











2.2- Complete a volta. O GRID sera formado
na ordem de chegada dos pilotos.

3- GRID DE LARGADA. Apods definidas as
posicoes, coloque o TABULEIRO DE
LARGADA na posicao e os carros na ordem

de classificacao.
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4- Coloque os tokens de colocacao 1
nas fichas de cada piloto.

e de volta

4.1- A ordem determmada no GRID
é a mesma dos jogadores.

CONFIGURACOES DO CARRO

1- Utilize os tokens de gasolina, pneus e as
cartas de aceleracao (conforme exemplos).

Tanque cheio. h

Pneus duros. p

Tanque cheio. h

Tanque vazio. )

Pneus medlos.

. ‘ Tanque vazio. )
5? .
“ Pneus macios. p

4.1- Fique a vontade para escolher as
configuracoes que preferir. No exemplo a
seguir, o piloto escolheu TANQUE VAZIO
e PNEUS DUROS, ficando com +2 de
aceleracao.
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Tanque vazio.

Pneus duros.

Pneus meédios. )

~

Meio tanque.

Pneus meédios. )

LARGADA

1- Apds todos escolherem as
configuracoes O primeiro piloto rola
um dado (D10) e de acordo com o
resultado, move o carro.

1.1- Mantenha sempre a mesma linha da
largada. Os carros s6 podem se mover
lateralmente em casos de atacar ou
defender posicoes, usando as cartas de
MANOBRAS (veja CARTAS DE
MANOBRAS).

VENCEDOR DA CORRIDA

1- Vence a corrida aquele jogador que
cruzar a linha de chegada em primeiro.
1.1- Vence a corrida mesmo que o
primeiro colocado precise passar pelo
box na udltima volta (veja BOXES).




CARTAS

No First Racing existem 3 tipos de cartas:
De RADIO, de MANOBRA e de ACELERACAO.

1- RADIO sao mensagens da sua equipe.
Toda vez que um piloto passar pelo icone
de RADIO na pista, compre uma
carta e aplique o texto nela
descrito (veja MANOBRAS).
1.1- Cartas com texto em
Vermelho, devem ser colocadas
na ficha de piloto.

Cartas com texto em Azul, devem ser
aplicadas imediatamente.

Cartas com o texto em , podem ser
usadas na hora em que o piloto desejar.

1.2- TELEMETRIA: indica o quanto o piloto
melhorou em determinado percurso. Aplique
imediatamente e descarte.

RADIO
s
EQUIPE

TELEMETRIA TELEMETRIA TELEMETRIA TELEMETRIA TELEMETRIA

YT YYY

VOCE DIMINUIU VOCE DIMINUIU VOCE DIMINUIU VOCE DIMINUIU VOCE FEZ A VOLTA
0.1 NESSE SETOR. 0.2 NESSE SETOR. 0.3 NESSE SETOR. 0.4 NESSE SETOR. MAIS RAPIDA!
AVANCE 1 AVANCE 2 AVANCE 3 AVANCE 4 AVANCE 5

1.3 ENGENHEIRO: indica algum mau
funcionamento no carro. Aplique
imediatamente.

Estas cartas tem efeito até o final da volta.
COLOCAR CARTAS DE ENGENHEIRO NA
FICHA DO PILOTO ATE O FINAL DA VOLTA.

ENGENHEIRO ENGENHEIRO ENGENHEIRO ENGENHEIRO ENGENHEIRO

o0 o0, o0 o0 a0

e vec 3

CAMBIO TRAVANDO.
ATE O FIM DA VOLTA
-2 NO DADO

VOCE FRITOU 0 PNEU VOCE FRITOU 0 PNEU
DIANTEIRO ESQUERDO DIANTEIRO DIREITO
ATE 0 FIM DA VOLTA ATE O FIM DA VOLTA

PROIBIDD ¢ PROIBIDO -»

SISTEMA KERS
DESABILITADO
ATE O FIM DA VOLTA
PROIBIDO #

SEU MOTOR ESTA
_AQUECENDO!
ATE O FIM DA VOLTA
-1 N0 DADO

CAMBIO TRAVANDO.

ATE 0 FIM DA VOLTA
-2 NO DADO

1.4- CLIMA: o dia sempre
esta ensolarado no
Autédromo do First Racing,

mas pode mudar a qualquer mganer SR
momento. Estas cartas bl Qi
obrigam todos os pilotos fazerem um

pit stop para troca de pneus.

Caso compre uma carta de SOL primeiro,
descarte essa carta. Se estiver CHOVENDO
e sair carta SOL, faca outra troca de pneus.
1.5- ACIDENTE: faz com que
o SAFETY CAR entre na
pista. O SAFETY CAR é
colocado a frente do carro

CLIMA CLIMA

ACIDENTE ACIDENTE

PISTA COM DETRITOS. UM CACHORRO
INVADIU A PISTA.

que esteja liderando a Ao ity
corrida. Aplique imediatamente
(veja SAFETY CAR).

1.6- DIRETOR DA PROVA: fica atento a
quebra de regras durante a corrida.
Coloque na ficha do piloto até resolver.

DIRETOR DIRETOR DIRETOR
DA ( DA C DA CORRIDA

A A A
[ m m
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CORTOU CAMINHO CORTOU CAMINHO MANOBRA ARRISCADA
NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3

PAREATURNO  PROIBIDO DEFE ENDER PARE 2 TURNOS
NOS BOXES SUA PosICA0 NOS BOXES

1.7- PNEUS E COMBUSTIVEL: sao
consumidos a cada volta. Se um dos dois
itens chegar a zero o carro abandona a
corrida. Aplique imediatamente.

PNEUS COMBUSTIVEL

DESGASTE ALTO CONSUMO
-1 PNEU -1 COMBUSTIVEL

1.8- VACUO: faz com que o carro o
se aproxime do carro a frente,

se ele estiver a0 menos 2 espagos
de distancia e na mesma linha.
Coloque esta carta na ficha de
piloto e use quando tiver oportunidade e
descarte.

NA MESMA LINHA E
AO MENOS 2 DE DISTANCIA

AVANCE 2




2- MANOBRAS.

Sempre que um piloto atacante
tentar uma ultrapassagem,

o piloto defensor podera usar
as cartas de MANOBRAS para
tentar defender sua posicao

na corrida, movendo seu carro na direcao
escolhida.

2.1- A carta de movimento escolhida
deve ser aplicada movendo os carros
(veja ULTRAPASSAGENS).

MOVER

-

MOVA SEU CARRO
PARA A DIREITA

MOVER MOVER

KERS

t 2

MOVA SEU CARRO MANTER POSICAO

PARA A ESQUERDA GANHE A POSICAD

DO PILOTO DA FRENTE

2.2- KERS: faz com que o carro atacante
realize a ultrapassagem, nao importando a
carta do defensor. Esta carta s6 podera ser
usada uma vez a cada volta.

2.3- DIREITA: Move seu carro para o espaco
a direita.

2.4- ESQUERDA: Move seu carro para o
espaco a esquerda.

2.5- MANTER POSICAO: O carro defensor
permanece no mesmo lugar. O carro atacante
segue em frente caso nao tenha sido
bloqueado pelo defensor.

3- ACELERAGAO: essas cartas
estao diretamente ligadas a
ESTRATEGIA. Quanto
maior o risco, maior o
desempenho.

Adicione o numero da

carta de ACELERACAO ao
numero do dado para mais
desempenho nos carros
nas ultrapassagens

(veja PREPARACAO e
ULTRAPASSAGENS).
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ULTRAPASSAGENS

F1rst Racing nao é apenas um jogo de
dados e cartas, mas sim de ESTRATEGIA.
Use as cartas de MANOBRAS para atacar
ou derfender uma posicao.

1- Exemplos:

1.1- O carro 1 tirou 5 no dado (D10)

e vai atacar o oponente 2 que esta a

3 de distancia.

O carro 1 avanca 3 espacos até que esteja
a 0 (zero) de distancia do carro 2.

O carro 2 vai optou em usar as cartas de
MANOBRAS para se defender. Nesse caso,
cada um dos envolvidos pegam suas
cartas de MANOBRAS, colocam em suas
maos, escolhem uma das cartas sem
mostrar ao adversario e colocam no
tabuleiro com a face virada para baixo.
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Logo em seguida ambos revelam suas
cartas ao mesmo tempo.

de sua carta. 1 direita e 2 esquerda.
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O piloto 1 conseguiu realizar a
ultrapassagem e pode terminar sua jogada
movendo o carro 2 espacos restantes,
adicionando movimentos de acordo com

a carta de ACELERACAO.
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MOVER
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1.2- ULTRAPASSAGEM E iICONE DE RADIO:

Em alguns casos, pode haver um icone de

RADIO entre os carros durante um ataque.

Nesse caso, resolva primeiro a disputa

pela posicao, e em seguinda compre uma

carta de RADIO e execute o texto.
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1.3- DADO E ESPACOS:
No exemplo a seguir o carro 1 esta a 4
espacos do carro 2.

O carro 1 tirou 4 no dado (D10). Ele move
o carro ate ficar ao lado do carro 2.
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Caso eles estivessem na mesma linha,
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permitiria ao carro 1 ficar ao lado do carro
2 sem ultrapassar.
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1.4- DADO, ESPACO E iCONE DE RADIO:
Na mesma cena descrita no tépico 1.3,
supondo que depois do emparelhamento
dos carros, o piloto 1 tenha que comprar
uma carta de RADIO e acabe comprando
a carta de AVANCE, ele entao faria a
ultrapassagem automaticamente sem dar
chance de defesa ao carro 2.

1.5- CAMINHO BLOQUEADO:
Nao sao permitidas ultrapassagens.
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SAFETY CAR

1- Sempre que algum piloto comprar uma
carta de bandeira amarela (ACIDENTE) o
SAFETY CAR entra imediatamente na pista
a frente do primeiro colocado na corrida.
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1.1- icones de RADIO ficam desabilitados
e ultrapassagens estao proibidas
enquanto o SAFETY CAR permancer

na pista.

1.2- O SAFETY CAR nao pode ser
ultrapassado.

1.3- Os pilotos atras do primeiro colocado
jogam os dados normalmente, podendo
alcancar outros pilotos e emparelhando
com oS carros.

1.4- Apos o ultimo piloto, na ordem da
largada, realizar sua jogada, o SAFETY CAR
rola o dado (D6) e avanca de acordo com o
resultado no dado. Recomece o turno.

1.5- Cada movimento do SAFETY CAR
inicia um novo turno. RETIRE O SAFETY
CAR APOS A JOGADA DO ULTIMO
PILOTO, de acordo com a quantidade
de turnos na carta ACIDENTE.

BOXES

1- Esta ficando sem combustivel?

Pneu esta muito gasto? Precisa mudar a
estratégia? Os BOXES sao onde muitas
vezes uma corrida é definida.




1.1- MOTIVOS DE PIT STOP (BOXES):
quando os tokens de COMBUSTIVEL ou
PNEUS chegarem ao fim.

1.2- Nas condi¢coes descritas no subtopico
1.1, caso o piloto compre uma carta de
consumo de PNEUS ou COMBUSTIVEL,
estara automaticamente fora da corrida.

PNEUS COMBUSTIVEL

DESGASTE ALTO CONSUMO
-1 PNEU -1 COMBUSTIVEL

1.3- MECANICA DOS BOXES: se o carro
precisar parar nos BOXES, assim que cruzar
a linha de chegada,

O piloto rola um dado (D6) e acertando 1 ou
6, ele ja podera ir para a area de saida.

No préximo turno, ele podera realizar sua
jogada normalmente (D10) e voltar a pista.

1.4- Caso nao tenha tido sucesso no dado
(D6), ele permanece parado até sua proxima
jogada, quando pode avancar até a zona
AMARELA e rolar novamente o dado (D6).
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1.5- CARTAS DE DIRETOR DE PROVA: estas
cartas, de acordo com sua descricao, fazem
com que o piloto permaneca na area

dos BOXES por 1 ou 2 turnos.

DIRETOR DIRETOR
DA

CORTOU CAMINHO MANOBRA ARRISCADA
NiVEL 1 NiVEL 3

PARE 1 TURNO PARE 2 TURNOS
NOsBOXES ~ NOSBOXES

1.6- SAIDA DOS BOXES: sera sempre no
mesmo espaco para todos os jogadores
(primeiro espaco a esquerda na zona
branca).
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PODIO

Coloque os troféus na ficha de piloto de
acordo com a ordem de chegada.
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TERCEIRO

VoW
L 4

PRIMEIRO SEGUNDO

BOM JOGO A TODOS!
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