warunki deszczowe pojawiaja si¢ w momencie wyrzucenia w tabeli pogody dla
konkretnego toru odpowiedniej liczby oczek. Jesli gracz ma zatozone opony deszczowe to
jego ruch jest taki sam jak opon twardych na torze suchym. Jesli gracz ma zalozone opony
migkkie lub twarde na deszczu to jego szybkos¢ jest redukowana o 3 pola. Dodatkowo
rzut na ZDARZENIA LOSOWE wykonywany jest wg tabeli nr 5.

Karty taktyczne

Karty taktyczne pozwalaja graczowi wptynac na przebieg wyscigu. Na kazdej karcie jest
tekst, ktory informuje o tym kiedy dana kart¢ mozna zagra¢ i jaki wywiera ona wptyw.
Zasady na karcie maja pierwszenstwo przed przepisami ogolnymi.




