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= Objetivoldelljuego)

FORMULA D es un juego de carreras de coches.

El objetivo es ganar una carrera (de 2 vueltas)
siendo el primero en cruzar la linea de meta. Para
ello, tendréis que arriesgar y anticiparos a los acon-
tecimientos de la carrera. Tendréis que decidir la
estrategia, respetar el cédigo de conduccién, vigi-
lar el estado de la mecanica del coche y, como en
las carreras, contar con suerte.

El material utilizado para jugar con las reglas estan-
dar es el siguiente:

@ 1 tablero de juego que representa el circuito de
Moénaco;

# 6 dados de color correspondientes a las 6 mar-
chas del coche;

@ 1 dado negro para determinar el dafio mecanico
sufrido por los coches y los eventos imprevistos;

# 1 manual de instrucciones estandar;

L
En la modalidad estdndar de juego la plantilla
del cuadro de mando se coloca asi.

# 10 coches de tipo F;

# 10 cuadros de mando ;

i# 10 peones « palanca de cambios »;

# 60 marcadores que representan los puntos de los
coches;

# 10 fichas de piloto;

@ 20 marcadores de piezas sueltas.

‘ ;llus,Murchas

Los coches tienen 6 marchas y cada dado representa
una marcha. Los nimeros de las caras de los dados
indican cuantas casillas se mueve tu coche. Cuanto
mas alta sea la marcha que el coche lleve, mas lejos
le llevara el dado correspondiente (ver tabla de des-
plazamiento mas abajo). En su turno, el piloto puede
cambiar de marcha o mantener la que lleva. Al ace-
lerar esta prohibido subir mas de una marcha cada
vez (por ejemplo, de 1?2 a 32). Al desacelerar, es posi-
ble bajar 1, 2 6 3 marchas (por ejemplo, pasar de 6*
a 42 6 de 42 a 1?) aunque reducir mas de una sera
perjudicial para el coche (ver pagina 6).
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@ Nota: el resultado del dado en forma de piramide
es el niumero que queda arriba.
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proceder en el siguiente orden: anuncia la marcha
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senta a la marcha que ha metido. Para terminar, ’,- . o Y
mueve su coche tantas casillas como indique el
dado. Al final de su desplazamiento, se considera
que el coche para: esto sera importante en las cur-
vas (ver pagina 5).
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@ Orden de juego: En cada turno de juego los pilotos
juegan segun el orden que ocupen en la carrera, comen-
zando por el coche mas adelantado en ese momento.
Ej: Durante un turno cualquiera, el coche B adelanta al
coche A, que va en primer lugar; en el proximo turno,
el coche B mueve antes que el coche A.

El coche A se desplaza }
antes que el coche B.

Reglas,de,conduccion

Los coches se desplazan por los carriles respetando
unas reglas de conduccion en las curvas y otras
diferentes en las rectas. Ante todo, esta prohibido
saltar por encima de otro coche, hay que adelan-
tarlo. Esta también prohibido ir marcha atras.

@ Las reglas de conduccion en las curvas

Para circular por una curva un coche debe parar,
dentro de los limites de la curva, al menos tantas
veces como indique el nimero que figura en la
curva (en fondo amarillo, a la izquierda del nom-
@ Si hay igualdad: Cuando dos coches circulanala  bre de la curva). Una vez que el nimero de paradas
par, el que lleve lamarchamas altaenesemomento  obligatorias se ha cumplido, el coche puede aban-

mueve primero. donar la curva con normalidad al siguiente turno.
Los numeros en el sémaforo sirven de ayuda para
Si 2 coches llevan la misma marcha, juega pri- calcular mejor la trazada: el nimero del cuadro

mero el que este mas cercano al interior de la  verde indica la trazada mas larga y el del cuadro
siguiente curva. rojo la trazada mas corta.
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W Los flechas indican los Gnicas direcciones§
que obligatoriamente puede seguir un§
L coche despluzqndose en una curva’y
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@ Reglas de conduccion en rectas

La recta es el tramo del circuito que hay entre
dos curvas. En funcion de la longitud de la recta,
los coches pueden realizar varios turnos antes de
entrar en la siguiente curva.

En la recta, un coche puede cambiar como 8
mdximo dos veces de carril por turno.

B El zigzagueo sélo estd permitido si se
estd adelantando a ofro coche.
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Qgﬁuntos,del,coche

Determinan la capacidad de tu coche para
mantenerse en pista tras sufrir distintos percances
durante la carrera. Cada coche empieza la partida
con un numero determinado de puntos que seran
divididos en 6 categorias distintas:

Neumdficos: 6
Frenos: 3

Caja de cambios: 3
Carroceria: 3
Motor: 3
Suspension: 2

= Preparacion

Se utiliza el circuito de Moénaco. Se despliega el
tablero completamente. Una vez instalado el cir-
cuito, cada jugador recibe un coche, una ficha de
piloto de Fl, un cuadro de mandos con su plantilla
y una palanca de cambios. El cuadro de mandos
servira para indicar la marcha con el marcador que
representa la palanca de cambios.

Cada jugador coloca un marcador que indique los
puntos de coche iniciales en cada categoria (neuma-
ticos, frenos, etc.), que figuran en las fichas de piloto.

el . —aa
una recta. No puedes




Durante una partida estindar sélo se ufilizan la palanca
de cambios y los marcadores de puntos de coche.

‘;‘lﬂosiciones,en la,parrilla de salida

Los jugadores tiran el dado negro para determinar
su posicion en la parrilla de salida. El piloto que
haya sacado el resultado mas alto se coloca en el
primer lugar (Pole Position), el segundo mas alto
ocupa la segunda posicion y asi sucesivamente.

@ JSdlida

Antes de meter 12, cada piloto debe lanzar el dado
negro para determinar como sera su salida.

@ Si sale 1: Mala salida. El motor se cala. No
puede meter 1 y se queda parado sin avanzar. Tiene
que esperar hasta el siguiente turno y entonces
meter I’ sin volver a tirar el dado negro.

i# Si sale entre 2 y 16: Salida Normal. Tira el dado
de la 1* marcha y mueve el coche tantas casillas
como indique el dado.

@ Si sale entre 17 y 20: Salida espectacular. El
piloto sale como una bala. Mueve su coche 4 espa-
cios sin necesidad de tirar el dado. Puede cambiar
de carril una o dos veces para esquivar a otro coche.
El siguiente turno puede, si quiere, pasar a 2°.

== Pasarse unalcurva

Cuando un coche, al final de su movimiento, supera
el limite de una curva sin haber hecho el numero de
paradas obligatorias, se considera que va demasiado
deprisa y que se pasa la curva. Pierde tantos puntos
de neumaticos como casillas se haya pasado.
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‘& Curva de 2 paradas: Si un piloto no hace ninguna
parada, queda eliminado automaticamente

‘& Curva de 3 paradas: Si un piloto no hace ninguna
o s6lo hace una parada, es eliminado automatica-
mente.

Al pasarse una curva el coche no puede cambiar
de carril, tiene que continuar su movimiento en el
carril en el que abandona la curva. Si termina su
movimiento en otra curva, esa parada no cuenta
para la nueva curva. Si es bloqueado por otro coche
no puede adelantarlo, tiene que frenar.

Cuando un coche pierda su ultimo punto de neu-
maticos al pasarse de una curva, hara un trompo. El
coche permanecera en la casilla donde se encuen-
tra, pero se gira y se coloca en sentido contrario a
la carrera. En su proximo turno el piloto lo vuelve
a colocar en el sentido correcto y sale en 12. Si
vuelve a pasarse una curva por solo una casilla,
vuelve a hacer otro trompo. Si se pasa por mas de
una casilla, queda fuera de la carrera.

Recuerda: un coche sin puntos de neumaticos que
se pase una curva por I casilla hace un trompo. Si
se pasa la curva por mas de una queda eliminado
de la carrera.




Un jugador puede utilizar sus puntos de freno en
cualquier momento para evitar avanzar el nimero
completo de espacios que marca el dado. Esto
puede ayudar a no pasarse una curva, evitando
perder asi puntos de neumaticos.

ATOORP LI
El coche deberia mover 3 casillas. Decide gastar 2 §
puntos de freno para mover sélo 1 casilla y evita '}
pasarse la curva y perder 2 puntos de neumdicos.
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Un piloto se puede encontrar bloqueado por uno o
mas coches, incapaz de adelantarles o de usar todo
su movimiento. Después de mover su coche lo mas
lejos posible, el piloto debe calcular el nUmero de
casillas que hubiera movido en caso de no haber
sido bloqueado. La siguiente tabla determina la
perdida de Puntos de Neumaticos y de Frenos.

Casillas restantes Puntos de frenos  Puntos de neumatico

1 1

3
H coche quedard eliminado de o carrera

2
3
4
5
b
7

Si el coche no tiene suficientes puntos (Frenos y Neumati-
cos) antes del bloqueo, quedara eliminado de la carrera.

= Reducir'variasimarchas,

En lugar de bajar las marchas de una en una, un
piloto puede reducir varias marchas de golpe,

bajando 1, 2 6 3 marchas adicionales. No obstante,
hacer esto fuerza la caja de cambios y, como resul-
tado, el coche pierde puntos de caja de cambios,
frenos y motor. La tabla siguiente muestra los
dafos producidos en el coche. Ten en cuenta que
nunca se podra reducir 4 marchas de golpe (pasar
de 6% a 1?).

Marchas Puntos de caja Puntos Puntos
adicionales de cambios de frenos de motor

1 marcha ] 0 0
2 marchas ] ] 0
3 marchas ] 1 ]

Si el coche no cuenta con mas puntos de caja de
cambios, entonces el piloto solo podra bajar una
marcha por turno hasta el final de la carrera.

Cuando un coche finaliza su movimiento detras o a un
lado de uno o mas coches existe un reisgo de toque.
Para saber si un coche choca con otro y sufre dafos,
todos los pilotos cuyos coches estan en casillas adya-
centes a la del que se ha movido deben tirar el dado
negro. Los pilotos que saquen un 1 pierden un punto de
carroceria. A continuacion, el piloto que ha movido su
coche hace una tirada por cada uno de los coches que
tenga al lado. Por cada 1 pierde un punto de carroceria.

Si un coche pierde el dltimo de sus puntos de carro-
ceria quedara eliminado de la carrera.
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El jugador del coche provoca un riesgo de toque con los coches B,!

% Cy D. Los jugadores que conduzcan los coches B, Cy D tirdn cada
B uno una vez el dado negro para saber si se tocan con el coche A.
A continuacion, el jugador A tira 3 veces el dado, respectivamente

( para los coches B,Cy D para saber si se toca con ellos’
AT T N




Cuando un jugador saca un 20 en el dado de 5° mar-
cha o un 30 en el dado de 6® marcha, esta llevando
su motor al limite. Tras mover su coche, tiene que
tirar el dado negro para ver si su motor aguanta.
Todos los jugadores que estén en 5% o 6 deben tirar
también. Cualquiera resultado entre 1y 4 hace per-
der 1 punto de motor.

Si un coche pierde todos sus puntos de motor
quedara eliminado de la carrera.

= Daiios|y Suspension

Cuando un coche pierde un punto de carroceria,
un punto de motor o es eliminado de la carrera, las
casillas donde esto sucede se vuelven peligrosas.
Debera colocarse un marcador de piezas sueltas
en esa casilla. Si un coche cruza por una de estas
casillas o para en ella, el piloto tiene que lanzar
el dado negro para determinar el dafio producido
por las piezas sueltas en el circuito.

Si el resultado es de 1 a 4 el coche pierde 1 Punto
de suspension. Se puede cambiar de carril para
evitar casillas de piezas sueltas como si se ade-
lantase a otro coche .

Si un coche pierde todos sus puntos de suspension,
quedara eliminado de la carrera.

= Coger el rebufo

Se considera que un coche coge el rebufo de otro

cuando se pone detras de este y aprovecha su aspi-

racion para adelantarle.

Si después de moverse un coche quiere aprovechar

el rebufo de otro coche tiene que caer justo en la

casilla de detras. Desde esta casilla, puede anadir 3

casillas mas a su ultimo movimiento de las siguien-

tes maneras:

# cambiar de carril, adelantar al coche que le pre-
cede y volver al carril original.

@ desplazarse un carril y avanzar dos casillas en
linea recta

# desplazarse dos carriles y avanzar 1 casilla en
linea recta.

Para poder coger el rebufo de otro coche es nece-

sario que ambos coches vayan al menos en 42 y que

el coche que coge el rebufo vaya en la misma mar-

cha o una superior al coche al que va a superar.

El jugador debe mover tres casillas en cualquiera

de los casos. (No obstante, puede gastar puntos

de frenos para reducir el nimero de casillas). Si el

coche termina su movimiento detras de otro coche
puede también aprovechar su rebufo (siempre que
se den las condiciones anteriores).

Si después de aprovechar un rebufo el coche ter-
mina su movimiento en una curva pierde automa-
ticamente un punto de freno (sin ver reducido el
numero de casillas que tiene que avanzar).

En las curvas, el coche que ha cogido un rebufo
tiene que seguir cumpliendo las normas de con-
duccion (es decir, tiene que seguir las flechas).

No esta permitido frenar para poder coger un rebufo.
iLos pilotos no estan obligados a coger un rebufo!

= Parada enlboxes

Al terminar la primera vuelta, el piloto puede deci-
dir hacer una parada en boxes para recuperar todos
los puntos de neumaticos. No hay limite de veloci-
dad en la entrada de boxes. Tampoco es necesario
llegar con una tirada exacta al box de la escuderia,
basta con sacar, con el dado de la marcha escogida,
el numero minimo de casillas que falten para llegar.

Zona de entrada/.
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Tan pronto como el coche entra en boxes recupera
todos sus puntos de neumaticos. Ahora el jugador
tiene que tirar el dado negro para ver la rapidez
con la que trabajan sus mecanicos:

& Resultados entre 1y 10: parada rapida. El juga-
dor divide el resultado del dado entre dos (redon-
deando hacia arriba). Ese es el nimero de casillas
que el jugador puede mover cuando su coche aban-
done boxes en el mismo turno en el que ha entrado.
El coche sale con la 42 marcha puesta.

# Resultados entre 11 y 20: parada lenta. El coche
permanece en boxes hasta el siguiente turno.
Cuando llegue ese turno, el coche saldra en 42 mar-
cha (o en una marcha inferior).

Mientras se esta en la entrada de boxes no se apli-
can las reglas de reducir varias marchas, toque,

frenada y dafio de motor. No es posible adelantar
ya que solo hay un carril. Los conductores tienen
que tener paciencia y esperar hasta que el coche
que los precede se mueva, independientemente
de la marcha que tenga seleccionada y sin ningin
efecto sobre los puntos del coche.

Los coches que se encuentran en la pista en la linea
recta entre la entrada y la salida de boxes juegan
antes que los que estan en la calle de boxes.

= Fin de carrera

El jugador cuyo coche atraviese el primero la linea
de meta (después de dos vueltas) ha ganado la
carrera. La carrera termina cuando el altimo coche
cruza la linea de meta para poder establecer una
clasificacion.




REGUASIOPCIONALES

Lasreglas'que te explicamos a continuacion son inde-
pendientes las unas de las otras. Usa las que quieras.

P> Construititulpiopiofcoche

Cada jugador puede distribuir 20 puntos como
quiera entre las 6 categorias de su coche teniendo
en cuenta las siguientes limitaciones:

Puntos de Neumdticos:
Puntos de Frenos:

Puntos de Caja de cambios:
Puntos de Carroceria:
Puntos de Motor:

Puntos de Suspension:

entre 1y 14
entre 1y7
entre 1y 7
entre 1y7
entre 1y7
enfre 1y7

Todos los jugadores dan una vuelta de clasificacion
cronometrada para determinar su posicion en la
parrilla de salida de la carrera. Las reglas de movi-
miento y las reglas de conduccién no se alteran,
pero no se tienen en cuenta los puntos de coche
salvo cuando un coche se pasa una curva. En ese
caso el coche sera penalizado (ver mas abajo).

@ Un jugador hara de comisario. Se le da un papel,
un boligrafo y un cronémetro.
@ El jugador que va a correr la vuelta de clasifica-

El coche A estd preparado para empezar la vuelta de dasificacion. 4

cion coloca su coche en el carril central de la
linea de salida.

& El comisario comienza a cronometrar antes de
que el jugador tire el dado de la 1* marcha.

& El comisario cuenta las tiradas de dado que el
conductor emplea para completar la vuelta. El
cronometro se detiene tan pronto como el coche
atraviesa la linea de meta.

& El comisario anota el tiempo exacto empleado
en dar la vuelta, y afade una tirada de dado por
cada minuto completo que se haya necesitado al
total de tiradas realizadas.

@ Ademas, si el piloto se pasé alguna curva, se
aflade una tirada de dado por cada casilla de
mas que avanzo en esa curva.

Nota: la vuelta de clasificacion ha finalizado. Si el
conductor no para en absoluto en curvas de dos
y tres paradas, empezara al final de la parrilla de
salida, partiendo desde la Gltima posicion.

Después de hacer esto, se determina el orden en
la parrilla de salida. El coche que haya utilizado
menos tiradas (incluidas las penalizaciones) sal-
dra de la primera posicion. El resto de coches se
colocaran en orden segun el numero de tiradas
que hayan empleado (de menos a mas). Si hay
dos coches empatados el tiempo del cronémetro
hara de desempate: el que haya sido mas rapido
saldra antes.




El coche A necesitd 18 54
¢ tiradas en 4 minutos y 23
segundos y se paso una
curva por dos casillas.
Tiene la Pole Position.

El coche B necesito 17 tiradas en 7
minutos y se pasd una curva por fres =

W), El coche ( necesitd 19 tiradas en 8
minutos y 16 sequndos, sin pasarse en

= ninguna curva. Saldrd por detrds del

& B debido a que su tiempo fue mayor.

-

»> Carreras|del3jvueltas

El primer coche que cruce la linea de meta tras la
tercera vuelta gana la carrera. Durante la carrera se
pueden hacer 2 paradas en boxes.

4 % = W

- Meteorologia

Cada circuito de Formula D tiene una tabla de
meteorologia, que esta disponible para todos los
jugadores, de tal forma que puedan estar infor-
mados de las condiciones atmosféricas durante la
carrera y la vuelta clasificatoria.

Si se usan las reglas de meteorologia es muy reco-
mendable utilizar también las reglas de seleccion
de neumaticos.

Antes de la vuelta de clasificacion se tira el dado
negro y se consulta el resultado en la tabla de
meteorologia que figura en el circuito.

& Soleado: sin problemas para los coches.

& Inestable: el cielo esta cubierto, pero no tiene
efectos sobre la vuelta de clasificacion.

@ Lluvioso: la vuelta de clasificacion de todos los
jugadores se hara bajo la lluvia (ver mas adelante).

Antes de comenzar la carrera propiamente dicha,
se vuelve a tirar el dado negro y se consulta de
nuevo la tabla de meteorologia.
& Soleado: sin problemas.
& Inestable: el cielo esta encapotado al principio
de la carrera pero no llueve. Sin embargo, esto puede
cambiar durante la carrera. Cuando algun jugador en
5% marcha saque un 20 o un jugador en 6* marcha
saque un 30, habra que lanzar el dado negro y con-
sultar de nuevo la tabla de meteorologia:
- Si el resultado es “Soleado” las condiciones cli-
matolégicas se desplazan un lugar hacia arriba
en la tabla que figura a continuacion.
- Si el resultado es “Lluvioso” las condiciones
climatolégicas se desplazan un lugar hacia
abajo en la tabla que figura a continuacion.
- Si el resultado es “Inestable” las condiciones
climatolégicas se mantienen igual en la tabla
que figura a continuacion.

Meteorologia Efecto en la carrera
Soleado Ninguno
Inestable Ninguno
Lluvioso, inestable Lluvia
Lluvioso Lluvia

@ Lluvioso: toda la carrera tiene lugar bajo la lluvia.
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1-7 8-12 13-20
La meteorologia es inestable y el jugador saca un 20 estando
en 5a marcha. Lanza el dado negro y el resultado es de
lluvia. La meteorologia se desplaza una linea hacia abajo
de tal forma que ahora estd «lluvioso, inestable» (comienza
a llover). En esl transcurso de la carrera la meteorologia
vuelve a cambiar desplozdndose una linea hacia arriba: la
meteorologia se vuelve «inestable» otra vez y deja de llover.

( L Efectos,de la lluvia

@ Toques: los toques se producen con un resultado
de 16 2 (en lugar de un 1)

@ Dafio de motor: se produce con un resultado
entre 1y 3 (en lugar de entre 1 y 4)

& Suspension: el coche pierde un punto de suspen-
sién con un resultado entre 1y 5 (en lugar de entre
1y 4).

(~ kSeleccion,de neumdticos

La seleccion correcta de los neumaticos es fun-
damental no solo para la vuelta de clasificacion
sino para la propia carrera. Una vez se ha determi-
nado la meteorologia cada jugador puede equipar
su coche con diferentes tipos de neumaticos (ver
mas adelante). También es posible utilizar distintos
tipos de neumaticos en la vuelta de clasificacion y
en la carrera.

@ Neumaticos duros: estan recomendados para
circuito seco y son poco eficientes con el circuito
mojado.
+ cuando la meteorologia es “soleado” o
“inestable” no se modifican las reglas;
+ cuando la meteorologia es “lluvioso”, el
coche se mueve 3 casillas adicionales si
al menos una casilla del movimiento esta
dentro de una curva.

& Neumaticos blandos: estan recomendados para

circuito seco y son poco eficientes y peligrosos

con el circuito mojado.
+ Si la meteorologia es “soleado” o “inestable”,
el coche puede mover una casilla adicional
con cada movimiento tanto en la ronda de
clasificacion como en la carrera. No es obli-
gatorio mover esa casilla adicional. Pero en
el caso de pasarse una curva la penalizacion
es doble (doble pérdida de puntos de neuma-
ticos). Si tras la primera vuelta el conductor
no entra a boxes a cambiar los neumaticos,
perdera la bonificacién de 1 casilla adicional.
Si el conductor no cambia sus neumaticos
después de una segunda vuelta movera una
casilla menos en cada movimiento (obligato-
riamente) y la penalizacion por pasarse una
curva se multiplica por tres.
- Si esta lloviendo, el coche se desplaza 3 casi-
llas adicionales en cada movimiento tanto en
la ronda clasificatoria como en las dos prime-
ras vueltas de la carrera, siempre y cuando al
menos una de las casillas del movimiento se
encuentre en una curva.
Si el piloto no cambia sus neumaticos parando
en boxes antes de la tercera vuelta movera
una casilla menos cada turno (obligatorio) y
la penalizacion por pasarse una curva se mul-
tiplica por tres.

& Neumaticos de lluvia: muy recomendables si
llueve pero son muy delicados en cualquier otro
caso.
+ Si la meteorologia es “soleado” o “inestable”,
las penalizaciones por pasarse una curva se
multiplican por dos durante las dos primeras
vueltas. Si el piloto no cambia los neumati-
cos antes del comienzo de la tercera vuelta la
penalizacion se multiplicara por tres.
+ Si esta lloviendo, el coche avanzara una
casilla adicional en cada movimiento siem-
pre y cuando alguna casilla del movimiento
esté en una curva.

1 -Parada,en Boxes

Tus boxes tienen dos puntos que pueden ser utili-
zados para recuperar puntos perdidos de cualquier
categoria (salvo los puntos de neumaticos). Cada
vez que un piloto entra a boxes puede elegir una
de estas opciones:

& Parada en boxes para cambiar neumaticos: igual
que en las reglas estandar (se recuperan todos los
puntos iniciales de neumatico), sélo que ademas
puede cambiar el tipo de neumatico.




& Parada técnica en boxes: el piloto puede cambiar
los neumaticos y ademas puede recuperar hasta 2
puntos en dos categorias distintas (salvo neumati-
cos). Esta reserva de dos puntos es para toda la
carrera, y puede gastarse en varias paradas, aunque
la carrera dure mas de dos vueltas. En el siguiente
turno no puede salir en una marcha superior a 4a.
Un coche con neumaticos blandos no se beneficia
de la casilla extra cuando abandona boxes.

(- )Carrera,por. escuderias

Estasreglas son apropiadas para grupos con un nimero
par de jugadores. Se forman equipos de 2 jugadores,
que seran las escuderias. Todas las reglas siguen igual
salvo las siguientes excepciones:

@ Parada en boxes: cada escuderia tiene 4 pun-
tos para reparar sus coches. Ambos jugadores

deben ponerse de acuerdo en la forma de gastar
esos puntos.

& Clasificacion por puntos: el primer coche no es
necesariamente el que gana la carrera. Cada coche
recibe una cantidad de puntos de victoria. La escu-
deria ganadora es aquella que tiene mas puntos de
victoria.

Posicion N° de puntos
Ie 10
2 8
30
4n
50
60
7n
80
9oy 10°




Una de las'novedades de esta edicion de Formula
D es'la posibilidad de usar el segundo circuito (en
la parte de atras del circuito de Monaco) para rea-
lizar excitantes carreras urbanas. Para esta version
es necesario utilizar las reglas estandar, y se reco-
mienda utilizar las reglas opcionales de meteoro-
logia. Si no se usan estas reglas, Julien Marcellin y
su coche no deberian tomar parte en la carrera.

Para jugar en el circuito urbano necesitas los
siguientes materiales:

& el tablero con el circuito urbano

# 6 dados de color correspondientes a las 6 mar-
chas del coche;

@ 1 dado negro para determinar el dafio mecanico
sufrido por los coches y los eventos imprevistos;

@ 1 manual de instrucciones estandar ;

# 10 coches GT

# 10 cuadros de mando ;

# 10 peones « palanca de cambios »;

# 60 marcadores que representan los puntos de los
coches.

@ 10 fichas de piloto(en el reverso de las fichas de
piloto de F1)

# 20 marcadores de piezas sueltas.

L

En los circuitos urbanos el cuadro de mando se coloca asi:

En las carreras urbanas pueden competir hasta
10 pilotos. Los jugadores cogen la ficha de piloto
correspondiente al coche que han elegido. La ficha
incluye las caracteristicas de los pilotos y algunas
caracteristicas especiales que pueden ser utiliza-
das durante la carrera.

Marcadores indicando los

puntos de cada categoria

Mol

s '\O *

Palanca de cambios (g

=

=l

Suspension

Carroceria

Ficha de piloto
(F1 en el anverso)




== |os coches

Cada piloto tiene un coche propio con caracteristi-
cas especiales. Todos los coches usan neumaticos
duros (ver el apartado “Reglas Opcionales”).

Cada coche tiene un sistema de aceleracion por
nitros que le permite una aceleracion instantanea.
Una vez por vuelta, el piloto puede decidir acti-
varla para conseguir avanzar un namero de casillas
extra igual a la marcha en la que esta (I si esta en
13, 2 si esta en 24, etc.). Es obligatorio avanzar todas
las casillas extras.

Después el jugador pone un marcador de piezas
sueltas en el espacio correspondiente de la ficha
de piloto.

== [l Gircuito

El circuito tiene boxes, pero no se utilizan cuando
se corre con GT. Solo se utilizan cuando hay coches
de Fl en el circuito (jsi es que se atrevenl). El circuito
esta disefiado con ciertos detalles que modifican el
transcurso de la carrera.

El objetivo del juego es, naturalmente, ser el pri-
mero en atravesar la linea de meta.

=_Los moforesliugents

La vecindad esta harta del ruido de los coches
y lo hara saber. De vez en cuando un pandillero
cabreado decide practicar su punteria con los
coches que pasan. El piloto de cualquier coche que
acabe su movimiento en casillas de este color tiene
que tirar el dado negro.

Dado negro Resultado

1-15 Demasiado tarde: Falla de largo
16-18 Por los pelos: el coche pierde 1 punto de neumdticos
19 Buen tiro: el coche pierde 1 punto de carroceria

Impacto directo: el coche pierde 1 punto de motor



La zona es la parte del circuito menos cuidada y da
miedo a todos los pilotos. Se considera que todas
las casillas oscuras tienen el asfalto degradado y
funcionan como si hubiera un marcador de piezas
sueltas en ellas (ver las reglas estandar, pagina 7)

== Comisaria

La velocidad esta limitada en toda la ciudad, pero
es divertido pasar a tope por delante de la comi-
saria. Cada vez que un piloto cruce esta linea, se
debera apuntar su velocidad (el nimero que haya
sacado en el dado de marcha multiplicado por 10).
Una vez todos los pilotos han cruzado la linea, el
piloto mas rapido recibira 2 puntos que podra dis-
tribuir en cualquiera de las 6 categorias del coche
(sin superar nunca los puntos iniciales de cada
categoria).

En caso de empate, el piloto que haya atravesado
primero la linea de la comisaria se lleva los puntos.

Las casillas del tunel no se juegan. Cuando un coche
llega a una casilla marcada con el simbolo de tunel,
continda su camino por la casilla de mismo nimero
que aparece al otro lado del tunel.

Un coche en la casilla 2
&% continda por la ofra casilla 2

\: ‘

= Checkpoint

Si la carrera consiste en varias vueltas cada vez
que un coche atraviese la linea de meta recupera
todos sus puntos de neumaticos y recibe 2 pun-
tos para repartir como quiera entre las otras cate-
gorias (sin superar nunca los puntos iniciales de
cada categoria).




504U 50| 3sn anb
a1dwas sofjisn) ¢ ap [pUODIPD UQHDIIIOG DUN
agnay apand ‘nasap of Is :sopniolow soipN

J :
K o
g solqu
S

Z uoisuadsng

lojopy
DU8Y0LID)
) ap oln)

soualy

¢ sompwnay

nuapn)‘nkojuoly &

“(opualrof| pisaIs A [) €07 |
ap bpoay bun uo) Jojow ap s ojund piapiad ojos
Jojow 3p o]jn} un nAy anb ap oso |8 u3 “osnqou
ajuawpiadsa sa Jojow ns A sajpuondalxa uos
alp0) ns ap souysiiapnIm soj soibipoad ooy

¥ uoisuadsng

€
€
g solqu

14

lojoyy
DU01ID)
0 3p olo)

soualy

¢ sompwnay

ol
ap ofin| ua) o0i6au opop |3 ua | un ap _,_U_:__N oun
uo) uoisuadsns apJald ojos snyjans snzaid ap sop
-D2IDW UN U0) DJIsD) buA a3 nind Is ‘spwapy “pop
-1JIqDy DJS3 3p 0joquis [3p DWIUA SD}jans snzaid
3] 0pDIDW UN D003 85 DPDSA OPIS DY POpI{IGDY
njsa anb Jopiodal ning “buopungn anb pj[iso)
D] U3 OUDP 8P JOPDIIDW UN JDI0j0) 3pand DUDW3]
‘nJe.in Jod z3A pun :snpans aiqos annfisaq

£ uoisuadsng

10j0)y

DLI3)0LID)

soiqui) ap ln)

soudly

SOJDWIN3YN

.151___,_5”_

DS3 ap 0joquIIS [3 UD OUDP 3P JOPDMIDW U U0
as popijiqoy bjsa opnziun by as anb Inpioral bing

ugisuadsng : 0z-81
1010 - L1kL
DUOLD) I e-[]
soiquiny ap olo) : (|-g
soual| : /-G
SodowndN : §-|
"04Bau opnp [ap DPOJIY DUA UO) DpDU
-lwsagap paas ouoBajod o) ‘ojund un apiaid ayod
[3 “e4uadnApn pj[isn D] ap 8Y0d |3 DALY “DUD}
-uaA pj Jod iy o A 01pD1 0| 3p WASHW D] 3P DYDY
as Ajunjg 013110 Jod Z3A pun :3|qIDIXD oIpnY

¢ uoisuadsng

1)
[4

1ojop
D112)041D)

¢ soiquin) ap oln)

/4

souay

[ soypwnay

uoyburysop"Aapunysy @

"DpI|pS 8p uoIsod b|
1aA 3p 1oy 0| b 3jndwa ap osn ua bunb ugiqun)
“DAIND D] P JOLIAJUI [0 OUDIIA) SDLU 9)S3 O YD SO
DY2.0W D] 3A3)| u3inb ap ajuawajualpuadapul Hjos
u nsawid o| 3idwais pias suiq uonisod puwsiw
D] U upisd $aYP0) solnA Is :opidps spw 0]

€
€
€
7 solqu
14
9

(ordiound o pjuay anb soyund ap osawnu
[o 1apaxxe apand nuoBand punBuiu enbunp)
DJ3W 3p Daul| b| DS3IADAD anb zaA ppnd 7 ap Jobn|
ua sojund § niadnas :opnjusLadxa odUMBY

// N M

€

uoisuadsng

Jojopy
DLIOLID)
) 3p olo)

Soual4

SOLDWNA)

ugisuadsng

lojoly
DLIRY0LID)

¢ soiqum ap pln)

9

soualy

b soupwnay

“sianijs At

._u%__ss_ESE___Snga_usms_se
-nau ap ojund | apiald “sadniiap sof bj[IADIDW AP
D]oJju0) anb bA DAINY DPD) U DJ[ISD) | U3 OjuBIL

-inow ns injsnin apand :adn.sap [op oaysanyy

[/ uoisuadsng

)
4

lojopy
D13)0110)

{ soiquin) ap nin)

/4

soualy

6 Soupwnay

suamQpor|

*(Dpoaiy Dpn) U3 D1IAIOLINI Ap ojund
| apsad apand) bun ap oBn| ua oifau opop
[o s33aA sop IoJy anb auayy ajuauodo ns anboy)
un ua opndijdwi paa as anb aidwals :0n1salby

£ uoisuadsng

€
14
7 soqu
€

100y
D1I0LID)
D) 3p olo)

soualy

9 sodypwinay

“(sojjisoa g
ap Jofin| ua) nAInd bun ua nind opunn) jouonipn
D[[isn) | 0ZD|dsap as 0]0s ‘OPUAIAD]| DISa IS “3[DA
anb [a sa opny|nsal opunBias |3 “opoayy b| Jijadal
apand uaijn (pJawind o| ap oidipunid o osnpur)
pibojosoajaw o] Jouiwiaiep oind oifau opop
[o paiy as anb zaa ppo) :obojoasajam oluag

z uoisuadsng

£
l
7 soiqu
4

100y
D}43)0410)
0 3p olo)

soualy

g sodpwnay

‘njauanol
D]|3 DIS3 D DPOJIW DUN J0Y23 JDjuajul Dind souaw
D]|1sD) DUN @A3NW DfaW 3p Dauy| b] bznL (Jalnw o
a1quoy as) ojojid un anb adwais :jpuow Inp!

¢ uoisuadsng

lojoy
D112)041D)

solqwn) ap ln)

soualy

SODWNAY




