SZABALYOK KEZDOKNEK

>+ AJATEK CELJA

A Formula D egy autoversenyrél szol.

A jaték célja az, hogy megnyerjink egy
(egykoros) versenyt Ggy, hogy elséként
hajtunk at a célvonalon. Kulénféle kockaza-
tokkal is szamolnunk kell, és mindig figye-
lembe kell venniink, hogy mikor mi varhaté
a verseny soran. Versenyauto-pilotaként
dontést kell hoznunk a stratégiankrol, biz-
nunk kell a szerencsénkben, be kell tarta-
nunk a szabalyokat, és fél szemmel mindig
figyelntink kell az autonk miiszaki allapotat.

A kezdbknek szol6 alapjatékban a kartonlapot
a képen lathaté médon helyezziik
a mianyag ,miszerfalra’.

El6szér ezt olvasd el!

>+ AJATEK TARTOZEKAI

A dobozban talélhat6 tartozékok kozil

a kovetkezbkre lesz sziikségiink az alap-

jatékban:

e 1 tabla a monacoi palyaval

e 6 dobokocka, amelyek a kocsi 6 sebes-
ségfokozatat szimbolizaljak

o 1 fekete kocka az auto sérllésének
és egyéb elbre kiszamithatatlan esemé-
nyeknek a modellezésére

e 1 szabalykényv

e 10 Forma 1-es aut6 5 kulénb6zd
versenyistalld szinében

¢ 10 mianyag ,m(szerfal”

e 10 ,sebvaltd” elem

e 10 kopasfokjelzd

Sebvalto

Kopasfokjelzé



>+ ALAPOK

A sebességfokozatok

Az autoknak 6 sebességfokozata van,
mindegyikhez tartozik egy dobokocka.

A dobokockan lathatdé szamok megmutat-
jak, hany mezét halad el6re az autd. Minél
magasabb fokozatot valasztunk, annal
gyorsabban és messzebbre tud haladni
az autd. Gyorsitas kdzben tilos sebesség-
fokozatot atugrani (vagyis az elsé fokozat-
rél nem valthatunk rogtén a harmadikra).
Fékezés kdzben viszont atugorhatunk 1,

2 vagy 3 sebességfokozatot (valthatunk
tehat példaul hatodikrdl negyedik, vagy
negyedikrél els6 sebességre), am ezért
biintetés jar (lasd a Lefelé valtas c. fejeze-
tet az 5. oldalon).

Sebesség  Kocka Z‘:;iii szama)
1 A 1-2

2 ] 2-4

3 r ] 4-8

4 ) 7-12

5 B 11-20

6 @ 21-30

Megjegyzés: ha a piramisforma koc-
kaval dobunk, mindig a felsé csucsanal
lathaté szam az érvényes.

Vezetés

Ahogy a valosagban is, az aut6 az elsd
sebességfokozattal indul, majd atvaltunk
a masodikba, és igy tovabb, hogy a lehetd
leggyorsabban mozoghassunk. Amikor

a pilétan a sor, bejelenti, hogy melyik se-
bességet valasztotta, a sebvaltét maga
elétt ennek megfeleléen mozgatja, majd

a valasztott sebességnek megfelel6 dobo-
kockaval dob. Ezt kdvetéen elbrehalad az
autéjaval annyi mezét, amennyit a kocka
mutat. A mozgas végén az autd ,megall”.
Ez kuléndsen fontos lesz a kanyarokban.
Lépéssorrend: a pilétak minden kdrben

a palyan lathatd helyezésiiknek megfeleld

sorrendben |épnek. Tehat példaul, ha egy kér
soran az A autd lehagyja az addigi elsd he-
lyezett B-t, akkor a kdvetkezd kor kezdetén

a most mar elsd helyen allé A auto pilétaja
fog elébb Iépni, és csak utana a B autoé.

PAZZAYautotalBinelfelcrebblally

Fej fej mellett: ha két auto fej fej mellett
all egymas mellett a palyan, a kér kez-
detén nagyobb sebességfokozatnal tartd
pil6ta lép el6szor.

‘l.l Dy

Az A auté harmadik sebességben, a B masodik
sebességben van, ezért az A halad tovabb el6bb.

Az A és B auté egyarant harmadik sebességben
van. Az A auté haladhat tovabb elészér.



Ha mindkét auté ugyanabban a sebesség-
fokozatban van, akkor az az aut6 haladhat
tovabb el6szoér, amelyik a kévetkezb (vagy
aktualis) kanyart tekintve bentebbi savon all.

Vezetési szabalyok

Az autdk a mezdsavokon haladnak. Kuldn-
b6z6 szabalyok érvényesek a kanyarokra
és az egyenes szakaszokra. Altalanos ér-
vény( szabdly, hogy masik autét ,atugrani”
nem lehet — meg kell kerilni 6ket. Ugyan-
igy nem lehet visszafelé haladni sem.

Vezetési szabalyok a kanyarokban
Amikor egy auto keresztll akar hajtani
egy kanyaron, meg kell allnia néhanyszor
a kanyar hatarain belil (hogy legalabb
hanyszor, azt a kanyar melletti sarga ala-
pon fekete szam mutatja). Az el8irt szamu
megallast kévetden az autd tovabbhalad-
hat, és a kdvetkezd 1épésben elhagyhatja
a kanyart.

Hogy kénnyebb legyen egy kanyaron ke-
resztilhajtani, a pilotak figyelembe vehetik
a megjeldlt mezészamokat. A z6ld négy-
zetben lathatdé szam a kanyaron bellli
leghosszabb utat, mig a piros négyzetben
lathato a legrévidebbet mutatja.
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Vezetési szabalyok az egyenes szaka-
szokon

Egyenes szakaszoknak a palya azon
részeit nevezzik, amelyek a kanyarok
kézott vannak. Az egyenes szakaszokat
a hosszuktél fliggdéen az autok talan csak
tébbedszerre tudjak megtenni.

Fontos! Az egyenes szakaszon végighaj-
tas manéverét mindig a lehet6 legkeve-
sebb mezd felhasznalasaval kell végrehaj-
tani. Vagyis:
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Kopasi pontok (KP)

A Kopasi pontok megmutatjak, az autd
mennyire képes a palyan maradni, és
tulélni bizonyos eseményeket a verseny
soran. A jatékosok ezeket a pontokat arra
hasznaljak, hogy tuléljenek kulénféle bal-
eseteket és kockazatos mandvereket.

~* AJATEK
ELOKESZULETEI

A verseny a monacoi palyan zajlik. A tabla
keét felét egymas mellé letesszik az asz-
talra. Minden jatékos kap egy autét, egy
.muszerfalat” és egy sebvaltét. A pontozo-
kartyakat nem hasznaljuk az alapjatékban.
A kivalasztott sebességfokozatot a mi-
szerfalon a sebvaltoval jelezzik.

Minden jatékos elhelyez egy jelzét a 18-as
szam folé — ez mutatja az autoja KP-jét.

A kezdbknek szol6 alapjatékban csak az altalanos
kopasi pontokat (KP) és a sebvaltét hasznaljuk.

Az autd KP+ja
A jel6l6 azt mutatja, hogy
az auténak 18 KP-ja van

Sebességek
Sebvaltoé

Fontos! Amelyik autdbnak nem marad KP-
je, az kiesik a jatekbal (és lekerdl
a mez6rél is)!

Rajtfelallas

Minden jatékos dob a fekete kockaval,
hogy meghatarozhassa, honnan indul
a kocsija. Az indulhat az élIrél, aki a leg-
nagyobbat dobta. A tébbi jatékos a do-
basok értékének megfeleld sorrendben
kovetkezik utéana. Dontetlen esetén

a dontetlenben érintett jatékosok Ujra

dobnak, hogy egymas kozott eldontsék

a sorrendet. Ha tehat példaul valaki 6-ot
dob, ketten 3-at és egyvalaki 2-t, a 3-ast
dobo jatékosok ujra dobnak, hogy kita-
laljak, ki indul a 2. és ki a 3. helyrél; aki
viszont mar elsére 2-t dobott, mindenkép-
pen a 4. helyrél fog indulni.

Rajt

Miel6tt els6é sebességbe kapcsolnanak,

a jatékos ismét dobnak a fekete kockaval,

hogy lassak, mennyire sikeres az indulasuk.

o 1-es dobas: gyenge inditas. A jatékos
motorja befulladt. Nem valthat 1. sebes-
ségbe, ezért el sem indulhat: varnia
kell, amig ujra sorra kertil. Akkor viszont
mar kezdhet 1. sebességben anélkiil,
hogy Ujra kellene prébalkoznia a fekete
kockaval.

e 2-es és 16-o0s kozotti dobas: normal
inditas. A jatékos a szabalyoknak meg-
feleléen indulhat, vagyis az 1. sebes-
ségnek megfeleld kockaval dob, és el6-
rébb mozditja az autojat annyi mezdvel,
amennyit dobott.

e 17 és 20 kozotti dobas: nagyszer(
inditas! A jatékos fantasztikusan indul.
Az autojat rogtén 4 mezdvel elérébb
mozdithatja, noha még mindig csak
1. sebességben van. Az aut6 valthat
egy vagy két savot, hogy kikeriljon
masik autokat. A jatékos a kdvetkezd
kérben valthat 2. sebességre.

>+ TULREPULES

Ha egy jatékos a lépése befejeztével anél-

kdl haladt tul egy sarkon, hogy megallt vol-

na a kanyar teriiletén annyiszor, ahanyszor
az eld volt irva, talreptl a sarkon. Ahany
mez6vel elhagyta a kanyar végét jelol6é
piros vonalat, annyi KP-t kell levonni téle
biintetéskent (lasd az el6z6 oldali képet!).

o Kanyar 2 kételez6 megallassal: ha
az autd nem allt meg a kanyar tertletén
belll, automatikusan kikertl a jatékbol.

o Kanyar 3 kotelez6 megallassal: ha
az auté nem allt meg, vagy csak egy-
szer, automatikusan kikeril a jatékbal.



Miutan az auté kiért a kanyar teruletérél,
nem vélthat savot. Ha az auté nem is all
meg az egyenes szakaszon, vagyis az
egyik kanyar teriletérél egy egyenes sza-
kaszon megallas nélkil athalad, és egy
Ujabb kanyar tertletén all meg, ez a meg-
allds nem szamithaté bele a kovetkezd
kanyar kételezé megallasaiba! Ha a ka-
nyarbol kiérkezd, mar egyenes szakaszon
haladé auténak ebben a Iépésben egy
masik auté az atjaban all, ilyenkor nem
kerulheti meg, fékeznie kell.

>+ FEKEZES

A jatékos barmikor hasznélhatja a KP-it
arra, hogy a dobott értéknél kevesebbet
kelljen Iépnie. igy jobban kontrollalhatja
az elérehaladasat, példaul amikor a savo-
kat masik autdk blokkoljak.

>+ LEFELE VALTAS

Amikor a pilota lefelé valtja a sebességet,
nemcsak egyesével valthat: at is ugorhat

egy, kettd vagy harom sebességi fokozatot
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(tehat 6todikrél negyedik helyett ugorhat
akar rogton az elsé fokozatra is). Am ez
KP-ba kerill: ahany sebességi fokozatot
atugrott, annyi KP-t veszit az autdja. Négy
sebességet nem lehet atugrani (vagyis

a 6.-bdl az 1. sebességbe valtani).

> » UTKOZES
Ha egy kocsi egy vagy tébb masik kocsi
mellett vagy mogétt all meg (ott fejezi be
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a lépését), felmerul az Utk6zés kockazata.

A pilétaknak ilyenkor dobniuk kell a fekete
kockaval, hogy kiderljén, tortént-e ttko-
zés vagy sem. Aki 1 és 4 kozotti értéket
dob, annak az autéja veszit 1 KP-t.

> » MOTORKAROSODAS

Ha egy jatékos az 5. sebességben 20-at,
vagy a 6. sebességben 30-at dob, azzal
tulerélteti a motorjat. Miutan a dobasnak
megfeleléen elérehaladt a kocsival, dobnia
kell a fekete kockaval, hogy megtudja,

a motorja hogy birta a gy(rédést. llyenkor

minden jatékosnak, akinek az autéja 5.
vagy 6. sebességben van, szintén dobnia
kell a fekete kockaval. Aki 1 és 4 kdzotti ér-
téket dob, annak az autdja elveszit 1 KP-t.

>+ AJATEK VEGE

Az a jatékos nyeri meg a versenyt, akinek
az autdja els6ként halad at a célvonalon.
A versenynek akkor van vége, ha mar
minden versenyben lévd autd atjutott

a célvonalon: beérkezési sorrendjik

a végeredmeny.

MOST MAR ELEGET TUDSZ AHHOZ,
HOGY ELKEZDD AZ ELSO JATEKODAT!
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> +» KETKOROS VERSENY

Azoknak a jatékosoknak, akik mar szadmos
egykoérds versenyt jatszottak.

Az nyeri a versenyt, aki els6ként halad at
két kor utan a célvonalon. A jatékosok

az elsd és masodik kor k6zott betérhetnek
a boxutcaba, hogy visszaszerezzék elve-
szitett KP-jaikat.

> » BOXUTCA

Az elsd kor végén a jatékos donthet ugy,
hogy kimegy a boxutcaba, hogy vissza-
szerezze az §sszes elvesztett KP-jat.

A boxutcaban nincs sebességi korlatozas,
és nem szikséges pontosan dobni ahhoz,
hogy a sajat boxunkba bejussunk (vagyis
dobhatunk tébbet is, és akkor is megallha-
tunk a sajat boxunkban).

Eljutas a boxhoz

Hogy a boxunkhoz eljussunk, annyit vagy
tébbet kell dobnunk az éppen aktualis se-
bességiinknek megfelelé kockaval, ahany
mezdre a boxunk eléréséhez szikség
van. Az autd visszanyeri mind a 18 KP-jat,
és a boxban varakozhat a kdvetkezd koré-
re, amikor is maximum 4-es sebességgel
indithat.

A sebesség lefelé valtasara, Utkdzésre,
fékezésre és motorkarosodasra vonatkozo6
szabalyok nem érvényesek a boxutcaban.
Az el6zés itt nem lehetséges, hiszen egy-
savos utrél van szé. A pilotaknak tirelme-
sen kell varakozniuk, amig az el6ttik allé
auté tovabbindul, és csak ezt kévetden
mozdulni tovabb, figgetlenll az aktualis
sebességtdl, és anélkil, hogy a KP-bol
barmilyen okbdl le kellene vonni valahany
pontot.

A lépéssorrend megallapitasakor elészor
mindig azok a pilétak indulnak, akik a pa-
lyan vannak, és a boxutca bejaratan tul
jarnak. Ezt kdvetden a boxutcaban allé
autok, majd azok az autok, amelyek

a boxban vannak (feltéve, hogy a box va-
lamelyik kijarata szabad), és csak ezutan

kovetkeznek azok, akik a palyan vannak,
de még a boxutca bejarataval egy szint-
ben, vagy annal hatrébb.

Fontos! Annak a jatékosnak, amelyik
betér a boxutcaba, be is kell mennie

a csapatahoz tartoz6 boxba, vagyis

a boxutcat tilos pusztan a palya lerévidi-
tésére hasznalni!

SZABALYOK UTCAI
VERSENYEKHEZ

Ha szeretnéd hasznalni az utcai verseny-
autokat és az utcai verseny palyajat, de
még nem volt idéd elolvasni a haladéknak
sz0l6, bovitett jatékszabalyokat, ne habozz
sokaig: rogtén kezdhetsz jatszani az alap
szabalykészlettel, mindéssze néhany tovab-
bi szaballyal, amelyeket alabb olvashatsz.

o> VEZETOK
ES AZ AUTOIK

Az utcai versenyek alap szabalykészle-
tében a vezetbk és az autok csak kinéze-
tikben térnek el egymastol. A pontozola-
pon talalhaté értékeket és szimbdélumokat
nem vesszik figyelembe. Am a vezeté
egy kérben egyszer nitro-benzint is ada-
golhat az autéjaba a sebességének meg-
felelé kocka dobasa utan. Ennek segit-
ségével haladasi bonuszt kap, amelynek
értéke megegyezik a sebességfokozata
értékével (vagyis 1-gyel tobbet 1ép 1. se-
bességben, 2-vel tébbet 2. sebességben
stb.). Ezt a bonuszt teljes egészében ki
kell hasznalni (vagyis nem lehetséges az,
hogy 2. sebességben a nitro-benzin bénu-
szaként csak eggyel tébb mez6t Iépjlink
elére).

A jatékos ezt kdvetden elhelyez egy ka-
rosodasjelzét a pontozdkartya megfeleld
helyére.



>+ VAROSI PALYA

Az utcai palyanak van néhany specialis
tulajdonsaga.

Felzagnak a motorok...

A varos lakoi az au-
tok zajat borzasztéan
idegesitének talaljak.
El6fordul, hogy egy-
egy kénnyen felduhit-
heté bajkeverd el6-
veszi a puskajat, és
16v6lddzni kezd az ab-
laka alatt elhalad6 autokra. Minden olyan
autd vezetdjének, amelyik ebben a (palya-
tol eltérd szinil) zénaban allt meg, dobnia
kell a fekete kockaval. Ha az eredmény

11 vagy tébb, az aut6 elveszit 2 KP-t.

Veszélyzona

A veszélyzbna a pa-
lyanak az a része,
amelyik nagyon rossz
allapotban van, ezért
minden vezetd retteg
téle. Amelyik auto

a megjeldlt mezdk
valamelyikén fejezi
be az elérehaladasat, annak a vezetdje
dob a fekete kockaval. Ha 1 és 4 kozétti
értéket dob, veszit 1 KP-t. Természetesen
a karok elkerulésére lehetésége van arra,
hogy savot valtson (a Vezetési szabalyok
az egyenes szakaszokon fejezet szaba-
lyainak betartasaval).

e

Rendo6rérs

Az egész varosban érvényes a sebesség-
korlatozas, de kilon j6 modka a rendbrség
elétt elszaguldani. Amikor valaki athajt
ezen a vonalon (vagy éppen megérkezik
ra), fel kell irni a sebességét (legyen ez az
aktualis kocka altal mutatott érték tizsze-
rese). Amikor minden jatékos athajtott mar
a vonalon, a leggyorsabb vezetd kap két
KP-t (de 18-nal tébb KP-ja senkinek nem
lehet). Dontetlen esetén az kapja a bo-

nuszpontot, aki
elébb haladt at
ezen a vonalon.

Alagut

Az alagutban
nem tudjuk na-
vigalni a kocsit.
Amikor egy autd
az alagut elején
szammal jelzett
mezdk egyikérdl
|ép tovabb (vagy
azert, mert innen
indul, vagy azért, mert keresztilhalad raj-
ta), a kdvetkezd Iépésével az alagut masik
oldalan az ugyanilyen szamu mezdre lép.

ovabbhalado)
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>+ ELLENORZO PONT!

Ha két kort kell végigcsinalni a verseny-
ben, a célvonalon elsd alkalommal atha-
ladva minden aut6 kap 10 KP-t (de maxi-
mum csak 18 KP-jik lehet).



SZABALYOK
HALADOKNAK

El6szér jatssz sokszor a kezd6knek sz616
alap jatékszabaly szerint, miel6tt a kévet-
kezd, bovitett jatékszabalyra ratérnél...

>+ AJATEK TARTOZEKAI

A dobozban talalhato tartozékok kézul

a kovetkezbkre lesz sziikségink a hala-

doknak szol6 jatékban:

e 1 tabla a monacoi palyaval

e 6 dobokocka, amelyek a kocsi 6 sebes-
ségfokozatat szimbolizaljak

o 1 fekete kocka az aut6é karosodasanak
és egyéb kiszamithatatlan események-
nek a modellezésére

e 1 szabalykényv

e 10 Forma 1-es auto6 5 kulénbdzd ver-
senyistallo szinében

e 10 mlanyag ,mUszerfal”

e 10 ,sebvaltd” elem

e 10 pontkartya (a Forma 1-es oldallal
felfelé)

e 60 kopasfokjelzd

e 20 karosodasjelz6

A haladéknak sz6l6
Jjatékban a kartonlapot
igy tessziik a miianyag
miiszerfalra.

A gumik KP-ja
A fékek KP-ja
>

A sebvalté KP-ja

Sebvalté

>+ ALAPOK

A halado jaték alapjai megegyeznek

a kezddknek sz6l6 szabalyokkal (lasd

az Alapok c. nagy fejezetet a 2—-3 oldalon).
Vagyis ugyanugy miikddnek a sebesség-
fokozatok, és ugyanazok a vezetés szaba-
lyai. Az egyetlen eltérést a kopasi pontok,
KP-k tertletén talaljuk:

Kopasi pontok (KP)
A KP-k megmutatjak, az auté mennyire
képes a palyan maradni és tulélni bi-
zonyos eseményeket a verseny soran.
Minden auténak van egy bizonyos men-
nyiségl KP-ja a verseny kezdetén, ame-
lyeket felosztunk hat kiilénb6z6 teruletre.
A haladoknak sz6l6 Forma 1-es szabalyok
szerint ez a felosztas a kdvetkezé:

A gumik KP-ja: 6

A fékek KP-ja:

A sebvalté KP-ja:

A karosszéria KP-ja:
A motor KP-ja:
Uttartasi KP:

N W Ww w W

Kopasfokjelz6k az auto
minden zé6néjahoz

"

A karosszéria KP-ja (

o o

A motor KP-ja
. s
Uttartasi KP —_____

Autdkartya (varosi utcai verse-
nyekhez informacidk a hatoldalan)
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ELOKESZULETEI

A verseny a monacoi palyan zajlik. A tabla
keét felét egymas mellé letesszik az asz-
talra. Minden jatékos kap egy autét, egy
.muszerfalat” és egy sebvaltét. A kivalasz-
tott sebességfokozatot a miiszerfalon

a sebvaltoval jelezzik.

Minden jatékos elhelyez egy-egy jelz6t

az autdé minden zénajaba, oda, ahova

a miszerfal mellé elhelyezett pontkartya
mutatja.

A halad6knak sz6l6 jatékban a specialis ko-
pasi pontokat (KP) és a sebvaltot hasznaljuk.

@ A fékek KP-ja

Wil Asebvalto KPja

US| ) rtartasi kP
Sebvalto
Sebességek

Rajtfelallas és rajt
A rajtfelallas és a rajt a kezdéknek sz6lo

szabalyokkal megegyezden térténik (Id.
4. oldal).

TULREPULES

Ha egy jatékos a kore végén anélkil halad
tul egy sarkon, hogy megallt volna a ka-
nyar tertiletén annyiszor, ahanyszor az el
volt irva, tulrepll a sarkon. Ahany mezével
elhagyta a kanyar végét jel6ld piros vo-
nalat, annyit kell levonni a gumik KP-jabdl
biintetésként.

o Kanyar 2 kotelez6 megallassal: ha az
auté nem allt meg a kanyar teriiletén
belll, automatikusan kikerdl a jatékbol.

o Kanyar 3 kotelezé megallassal: ha az
autd nem allt meg, vagy csak egyszer,
automatikusan kikerl a jatékbol.
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Miutan az auto kiért a kanyar teriletérdl,
nem valthat savot. Ha az auté nem is all
meg az egyenes szakaszon, vagyis az
egyik kanyar teruletérdl egy egyenes sza-
kaszon megallas nélkil athalad, és egy
Ujabb kanyar teruletén all meg, ez a meg-
allas nem szamithato bele a kdvetkezd
kanyar koételez6 megallasaiba! Ha a ka-
nyarbol kiérkez8, mar egyenes szakaszon
haladé auténak ebben a Iépésben egy
masik auté az atjaban all, ilyenkor nem
kerllheti meg, fékeznie kell.

Amikor egy kanyar tulrepllésekor egy
aut6 kerékgumijai elvesztik az utolsé
KP-jukat, a jarmd megpérdil. Az autot
visszafelé forditva, a menetirannyal szem-
benézve helyezzik arra a mezére, ahol

a mozgasa befejez6détt. Amikor legkdze-
lebb a jatékoson van a sor, visszaforditja
az autodt, és ismét 1. sebességfokozattal
indul. Ha egy autdé mar egyszer megpor-
dult, vagyis a gumik KP-ja 0, és egy ujabb
kanyaron is tulrepdl, akkor megint meg-
pérdil. Azonban ha ilyenkor egynél tébb
mezdével repul tul a kanyaron, azonnal
kikerul a jatékbol

Ha egy auté gumijai t6bb KP-t veszitenek,
mint amennyijlik van, az auto kikerdl

a jatékbol.



o> FEKEZES

A jatékos barmikor hasznalhatja a fékjei
KP-it arra, hogy a dobott értéknél keve-
sebbet kelljen I&pnie. igy jobban kontrol-
lalhatja az elérehaladasat, példaul ezzel
elkerulheti, hogy a gumijai KP-i csdkkenje-
nek, ha enélkil tdlrepiilne egy kanyaron.

" A A - .
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El6fordulhat, hogy a piléta atjaban all egy
vagy tobb autd, akiket nem tud megke-
rilni. Miutan a vezetd el6relépett annyit,
amennyi lehetséges volt, kiszamolja, hany
mez6t kellett volna még Iépnie, ha nem
blokkolték volna a tébbiek. Az alabbi tabla-
zat megmutatja, hogy ebben a helyzetben
az autd hany fék- és gumi KP-t veszit.

E"I‘;}"ih“é‘;:"" Fék KP Gumi KP
1 1 0
2 2 0
3 3 0
4 3 1
5 3 2
6 3 3

1

>+ LEFELE VALTAS

Amikor a pilota lefelé valtja a sebességet,
nemcsak egyesével valthat: at is ugorhat
egy, kettd vagy harom sebességi fokoza-
tot (tehat 6tddikrél negyedik helyett ugor-
hat akar rogton az elsé fokozatra is). Am
ez KP-ba kerul neki; az alabbi tablazat
megmutatja, mennyibe. Négy sebességet
nem lehet atugrani (vagyis a 6.-b6l az

1. sebességbe valtani).

Atugrott fres
sebességi | SPValtd | pgy kp | Motor
KP KP
fokozat
1 1 0 0
2 1 1 0
3 1 1 1

Ha egy autdnak nem marad sebvaltdé KP-
ja, a pilota a jaték végéig mar lefelé is
csak egyesével valthat, vagyis nem ugor-
hat at sebességi fokozatokat.
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>+ UTKOZES

Ha egy kocsi egy vagy tébb masik kocsi
mellett vagy mogétt all meg (ott fejezi be
a lépését), felmerul az Utk6zés kockazata.
A pilétaknak ilyenkor dobniuk kell a fekete
kockaval, hogy kidertljon, tértént-e Utko-
zés vagy sem. Ha 1 és 4 kozotti értéket
dob, az autdja karosszérigja veszit 1 KP-t.

> » MOTORKAROSODAS

Ha egy jatékos az 5. sebességben 20-at,
vagy a 6. sebességben 30-at dob, azzal
tulerdlteti a motorjat. Miutan a dobasnak
megfeleléen elérehaladt a kocsival, dob-
nia kell a fekete kockaval, hogy megtudja,
a motorja hogy birta a gylrédést. llyenkor
minden jatékosnak, akinek az autéja

5. vagy 6. sebességben van, szintén dob-
nia kell a fekete kockaval. Aki 1 és 4 ko-
z06tti értéket dob, annak az autéja elveszit
1 motor KP-t.

Amelyik auto elvesziti az utolsé motor
KP-jat, kikeriil a versenybdl.

> » KAROK ES UTTARTAS
Valahanyszor egy aut6 veszit a karosszéria
vagy a motor KP-jabol, az nyomot hagy

az Uton: ahol ez a lépés végzddott, oda
letesziink egy karosodasjelz6t is. Oda is

le kell tenni karosodasjelz6t, ahonnan egy
autod kikertl a jatekbol. Ezeket a mezdket
mostantol ,veszélyes” mezokként kezeljuk.
Amelyik aut6 keresztulhalad egy ilyen me-
z&n, vagy éppen egy ilyenre érkezik, an-
nak a pilétaja dob egyet a fekete kockaval.
Ha az eredmény 1 és 4 koz6tt van, a pilo-
ta elveszt egy uttartas-KP-t. A veszélyes
mezdket elkerilhetjik savvaltassal.
Amelyik auté elvesziti az utolso uttartas-
KP-jat, kikertil a versenybdl.

> » SZELARNYEK
Ha egy aut6 kdzvetlenil egy masik autod

nyomaban halad, ezt szélarnyéknak ne-
vezzik. A piléta akkor tudja kihasznalni

a szélarnyék nyuijtotta elénydket, ha mind-

két kocsi legalabb a 4. sebességben van.

Az autonak legalabb olyan gyorsan, vagy

gyorsabban kell haladnia, mint az el6tte

haladénak.

Ha egy auto ki akarja hasznalni a szélar-

nyék elényeit mozgas utan, kdzvetlenll egy

masik auté mogott kell megallnia. Ebbdl

a poziciobdl ekkor eléremozdulhat harom

mezbt a kdvetkez6 modok valamelyikén:

e savot valt, leel6zi az elbtte allo kocsit,
és visszatér az eredeti savba

o savot valt, és egyenesen elbrelép kett6t

o két savot valt, és egyenesen elérelép
egyet.

Ha a jatékos ugy dont, kihasznalja a szél-

arnyékot, mindenképpen harom mezét kell

Iépnie (de a szabalyoknak megfelel6en

felhasznalhatja a fék KP-it, hogy csokkent-

se ezt a lépésszamot). Ha a szélarnyék

kihasznalasaval éppen egy masik autd

szélarnyékaba kerul, akkor megismételhe-

ti ezt a miveletet (és igy tovabb).

Ha egy aut6 a szélarnyéknak megfeleld

harom mezd lelépésekor kanyarba kerl,

elveszit egy fék KP-t (de ett6l még 3 me-

z6t kell [épnie).

Kanyarban a szélarnyékot kihasznalo

auténak a szabalyokat be kell tartania

(pl. kévetnie kell a nyilakat).

Tilos azért fékezni mozgaskor, hogy vala-

melyik auté mogé kerulhessunk, és ezzel

kihasznalhassuk a szélarnyékat.

A szélarnyék kihasznalasa nem kételezd!

> » BOXUTCA

Az elsd kor végén a jatékos ha akar, kime-
het a boxutcaba, hogy kerékcsere révén
visszaszerezze az 6sszes elvesztett gumi
KP-jat. A boxutcaban nincs sebességi kor-
latozas, és nem szikséges pontosan dob-
ni ahhoz, hogy a sajat boxunkhoz keril-
junk (vagyis dobhatunk nagyobbat is, és
akkor is megallhatunk a sajat boxunknal).
Hogy a boxunkhoz eljussunk, annyit vagy
tébbet kell dobnunk az éppen aktualis
sebességiinknek megfelel6 kockaval,
ahany mezdre a boxunk eléréséhez szik-
ség van.
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Amint az aut6 bekeril a boxba, kerékcse-
re térténik, vagyis visszanyeri az 6sszes
gumi KP-jat. A jatékos most dob a fekete
kockaval, hogy lassa, milyen gyorsan dol-
goznak az emberei.

o 1 és 10 kozotti eredmény: gyors sze-
rel6k. A jatékos elosztja kettével a fe-
kete kockan mutatott szamot (és felfelé
kerekiti, ha sziikséges). Az eredmény-
nek megfelel6 mez&t azonnal elérelép-
het, elhagyva a boxot, maximum 4-es
sebességben; a kévetkez6 kérben ha
akar, mar valthat 5-6s sebességre is.

o 11 és 20 kozotti eredmény: lassu
szerel6k. Az aut6 a boxutcaban marad
a kdvetkez6 korig. Ekkor maximum
4-es sebességgel indithat majd, a se-

bességének megfelelé kocka dobasaval.

A sebesség lefelé valtasara, ttkdzésre,
fékezésre és motorkarosodasra vonat-
kozé szabalyok nem érvényesek a box-
utcaban. Az el6zés itt nem lehetséges,

hiszen egysavos utrol van szo6. A pilétak-
nak tirelmesen kell varakozniuk, amig az
eléttiuk allé autd tovabbindul, és csak ezt
koévetéen mozdulni tovabb, fliggetlentl
az aktudlis sebességtdl, és anélkil, hogy
a KP-bdl barmilyen okbdl levonnank vala-
hany pontot.

A lépéssorrend megallapitasakor elészor
mindig azok a pil6tak indulnak, akik a pa-
lyan vannak, és a boxutca bejaratan tul
jarnak. Ezt kdvetden a boxutcaban allé
autdk, majd azok az autok, amelyek

a boxban vannak (feltéve, hogy a box va-
lamelyik kijarata szabad), és csak ezutan
kovetkeznek azok, akik a palyan vannak,
de még a boxutca bejarataval egy szint-
ben, vagy annal hatrébb.

Fontos! Annak a jatékosnak, amelyik
betér a boxutcaba, be is kell mennie

a csapatahoz tartozd boxba, vagyis a box-
utcat tilos pusztan a palya lerdviditésére
hasznalni!

=+ AJATEK VEGE

Az a jatékos nyeri meg a versenyt, akinek
az autdja els6ként halad at a célvonalon.
A versenynek akkor van vége, ha mar
minden versenyben lévd autd atjutott

a célvonalon: beérkezési sorrendjik

a végeredmeny.



VALASZTHATO &
SZABALYOK

Az alabbi szabalyok egymastol
fiiggetleniil is, szabadon
valaszthatok és varialhatok.

> A SAJAT AUTONK
MEGEPITESE

Minden jatékosnak a sajat belatdsara van

bizva, hogy hogyan osszon fel 20 KP-t

az autoja kulonbdzd zonai kozott. Csupan

a kovetkez6 korlatozasokat kell figyelem-

be venni:

A gumik KP-ja

A fékek KP-ja

A sebvalté KP-ja

A karosszéria KP-ja
A motor KP-ja
Uttartasi KP

AZautolkeszenfal i
azgidomenoffutamlel kezaeserey

e Amint az autd atért a célvonalon, a bird
megallitia az orat.
o Abiré feljegyzi a pontos menetidét, és a
kockadobasok szamahoz hozzaad egyet
minden egész percért, amennyi ideig
a jatékosnak a kor megtétele tartott.
Tovabba valahanyszor talrepll a jaté-
kos egy-egy kanyaron, a kockadoba-
sok szamahoz a bir6 hozzaad annyit,
amennyivel a jatékos tuljutott a kanya-
ron anélkul, hogy megallt volna annyi-
szor, ahanyszor kell.
Figyelem! Az id6méré kérnek azonnal
vége, ha a jatékos egyaltalan nem all meg
azokban a kanyarokban, amelyekben
kettd vagy harom megallas sziikséges.

1 és 14 kozott
1 és 7 kozott
1 és 7 kozott
1 és 7 kdzott °
1 és 7 kozott

1 és 7 kozott

> IDOMERO FUTAM
STOPPERRAL

A versenyz6k egyesével, egymas utan
kérbemennek a palyan, hogy a rajtfelal-

last eldontsék. A haladas és a vezetés
szabalyai nem kilénbdznek az alapsza-
balyoktol, csupan a KP-ket nem vesszik

szamitasba. Kivéve a kanyarokon valé tul-
repllést, ami buntetéssel jar (lasd lejjebb).

Az egyik jatékost kinevezzik birénak.
Kap egy papirt, ceruzat és egy stopper-
orat.

Az idéméré futamra készulé jatékos el-
helyezi a rajtvonalhoz, a k6zéps6 savba
az autéjat.

A bir6 elinditja az orat, mielétt a jatékos
dobna az 1. sebesség kockajaval.

A bir6 ezt kovetden feljegyzi, hanyszor
kellett a pilétanak dobnia ahhoz, hogy
befejezze a korét.

Ebben az esetben a jatékos a legutolso
helyrél indul majd a versenyben.

Amikor mindenki tul van mar az idéméré
koérén, megallapitjuk a sorrendet.

A legkevesebb kockadobas-ponttal telje-
sitd jatekos indul az elsd helyrél. A tobbi
autd utana kdvetkezik, a pontok alapjan

meghatarozott sorrendben. Ha két autoé

dontetlenre all a pontok szamat illetéen,

a stopperéra dént kézottuk: aki gyorsab-
ban szaguldott végig a kérén, azé a jobb
rajtpozicio.
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> HAROMKOROS
VERSENY

Az nyeri a versenyt, aki elséként halad at
harom kér utan a célvonalon. A verseny
kézben kétszer is ki lehet térni a boxut-
caba.

L~ IDOJARASI
KORULMENYEK

Minden Formula D versenypalyahoz tar-
tozik egy id6jarasi tablazat, amelyet min-
den jatékos lathat a verseny elétt, igy az
idéjarasi kortlményekrdl jol informaltak
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lehetnek a verseny és az idéméré futamok

kdzben.

Az id6jarasi szabalyok alkalmazasa ese-

tén mindenképpen fontos, hogy a kerék-

valasztasi szabalyokat is hasznaljuk.

Az idémeér6 korok elétt dobunk egyszer

a fekete kockaval, és megnézzik, mit

mutat az id&jarasi tablazat:

e J6 id6: semmi probléma a pilotak
szamara

o Valtozékony: a felhék rosszat sejtet-
nek, de az idéméré kdrdkre nincsenek
hatassal.

o Esé: az iddméro korét minden jatékos
kénytelen es6ben végigcsinalni.

Miel6tt maga a verseny elkezd6dne, ismét

dobunk a fekete kockaval, és megnézzik

az idéjarasi korilményeket.

e J6id6: semmi probléma.

o Valtozékony: borult az ég a verseny
kezdetén, de nem esik az esé. Am

a verseny folyaman valtozhat a helyzet.

Valahanyszor egy jatékos 5. sebesség-

ben 20-at, vagy 6. sebességben 30-at

dob, dobnia kell a fekete kockaval, és
megnézni az idjarasi tablazatot:

o Ha ,jo id®” latszik, az id6jarasi ko-
rilmeények ugy valtoznak, hogy az
alabbi tablazatban az eggyel feljebb
lathat6é kortilmeényre ugrunk.

o0 Ha az eredmény ,es6”, az id6jarasi
kortilmények a tablazat szerint eggyel
lejjebbire valtanak.

0 Ha az eredmény ,valtozékony”,
az idéjaras marad az, ami volt.

Idéjaras Hatasa a versenyre
. semmi (és ez nem
Jo P
valtozik)
Valtozékony semmi

Esé6s, valtozékony es6

Esé es6 (és ez nem

valtozik)

o Esé: az egész versenyt esében kell
végigjatszani.



Az id6jaras valtozékony, és az egyik jatékos
5. sebességben 20-at dob. Ekkor dob a fekete
kockaval, és az eredmény 5, ami ,,es6”-t
Jjelent. Az id6jarasi kériilmények romlanak
tehat, most ,,Esés, valtozékony” az id6jaras
(elkezd esni az esé). A jaték soran kévetke-
zik egy ujabb dobas a fekete kockaval: az
id6jarasi kériilmények javulnak, vagyis most
megint csak valtozékony az idbjaras, az es6
pedig elall.

Az es0O hatasa

o Utkozés: ha 1-et vagy 2-t dobunk, (t-
kdzés torténik (ellentétben a jo idbvel,
amelyben csak akkor, ha 1-et dobtunk).

e Motorkarosodas: akkor torténik, ha az
eredmény 1-3 (jo6 id6ben ez 1-4).

o Uttartas: az aut6 1 Gttartasi KP-t veszit
1 és 5 kozotti dobas esetén (jo idében
ez 1 és 4 kozotti dobasokra érvényes).

A gumik kivalasztasa

A gumik kivalasztasa kulcsfontossagu
nemcsak az idéméré futam, de a verseny
végkimenetele szempontjabdl is. Miutan
az id6jarasi kortilmények kideriltek az
idémérd vagy a verseny el6tt, minden
jatékos felszerelheti a kocsijat specialis
kerekekkel. Lehetéség van arra is, hogy
kereket cseréljink az idéméré futam és
a verseny kozott.
o Kemény gumi: szaraz Utra javasoljuk;
nedves palyan nem elég hatékony.
o Ha az id6jaras j6 vagy valtozékony,
a szokasos szabalyok érvényesek.
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o Ha esik az esd, akkor ha a lépésiink
soran legalabb egy kanyarmezét érin-
tink (keresztilhaladunk rajta vagy ott
ér véget a Iépés), a lépéslink végén az
autonk harom tovabbi mezét halad.

e Lagy gumi: szaraz utra javasoljuk;
nem hatékony nedves uton.

o Ha az id6jaras valtozékony vagy jo,
az auté mindig egy mezdvel tébbet
haladhat, mint amennyit a jatékos do-
bott — ez a pluszlépés nem kételezd.
De ha egy auté tulrepil egy kanya-
ron, a blintetéspontok megduplazdd-
nak (vagyis kétszeres mennyiségi
gumi-KP-t vonunk le bintetésként).
Ha a pilota nem cserél kereket a box-
utcaban az elsd kdre végén, elvesziti
a bénuszok lehetéségét. Ha egyik kor
utan sem cserél kereket a boxutca-
ban, a harmadik kérben a kanyaron
tulrepulésért tripla bintetéspont jar.

o Ha esik az es6, akkor ha a Iépésiink
soran legalabb egy kanyarmezét érin-
tink (keresztllhaladunk rajta vagy ott
ér véget a lépés), a [épésiink végén
az autdonk harom tovabbi mezét halad
az idémérd futamban és a verseny
els6 két kdrében. Ha a piléta nem all
ki kerékcserére a harmadik kor kez-
dete el6tt, a kanyaron tulrepilés bun-
tetéspontjai megtriplazédnak.

Ha a pil6ta ugy dont, hogy lagy gumit
hasznal, ezt azzal jelzi, hogy egy karoso-
dasjelzét feltesz a pontkartyajara, a ,nap”
oldallal folfelé.

o Esdégumi: esds id6ben maximalisan
ajanlott a hasznalatuk, maskilénben
viszont nagyon érzékeny.

o Ha az idéjaras valtozékony vagy jo,
a kanyaron tulrepilés blintetéspontjai
megduplazédnak (vagyis kétszeres
mennyiségl gumi-KP-t vonunk le
biintetésként) az idémeéré futamban
és a verseny els6 két kérében. Ha
a piléta nem all ki kerékcserére a har-
madik kor kezdete el6tt, a kanyaron
tulrepulés blintetéspontjai megtripla-
zbdnak.



o Ha esik az es6, akkor ha a |épésiink
soran legalabb egy kanyarmez6t érin-
tink (keresztulhaladunk rajta vagy ott
ér véget a lépés), a Iépésiink végén
az auténk egy tovabbi mezét halad.

Ha a pilota ugy dént, hogy eségumit
hasznal, ezt azzal jelzi, hogy egy karoso-
dasjelzét feltesz a pontkartyajara, a ,nap”
oldallal folfelé.

Boxutca

A boxban ,van 2 KP”, amelyet barmilyen
elvesztett KP-k visszanyerésére hasznal-
hatunk (kivéve gumi KP-t). Ha a vezet6
betér a boxutcaba, két lehetéség kdzul
valaszhat:

e Gumicsere: a haladé jatékosoknak
sz6l6 szabalyoknak megfeleléen, annyi
kiegészitéssel, hogy a pilota ha akarja,
lecserélheti a gumi tipusat, valahany-
szor kereket cserél. Ezt kdvetben rog-
tén johet a dobas a fekete kockaval,
hogy lassuk, gyorsak vagy lassuak
voltak az emberei (a haladoknak sz6l6
szabalyok Boxutca fejezetének megfe-
leléen).

e Technikai megallas: a vezetd kicse-
rélheti a kerekeit (lasd fent), tovabba
visszanyerhet legfeljebb két KP-t
az auté egy vagy két zénajaban.

Ez a 2 KP-,készlet” az egész verseny
idejére érvényes, még akkor is, ha
ketténél tdbb kérrél van szo, vagyis
az egész verseny ideje alatt csupan

Osszesen 2 KP visszanyerhet6 a boxut-

caban. A technikai megallas minden-
képpen tébb ideig tart, ezért a jatékos
csak a kovetkezd kdrben hagyhatja el
a boxot.
A boxot maximum 4-es sebességi foko-
zattal szabad elhagyni. Mivel a gumiknak
be kell melegedniik, a box elhagyasanak
|épésében a lagy gumikkal felszerelt auté
nem hajthat végre pluszlépést.

Csapatverseny

Ezeket a szabalyokat nagyobb (paros) lét-

szamu jatékosok esetén lehet bevetni

A jatékosok kétautds csapatokat, ,ver-
senyistallokat” hoznak Iétre, minden szin
egy kilon csapatot szimbolizal. Az alabbi
ket kivételtdl eltekintve a szabalyok valto-
zatlanul érvényesek:

e Boxutca: minden csapatnak 4 felhasz-

nalhatdé KP-ja van a csapathoz tartozd
boxban. A két jatékos eldontheti, hogy
miként akarjak felhasznaini, illetve elosz-
tani egymas kozott ezeket a pontokat.
Gyézelem a pontok alapjan: a csapat-
versenyt nem feltétlendl a célvonalon
elséként athaladd autd nyeri. Minden
autoénak jar bizonyos mennyiségl pont
a helyezéséért, a pontverseny elsd
helyezettje (vagyis amelyik csapatnak
6sszesen a legtébb pontja van) nyeri

a versenyt.

Helyezés Pontszam
1 10
2 8
3 6
4 5
B 4
6 3
7 2
8 1
9és10 0



A Formula D eme U] kiadasanak egyik
Ujdonsaga a masodik palya valasztasanak
lehetésége (a Monaco palya hatoldalan)
izgalmas utcai versenyek kedvéért. A ha-
ladéknak sz06l6 jatékszabélyt hasznaljuk
ezen a palyan is, de szamos kis valtoz-
tatassal, amelyeket alabb részleteziink.
Ajanljuk tovabba, hogy a valaszthato
szabalyok kozul az id6jarasi korilmények
legyen érvényesek az utcai verseny soran
is. Ellenkez6 esetben Julien Marcellin nem
vehet részt a versenyben.

J
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A dobozban talélhaté tartozékok kézul

a kovetkezdkre lesz sziikségiunk a hala-

doknak szol6 jatékban:

o 1 tabla az utcai verseny palyajaval

e 6 dobokocka, amelyek a kocsi 6 sebes-
ségfokozatat szimbolizaljak

o 1 fekete kocka az autd karosodasanak

és egyéb elbre kiszamithatatlan esemeé-

nyeknek a modellezésére

1 szabalykényv

10 utcai versenyautd

10 mlanyag ,mUszerfal”

10 ,sebvaltd” elem

10 pontkartya (az utcai karakterekkel

felfelé)

60 kopasfokjelzd

20 karosodasjelz6

Az utcai versenyhez
a kartonlapot igy
tessziik a miianyag
miiszerfalra.

A gumik KP-ja
A fékek KP-ja
.

A sebvalté KP-ja

Sebvalté

J

-

(Legdfeljebb) 10 vezet6 versenyez az ut-
cai versenyeken. Minden jatékos kap egy
pontkartyat az altala valasztott autbhoz.
A pontkartyan informaciok talalhatok az
auto tudasardl, illetve a vezetdik kildnle-
ges képességeirdl, amelyeknek hasznat
vehetjuk a verseny soran.

F .
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Minden vezetének sajat, a tdbbiekétdl
kiilonb6z6 autdja van. A vezetdk kemény
kerékgumit hasznalnak (lasd a valaszthaté
szabalyokban). Lagy és eségumik nincse-
nek ebben a jatékmddban.

A vezet6 egy kérben egyszer nitro-benzint
is adagolhat az aut6jaba némi azonnali
gyorsitas kedvéért, a sebességének meg-
felelé kocka dobasa utan. Ennek segit-
ségével haladasi bonuszt kap, amelynek
értéke megegyezik a sebességi fokozata
értékével (vagyis 1-gyel tobbet Iép 1. se-
bességben, 2-vel tébbet 2. sebességben
stb.). Ezt a bénuszt teljes egészében ki
kell hasznalni (vagyis nem lehetséges az,
hogy 2. sebességben a nitro-benzin bonu-
szaként csak eggyel tébb mezbt Iépjlink
elére). A jatékos ezt kdvetéen elhelyez
egy karosodasjelz6t a pontkartya megfe-
lel6 helyére.

Kopasfokjelzék az auté
minden z6najahoz

A karosszéria KP-ja s
o0

A motor KP-ja -
. s
Uttartasi KP T el

Autékartya (Forma 1-es verse- |
nyekhez informéaciok a hatoldalan)




L » VAROSI PALYA

Az utcai palyan van ugyan boxutca, am ezt
az utcai verseny soran nem hasznaljuk.
Kizarolag akkor hasznalhatok, ha az utcan
Forma 1-es autdk versenyeznek — termé-
szetesen sajat felelésségre. A palyanak
szamos kilénleges tulajdonsaga van,
amely befolyasolja a jatékmenetet.

A jaték célja természetesen, csakugy, mint
a Forma 1-es verzidban, az, hogy els6-
ként haladjunk at a célvonalon!

b » FELZUGNAK
A MOTOROK...

A varos lakoi az auték zajat borzasztéan
idegesitének talaljak. Eléfordul, hogy egy-
egy kénnyen feldlihithet6 bajkeverd eléve-
szi a puskajat, és [6voldozni kezd az ab-
laka alatt elhalad6 autékra. Minden olyan
autod vezetdjének, amelyik ebben

a (palyatol eltérd szin(i) zénaban allt meg,
dobnia kell a fekete kockaval, majd az
alabbi tablazat szerint értékelni a dobast:

Fekete kocka Kovetkezmény
Tul késé: a Ibvés nem ért

1SS a kocsi nyomaba.
Surolta: az auté veszit
16-18 egy gumi KP-t.
19 Nem rossz: az auté veszit
egy karosszéria KP-t
20 Eltalaltal: az auto6 veszit

egy motor KP-t

b » VESZELYZONA

A veszélyzéna

a palyanak az
arésze, amelyik
nagyon rossz
allapotban van,
ezért minden
vezet6 retteg tole.
A vorés mezdket
ugy kezeljik, mint
azokat a mez6-
ket, amelyeken karosodasjelzé van (lasd
a Karok és uttartas fejezetet a 12. oldalon).

L » RENDORORS

Az egész varos-
ban érvényes

a sebességkorla-
tozas, de kilon jo
moka a rendérség
elétt elszagulda-
ni. Amikor valaki
athajt ezen a vo-
nalon (vagy éppen
megérkezik ra), fel
kell irni a sebessé-
gét (legyen ez az
aktualis sebesség-
kocka altal mutatott érték tizszerese). Ami-
kor minden jatékos athajtott mar a vonalon,
a leggyorsabb vezetd kap két KP-t, amelyet
az autdja hat zénaja kdzott gy oszt el,
ahogy akar (de a kartyan lathat6 pontsza-
mokat felllmulni egy zonaban sem szabad).
Déntetlen esetén az kapja a bonuszpontot,
aki elébb haladt at ezen a vonalon.

E» ALAGUT

Az alagutban nem tudjuk navigalni a ko-
csit. Amikor egy auté az alagut elején
szammal jelzett mezdk egyikérdl 1ép to-
vabb (vagy azért, mert innen indul, vagy
azeért, mert keresztilhalad rajta), a kdvet-
kezd 1épésével az alagut masik oldalan
az ugyanilyen szamu mezére 1ép.



L » ELLENORZO PONT!

Ha tobb kort kell végigcsinalni a verseny-
ben, a célvonalon athaladva minden auto
visszanyeri a gumijai KP-jat, tovabba kap
2 KP-t, amelyet az autéja hat zénaja ko-
z06tt ugy oszt el, ahogy akar (de a kartyan
lathaté pontszamokat feltilmulni egy z6na-
ban sem szabad).

Li Tsu Sin (Szin Li Cu)

Milyen bajos! Amikor barmelyik masik
(akar férfi, akar néi) vezeté athalad a cél-
vonalon, egy mezdvel kevesebbet halad,
mert mindenképpen latni szeretné ezt
a vonzo fiatal holgyet.

Julien ,,Békas” Marcellin

1d6jés béka: valahanyszor dobunk a fekete
kockaval az id&jarasi kérilmények eldonté-
sére (beleértve az elsé dobast, amikor a ja-
ték el6tt dontunk az id6jarasrol), 6 donthet
ugy, hogy Ujra dob a kockaval — ilyenkor

a masodik dobas szamit. Ha esik az es6,
csak egy mezével csuszik elére (harom
helyett), ha kanyarban all meg.

Derek Manson

Agressziv: valahanyszor itkézésgyanus
helyzet all el6, az ellenfelének kétszer
kell dobnia a fekete kockaval egy helyett,
és ennek megfeleléen csdékkenteni annak
karosszéria KP-jat.

Jack Owens

Profi csuszaskontroll: minden kanyarban
minden dobasat, ha akarja, csékkentheti
vagy novelheti eggyel. Ha ezt megteszi,
ez 1 gumi KP-ba keril neki.

Jenny Slivers

Gyakorlott szerelé: a célvonalon valé

athaladaskor mindig 4 KP-t kap 2 helyett
(de a kartyan lathatd pontszamokat feldl-
mulni egy zénaban sem szabad).

Diane Montfort

Gyorsan hagyja el a helyszint: ha tébb
auté is azonos pozicidban all, mindig
Diane halad elére el6szér — még akkor is,
ha a tobbi jatékos gyorsabb és/vagy

a kodvetkez6 kanyarhoz képest belsé
savon halad. Akkor is 6 ,nyer”, ha a rajtpo-
zicidk kockaval valé elddntésekor dontet-
lenbe kerul valakivel.

L » KARAKTEREK:
AZ UTCAI VERSENYEK
SZEREPLOI

Hogy melyik autdé melyik z6najaban men-
nyi a KP maximalis értéke, az a pontkar-
tyakon lathat6. Az alabbiakban csak

a karakterek specialis képességeinek
ismertetése kdvetkezik.

Stanley Washington

Autéradio: versenyenként egyszer
Stanley ugy gondolja, hogy az autéra-
diéjan elviselhetetlen zenét jatszanak,
ezért dihében kidobja azt az ablakon,
ra egy szomszédos mezdn allo autéra.
Ez az aut6 ekkor elveszit 1 KP-t abban
a zbénaban, amelyiket a fekete kocka do-
basaval megallapitunk:

1-4 gumi KP

5-7 fék KP
8-10 sebvalto KP
11-13 karosszéria KP
14-17 motor KP
18-20 uttartas KP

Temana Matahi

Szemétkupac: kéronként egyszer
elhelyezhet egy karosodasjelzét arra

a mezére, amelyet éppen elhagy. Ennek
a tulajdonséagnak a jelére is kerll egy ka-
rosodasjelzd, hogy jelezze, ezt a tulajdon-
sagat ebben a kérben Matahi hasznalta
mar. Tovabba amikor olyan helyen vég-
z6dik a I1épése, amelyiken karosodasjelzé
van, csak akkor veszit 1 Gttartas-KP-t, ha
1-et vagy 2-t dob.

Dimitri Tzarof

Akis géniusz: az autdja képességei
rendkiviliek, a motor pedig killéndsen
robosztus. Motorkarosodas esetén
csak akkor veszit 1 motor kp-t, ha
1-et, 2-t vagy 3-at dob (es6 esetén
1-et vagy 2-t).

Montoya Cadena

Erésebb nitro: ha Ggy akarja, nitroben-
zin-adagolas esetén 3 mezdvel is 1ép-
het tébbet a dobaséanal.

Tervezé: Eric Randall és Laurent Lavaur. Forditas: Molnar Laszl6 (Lacxox)



