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= Ziel des Spiels

FORMULA D ist ein Autorennspiel. Das Ziel besteht
darin, ein Rennen (liber eine Runde) zu gewinnen
und als Erster die Ziellinie zu tberqueren. Dafur
muss man allerhand Risiken eingehen und die
Ereignisse im Rennverlauf vorausahnen. Die Spieler
miissen sich eine Strategie zurechtlegen, aber sich
auch auf ihr Gliick verlassen, die Regeln einhalten
und den technischen Zustand ihres Autos immer
im Auge behalten.
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== Spielmaterial

Fir das Grundspiel wird folgendes Material ver-

wendet:

i@ 1 Spielplan mit dem Rundkurs Monaco

@ 6 Wiirfel, die den 6 Géngen des Autos entsprechen

@ 1schwarzer Wiirfel, um die Schidden der Wagen oder
andere unvorhergesehene Ereignisse zu bestimmen

@ 1 Anleitungsheft mit den Grundregeln

@ 10 Formel 1-Boliden in 5 Farben, die 5 verschie-

denen Rennstéllen entsprechen

Marker zum Anzeigen der.
Verschleiipunkte (auf 18 platzieren)




# 10 Armaturenbretter
@ 10 Figuren ,Schalthebel”
# 10 Marker fir die Verschlei3punkte (VP) der Autos

= Grundprinzipien

‘ ,'-‘lDie,Giingp

Die Autos verfiigen Uber 6 Génge. Jedem Gang ent-
spricht ein anderer Wiirfel. Die Zahlen auf den Seiten
jedes Wiirfels geben an, um wie viele Felder das Auto
bewegt wird. Je héher der Gang ist, den der Spieler
waéhlt, desto schneller und weiter ldsst der entspre-
chende Wiirfel ihn fahren (siehe die Bewegungstabelle
weiter unten). Beim Beschleunigen ist es nicht erlaubt,
einen Gang zu Uberspringen (also beispielsweise
direkt vom ersten in den dritten Gang zu schalten).
Beim Bremsen ist es méglich, 1, 2 oder 3 Génge beim
Herunterschalten zu Uberspringen (Beispiel: vom 6. in
den 4. Gang oder vom 4. in den 1. Gang); dafir gibt es
allerdings eine Strafe (siehe Seite 6).

Gang Wiirfel Bewegung (Anzahl der Felder)
1. 1 bis 2
2 bis 4
4 bis 8
7 bis 12
11 bis 20
21 bis 30

Anmerkung: Nach dem Wurf des pyramidenférmigen
Wiirfels gilt die an der Spitze befindliche Zahl.

‘ .'-‘lDus,Fuhren

Wie in Wirklichkeit startet das Auto im ersten
Gang. Dann wird in den zweiten Gang geschaltet,
und so weiter bis zum sechsten Gang, um méglichst
schnell voranzukommen. Wer an der Reihe ist, geht
folgendermafien vor: Er kiindigt an, welchen Gang
er wadhlt, positioniert dann den Schalthebel auf
seinem Armaturenbrett entsprechend und wirft
anschliefend den Wiirfel, welcher der gewdhlten
Geschwindigkeit entspricht. Danach bewegt er sein
Auto gemdB der Anzahl der Felder vorwirts, die
der Wiirfel anzeigt. Am Ende der Bewegung hat der
Wagen einen ,Stopp”. Dieser Begriff wird vor allem
in den Kurven wichtig (siehe Seite 5).

# Fahrreihenfolge: In jeder Spielrunde sind die Spie-
ler in der Reihenfolge an der Reihe, die durch die Posi-
tion ihrer Autos auf der Rennstrecke vorgegeben wird.
Beispiel: Wéhrend einer Spielrunde tiberholt das Auto
A das Auto B, das sich an erster Position befand. In der
folgenden Runde ist nun der Wagen A an erster Posi-
tion und folglich vor Wagen B an der Reihe.
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'@ Gleiche Position: Wenn zwei Wagen auf der Renn-
strecke gleichauf sind, ist derjenige von ihnen zuerst
an der Reihe, der einen héheren Gang eingelegt hat.
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" Wagen A hat den dritten Gang eingelegt @
 wiihrend Wagen B im zweiten Gang fhrt. S8
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Wenn beide Autos denselben Gang eingelegt haben,
ist derjenige von ihnen zuerst an der Reihe, der in
Bezug auf die ndchste (oder die aktuelle) Kurve wei-
ter innen steht.
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Die Autos A und B haben beide L >
den dritten Gang eingelegt :
Wagen A fiihrt vor Wagen B.




ngie.Verkehrsregeln

Die Autos fahren in den Spuren der Rennstrecke.
Dabei miissen in den Kurven andere Regeln beach-
tet werden als auf den Geraden. Es ist generell ver-
boten, andere Wagen zu liberspringen - sie miissen
umfahren werden. Riickwdrtsfahren ist ebenfalls
nicht erlaubt.

@ Verkehrsregeln in den Kurven

Um eine Kurve oder mehrere Kurven hintereinan-
der zu durchfahren, muss ein Auto innerhalb der
Kurve die im gelben Rahmen angegebene Mini-
malanzahl an Stopps einhalten. Sobald der oder die
verbindlichen Stopps gemacht worden sind, kann
das Auto in der ndchsten Spielrunde die Kurve nor-
mal verlassen.

Um eine Kurve besser nehmen zu kénnen, sollte
der Fahrer die Angaben der Felderzahlen beach-
ten. Die Zahlen im griinen Kasten beziehen sich
auf die ldngste Strecke, die Zahlen im roten Kas-
ten auf die kiirzeste.
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YN Die rot-weiflen Markierungen kennzeichnen
e o die Kurve oder Schikane:

J\% = Die rofen Linien zeigen den Beginn und das Ende der
: rot-weiflen Markierungen fir die drei Spuren an!

| Die Pfeile zeigen an, wie in und vor den Kurven

ausschlieflich gefahren werden darf. &
i
A \ '...-I g

@ Verkehrsregeln auf den Geraden

Als Geraden werden die Streckenabschnitte zwi-
schen zwei Kurven bezeichnet. Auf den Geraden
brauchen die Autos unter Umstdanden mehrere Spiel-
runden, bis sie wieder in eine Kurve hineinfahren.
@ Achtung: Auf jeden Fall muss die Bewegung so
ausgefuhrt werden, dass hinsichtlich der Anzahl der
Felder die kiirzestmd&gliche Strecke gewé&hlt wird.

Wahrend der Fahrt auf einer Geraden 3§
kann ein Wagen maximal auf die
iherniichste Spur wechseln:
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,,Zi(kzuckfuhrten” sind auf einer Geraden verboten.
| Ein Auto darf also nicht aus einer Spur ausscheren
und wieder auf die Ausgangsspur zuriickkehren:
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PBeim Uberholen eines anderen Wagens
sind , Zickzackfahrten" erlaubt.
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ngie.VerschleiﬂpunkIe (VP)

Sie zeigen die Fdhigkeit des Wagens an, sich auf der
Strecke zu halten und den Ereignissen wéahrend des
Rennens zu trotzen. Jedes Auto hat zu Beginn der
Partie 18 VP. Die Spieler nutzen diese Punkte, um
die verschiedenen Ereignisse und riskante Mané-
ver zu liberstehen.




= Spielvorbereitung

Das Rennen wird auf dem Kurs von Monaco aus-
getragen. Die beiden Spielplanhélften werden aus-
gebreitet und nebeneinander auf den Tisch gelegt.
Jeder Spieler erhélt einen Wagen, ein Armaturen-
brett und einen Schalthebel. Die Protokollbégen
werden im Grundspiel nicht verwendet. Auf dem
Armaturenbrett wird der eingelegte Gang mit Hilfe
einer Figur (,Schalthebel”) markiert.

Jeder Spieler legt einen Marker neben den Wert 18 - er
kennzeichnet die VP seines Wagens.

L
"~ In der Partie fiir Einsteiger sind die allgemeinen
VerschleiBpunkie (VP) und der Schalthebel die einzigen

Bereiche des Armaturenbretts, die verwendet werden.

VP des Wagens

Marker zeigt an, dass
das Auto 18 VP besitzt.

b

Schalthebel

# Achtung: Ein Wagen, der keine VP mehr hat,
scheidet aus der Partie aus.

@Qwaufslellung

Jeder Spieler wirft den schwarzen Wirfel, um die
Startposition seines Wagens zu ermitteln. Wer die
héchste Zahl wiirfelt, stellt sein Auto an die erste
Position (Pole-Position). Die anderen Wagen folgen
in absteigender Reihenfolge gemaf ihrem Wiirfel-
ergebnis. Im Falle eines Gleichstands wiirfeln die
daran beteiligten Spieler noch einmal.

( ;lDeﬁSturt

Bevor der erste Gang eingelegt wird, wirft jeder
Spieler den schwarzen Wiirfel, um zu ermitteln,
wie ihm der Start gelingt.

@ Wirfelergebnis 1: schlechter Start. Der Spieler
hat den Motor seines Wagens abgewiirgt. Er kann

den ersten Gang nicht einlegen und bleibt folglich
stehen. Er muss bis zur ndchsten Runde warten und
kann dann im ersten Gang starten, ohne zuvor
erneut den schwarzen Wiirfel werfen zu missen.

@ Wiirfelergebnis zwischen 2 und 16: normaler
Start. Der Spieler kann ganz normal starten. Er wirft
den Wiirfel fir den ersten Gang und fahrt mit sei-
nem Wagen entsprechend dem Ergebnis vorwarts.
@ Wiirfelergebnis zwischen 17 und 20: Traum-
start! Dem Spieler gelingt ein hervorragender Start.
Er zieht sein Auto sofort um 4 Felder vorwadrts,
obwohl er erst den ersten Gang eingelegt hat. Der
Wagen kann um ein oder zwei Spuren ausscheren,
um anderen Autos auszuweichen. In der ndchsten
Runde darf der Fahrer den zweiten Gang einlegen.

= Aus einer Kurvelfliegen

Wenn ein Fahrzeug am Ende seiner Bewegung die
Begrenzung einer Kurve hinter sich ldsst, ohne die
erforderliche Anzahl an Stopps eingelegt zu haben,
~fliegt” es aus der Kurve. Entsprechend der Anzahl
an Feldern, die er tiber die Kurve hinausgefahren ist,
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Das Auto verliert 3 VP.
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'# Kurve mit 2 Stopps: Wenn kein Stopp eingelegt
worden ist, wird der Wagen automatisch aus dem
Rennen genommen.

'# Kurve mit 3 Stopps: Wenn gar keiner oder nur
ein Stopp eingelegt worden ist, wird der Wagen
automatisch aus dem Rennen genommen.

Bei der Ausfahrt aus einer Kurve darf der Wagen
nicht die Spur wechseln, sondern muss seine Fahrt
in derselben Spur fortsetzen. Wenn die Bewegung
in einer weiteren Kurve endet, wird dieser Stopp fir
die neue Kurve nicht mitgezahlt. Wenn der Wagen
durch einen anderen blockiert wird, kann er ihn nicht
umfahren, sondern muss bremsen.




= Bremsen

Ein Spieler kann seine VP zu jedem beliebigen Zeit-
punkt verwenden, um mit seinem Wagen nicht die
vom Wiirfel vorgegebene Gesamtpunktzahl ziehen
zu missen. So kann er beispielsweise seine Strecke
besser kontrollieren, wenn die Spuren durch andere
Autos blockiert sind.

' Der Wc?gen muss 3 Felder fahren. Der Fahrer beschliefit, ;
: j das Auto nur um ein Feld vorwirts zu ziehen, um einen

' ZusammenstoB zu vermeiden. Folglich verliert der Wugen 2VP.

== Herunterschalten

Ein Fahrer kann beim Herunterschalten 1, 2 oder 3
Génge Uberspringen, beansprucht dabei aber sein
Getriebe. Dadurch verliert der Wagen so viele VP,
wie er Gdnge Ubersprungen hat. Achtung: Es ist
nicht méglich, 4 Gdnge zu UGberspringen (vom 6. in
den 1. Gang).

Wenn ein Auto seine Bewegung auf einem Feld been-
det, das sich neben oder hinter einem oder mehreren
anderen Wagen befindet, besteht das Risiko einer
Kollision. Jeder betroffene Spieler wirft den schwar-
zen Wiirfel, um zu ermitteln, ob er mit einem ande-
ren Fahrzeug kollidiert. Wenn ein Spieler eine Zahl
zwischen 1und 4 wiirfelt, verliert sein Wagen 1 VP.

Der Fahrer des Wagens A provoziert ein Kollisionsrisiko mit

den Autos B, Cund D. Nun wird folgendermafien vorgegangen:

Die Spieler der Wagen B, C und D werfen jeweils einmal den
“schwarzen Wiirfel, um festzustellen, ob sie mit dem Fahrzeug A
kollidieren. AnschlieBend wirft der Fahrer des Autos A dreimul
den schwarzen Wirfel — jeweils einmal fiir die Wagen B,

und D —, um zu ermitteln, ob er mit |hnen zusummensiofii
Ll RN - Berr ™.

= Motorschaden

Wenn ein Spieler im flinften Gang féhrt und eine 20
wiirfelt oder im sechsten Gang 30 Felder weit fahren
darf, wird sein Motor stark beansprucht. Nachdem
der Wagen gefahren ist, muss der Fahrer deshalb den
schwarzen Wiirfel werfen, um zu ermitteln, ob sein
Motor dieser Belastung standgehalten hat. Alle Spie-
ler, die zu diesem Zeitpunkt im flinften oder sechs-
ten Gang fahren, miissen ebenfalls den schwarzen
Wiirfel werfen. Bei einem Ergebnis zwischen 1und 4
biit der entsprechende Wagen 1 VP ein.

== Zieleinfahrt

Der Spieler, dessen Auto als Erstes die Zielli-
nie lberquert, hat gewonnen. Um die Rangfolge
bestimmten zu kénnen, endet das Rennen erst,
wenn alle Wagen die Ziellinie tiberquert haben.
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== Rennen iiber’zweilRunden

Spieler, die schon mehrere Partien lber eine Renn-
runde gespielt haben, sollten sich nun an zwei Run-
den versuchen.

Wer nach zwei Rennrunden die Ziellinie als Erster
tiberquert, ist Sieger. Zwischen der ersten und der
zweiten Runde gibt es die M&glichkeit zu einem
Boxenstopp, um die in der ersten Runde einge-
biiten VP wiederzubekommen.

= Boxenstopp

Am Ende der ersten Rennrunde kann ein Spieler
beschliefien, sein Auto in seine Box zu lenken, um
alle VP zuriickzuerhalten, die er eingebiifit hat. Es gibt
fur die Einfahrt in die Boxengasse keine Geschwin-
digkeitsbeschrankung. Es ist auch nicht erforderlich,
die genaue Augenzahl zu wiirfeln, um das eigene
Boxenfeld zu erreichen.
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G giinfuhrtlinldielllox

Fir die Einfahrt in die Box reicht es aus, mit dem
Wiirfel, der dem gewdhlten Gang entspricht, min-
destens die Anzahl an Feldern zu wiirfeln, die noch
zurlickzulegen sind. Sobald das Auto in der Box
angekommen ist, erhdlt es alle seine 18 VP zurlick.
Das Auto steht bis zur ndchsten Runde in der Box.
Dann f&hrt der Wagen im 4. (oder einem nied-
rigeren) Gang weiter

Die Regeln fir das Zurlickschalten, die Kollision,
das Bremsen und den Motorschaden gelten in der
Boxengasse nicht. Hier kénnen auch keine ande-
ren Wagen Uberholt werden, da die Spur zu eng ist.
Unabhéngig vom gewdhlten Gang und ohne Aus-
wirkung auf die VP ist dann Geduld auf dem Feld
hinter dem vorausfahrenden Auto angesagt.
Wagen, die sich auf der Rennstrecke zwischen der
Ein- und Ausfahrt der Boxengasse befinden, fahren
vor den Autos, die in der Boxengasse warten.

Box des griinen
Wagens

]
Einfahrts-/Ausfahrtsbereich
d '

— | es grinen Autos 3

® Die Wugen miissen die einzige Spur befuhren die dorthin fuhrt

Die Ein- und Ausfahrten einer Box sind |ewe||s iber die beiden
V) mit zwei Pfeilen gekennzeichneten Felder mdglich.
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Wenn Sie die GT-Wagen und die Strecke fiir ein Stra-
Benrennen nutzen moéchten, aber noch nicht die Zeit
gefunden haben, die Langversion der Spielregeln zu
lesen, sollten Sie dennoch nicht zégern: Mit wenigen
Anpassungen, die im Folgenden erldutert werden, kén-
nen Sie auch mit den Grundregeln schnell losspielen.

=_Die PilotenlundlihielWagen

In den Grundregeln fiir Stadtrennen unterschei-
den sich Fahrer und Autos lediglich aufgrund ihres
Aussehens. Die Werte und Symbole auf den Pro-
tokollb6égen werden nicht beriicksichtigt. Einmal
pro Rennrunde, nach dem Wurf des Gang-Wiirfels,
kann ein Pilot jedoch seine Nitro-Einspritzung ver-
wenden. Dadurch erhélt er einen Bewegungsbonus,
der seinem aktuellen Gang entspricht (1 Feld im ers-
ten Gang, 2 Felder im zweiten Gang, usw.). Dieser
Bonus muss vollstdndig genutzt werden.

Der Spieler legt dann einen Schadensmarker auf
das dafir vorgesehene Feld des Protokollbogens.

== Der Stadtkurs

Die Partien weisen ein paar Besonderheiten auf.
Lesen Sie deshalb die folgenden Abschnitte.

@D_EMen heulen auf ...

Die Anwohner lieben den |
Ldarm der Autos nicht und
tun das kund. Gelegentlich
beschlieBt ein jdhzorniger
Stoérenfried, auf die Wagen
zu schieffen, die an sei-
nem Fenster vorbeifahren.
Die Fahrer aller Autos, die
ihre Bewegung in diesem
Bereich beenden, miissen
den schwarzen Wiirfel werfen. Ist das Ergebnis
gleich oder héher als 11, verliert der Wagen 2 VP.

(i }Die.Gefuhrenzone

Die Gefahrenzone ist der |
Bereich der Rennstrecke,
der in einem besonders
schlechten Zustand ist und
deswegen von allen Fah-
rern gefilirchtet wird. Alle
schwarzen Felder werden
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behandelt wie Felder mit Schadensmarkern. Wenn
ein Wagen auf ein solches Feld kommt, muss der
Fahrer den schwarzen Wiirfel werfen. Bei einem
Ergebnis zwischen 1 und 4 verliert er 1 VP. Es ist
mdoglich, einen Schaden durch Ausweichen zu ver-
meiden (siehe , Verkehrsregeln auf den Geraden®).

&3 o
( ‘}Dus,P,ollzelrewer

In der ganzen Stadt gilt ein Tempolimit - doch es
gibt nichts Schéneres, als am Polizeirevier vorbei-
zurasen. Immer wenn ein Pilot diese Linie tiberféahrt,
muss seine Geschwindigkeit notiert werden (d. h. die
Zahl, die sein Gang-Wiirfel anzeigt, mit 10 multipli-
ziert). Sobald alle Fahrer diese Linie tiberfahren haben,
gewinnt derjenige mit - —
der héchsten Geschwin- |
digkeit 2 VP (Hochst-

wert insgesamt: 18 VP).
Im Falle eines Gleich-
stands erhilt derjenige [|
der daran beteiligten
Fahrer den Bonus, der als
Erster am Polizeirevier

vorbeigefahren ist. )

(i }Tunnel-

Die Felder unterhalb des Tunnels sind nicht befahrbar.
Wenn ein Auto ein Feld verldsst, das ein Tunnelsym-
bol trégt, wird es auf der anderen Seite des Tunnels
auf das Feld gestellt, das dieselbe Zahl tragt.

e

== Checkpoint!

Wenn zwei Runden auf dieser Rennstrecke gefahren
werden sollen, erhélt jeder Wagen nach der ersten
Gberquerung der Ziellinie 10 VP (H6chstwert insge-
samt: 18 VP).
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