Formula Dé Mini - sdannodt Suomalaisittain

Formula Dé Mini on alkuperdisen Formula D¢ -pelin pikkuserkku. Sd4nt6ja on yksinkertaistettu, jolloin yksi
peli kestdé noin 45 minuuttia. Laudan kahdesta radasta kaksikaistainen soveltuu paremmin pienille
pelaajamédrille (2-3), kun kolmikaistainen rata on parhaimmillaan (4-8) pelaajalla.

Téssa esitellyt sdannot poikkeavat joiltain osin mukana tulevista englanninkielisistd ohjeista. Yhteenveto
muutoksista 10ytyy sidéntdjen lopusta.

Sisilto

1 kaksipuolinen pelilauta

6 monitahoista noppaa

8 formula-auton runkoa ja takasiiveketti

8 vaihdelaatikkoa ja niihin sopivaa jatkopalaa
8 puista vaihdekeppid

200 kolikkoa

Ohjekirja

Alkuvalmistelut

Irrota pelin komponentit varovasti. Autojen irrotuksessa kannattaa kéyttda vaikka pienié kynsisaksia, jolloin
osat irtoavat siististi. Kiinnitd haluamasi vérinen takasiipi valitsemaasi runkoon. Pelissi on kahdeksan
pahvista vaihdelaatikkoa, joiden viri vastaa formula-auton rungon véria. Auton takasiipi puolestaan maaraa,
minké vérinen jatkopala vaihdelaatikkoon kuuluu.

Kullekin pelaajalle jaetaan 25 kolikkoa, jotka edustavat auton kuntopisteitd (KP). Pelin edetessi erilaiset
tapahtumat, kuten tormailyt vahentivét auton kuntoa, jolloin kolikoita otetaan pois. Mikali kisa kestda
vihemmaén kuin kolme kierrosta, alun pelaajien kolikot jaetaan seuraavasti: 18 kolikkoa kahdelle
kierrokselle ja 12 kolikkoa yhdelle kierrokselle. Huom. kolmen tai kahden kierroksen peleissi on
mahdollista kéyda kerran varikolla hakemassa lisdé kolikoita.

Jokainen pelaaja valitsee auton ja sithen sopivan vaihdelaatikon ja vaihdekepin. Vaihdekeppi (puinen
pelinappula) asetetaan vaihdelaatikon X-kirjaimen paille. Formula Dé Mini pelissd kidytdssd on vain viisi
vaihdetta. On mahdollista ajaa my0s kahta tai useampaa autoa, mutta ensimmaista kertaa pelattaessa
kannattaa valita yksi auto per pelaaja.

Kun autot on valittu, heitetddn mustaa noppaa. Pienimmén luvun heittényt l&htee paalulta. Toiseksi
pienimmaén saanut ldhtee ruudusta kaksi ja niin edelleen. Saman luvun heittdneet heittdvét uudelleen, kunnes
lahtojérjestys on selva.

Lihto

Radalla ensimmadisend oleva aloittaa. Autojen startatessa ldhtéruudusta heitetdan mustaa noppaa, joka
madrad miten 1dhté onnistuu.

1-4: Huono ldhto
Pelaaja siirtda vaihdekepin ykkosvaihteelle, mutta menettdd vuoronsa ja auto jaa ruutuun. Seuraavalla
vuorolla ei enédd heitetd mustaa noppaa ja vaihteen voi halutessaan siirtda kakkoselle.

5-16: Normaali l:ihto

Pelaaja siirtdd vaihdekepin ykkosvaihteelle ja heittdd ykkosvaihteen noppaa (keltainen). Autoa siirretddn
eteenpdin nopan niyttdma mairé tai niin pitkélle kuin radalla on tilaa. (ks. myds jarruttaminen, estiminen,
tormays)

17-20: Erinomainen lihto



Pelaaja siirtdd vaihteen ykkoselle ja siirtdd autoaan suoraan neljd askelta eteenpdin noppaa heittimatta.
Vilttddkseen tormadmastd muihin pelaaja voi vaihtaa kaistaa tai jarruttaa. (ks. my0s jarruttaminen,
estiminen, tormays)

Pelin kulku

Kilpailun johdossa oleva aloittaa aina pelivuoron. Pelivuoro koostuu seuraavista tapahtumista:
-pelaaja pééttdd milld vaihteella hén ajaa (ks. vaihtaminen)

-pelaaja heittéé kyseisen vaihteen noppaa (ks. nopat)

-pelaaja liikuttaa autoaan nopan osoittaman méirén noudattaen sidéntojé (ks. radalla liikkkuminen yms.)
-tutkitaan tapahtuiko erikoistilanne ja toimitaan tarvittaessa ohjeiden mukaa (ks. erikoistilanteet)

Tédmin jdlkeen pelivuoro siirtyy seuraavalle ja niin edelleen. Kun kaikki ovat liikuttaneet autoaan, kilpailun
ensimméinen aloittaa uuden kierroksen.

Vaihtaminen (over-revving: -1, -3 tai -5 KP)

Ennen vuoroaan pelaaja pitdd ilmoittaa milld vaihteella hén ajaa. Y1lospéin vaihdettaessa vaihdetankoa saa
siirtdd vain yhden pykélan, esimerkiksi 3:Ita voi vaihtaa 4:1le, mutta ei 5:1le. Alaspdin saa siirtdd niin paljon
kuin haluaa, mutta seuraavin sdédnndin: yhden vaihteen alaspéin siirtiminen ei kuluta auton kuntopisteita.
Kaksi vaihdetta pudottamalla menettdd yhden kuntopisteen, kolme pykélda pudottamalla menettéd kolme
pistettd ja neljdstd rokotetaan 5 kuntopistettd. Esimerkiksi:

5-->4, 0k

5->3,-1KP

5->2,-3KP

5->1,-5KP

Nopat

Jokaista vaihdetta vastaa yksi noppa. Ykkosvaihde on keltainen (numerot 1-2), Kakkonen on oranssi
(numerot 2-4), Kolmonen on punainen (4-8), Nelonen on vihred (numerot 7-12) ja Vitonen on lila (numerot
11-20). Liséksi pelissa on yksi 20-tahoinen musta noppa, jota kéytetdén erikoistilanteissa ja varikolla.
Huom. radan reunoissa on pienet numerot, joista nikee montako ruutua suorassa on. Helpottaa kummasti
ruutujen laskemista suuremmilla vaihteilla ajettaessa.

Radalla liikkuminen

Auto voi liikkua vain vapaaseen ruutuun. Samassa ruudussa ei siis voi olla kahta autoa. Ohittaminen
onnistuu, mikili radalla on tilaa. Pelivdlinettdan ei saa koskaan siirtdd toisen auton yli (ks. estdminen).
Autoa voi liikuttaa suoraan eteen tai vinoittain, jolloin auto vaihtaa ajolinjaansa. Suorilla ajolinjan voi valita
vapaasti, mutta saman vuoron aikana ei saa palata samalle ajolinjalle, ellei kyseessé ole ohitus. Toisin
sanoen pujotteleminen on kielletty, ohjekirjasen kuva selventid asiaa parhaiten. Mutkissa ajolinjaa voi
vaihtaa, vain mikali radalla oleva nuoli sen sallii.

Mutkat

Mutkat on merkitty katkoviivoin ja rajattu punaisilla viivoilla. Jokaisessa mutkassa on keltainen lippu, joka
kertoo montako pakollista pyséhdysté siind pitad suorittaa. Formula Dé Minissé kaikki mutkat on ns.
ykkosmutkia, mika tarkoittaa, ettd jokaisessa mutkassa on pakko pyséhtyé kerran, mikéli ei halua menettéa
autonsa kuntopisteité.

Pitkiksi mennyt mutka (overshoot: -2 KP / ruutu)

Jos auto ajaa mutkan lapi yhdelld vuorolla pysdhtymaittd on kyseessd pitkdksi mennyt mutka. Jokaisesta
mutkan yli menneesti ruudusta menettdd 2 KP/ruutu. Jos auton kuntopisteet eivét riitd sanktion
maksamiseen, niin silloin auto menettéé ne pisteet jotka silld on ja spinnaa (ks. spinnaaminen).
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Pyorihtidminen (spinouts: -1 vuoro ja lihto 1-vaihteella)

Auto spinnaa, eli pyordhtdd mikéli ajaa mutkaan liian Iujaa. Silloin auto asetetaan nokka tulosuuntaan
ensimmdiiseen mutkan jélkeiseen ruutuun samalle ajolinjalle, missd auto alunperin oli. Vaihde siirretddn X:n
paille. Seuraava vuoro menee auton kddntdmiseksi oikein piin. Sitd seuraavalla vuorolla auto l&htee jélleen
liikkkeelle normaalisti ykkdsvaihteella kiihdyttden.

Auton péitellddn ajaneen mutkaan liian lujaa, jos se ylittd4 mutkan useammalla ruudulla kuin auton vaihde
nadyttdd. Esimerkiksi 5 vaihteella mutkan voi ajaa maksimissaan 5 ruutua pitkéksi (tdstd menettdd 10 KP),
mutta kuudennesta ruudusta eteenpéin auto spinnaa. Kuntopisteitd menettié vaihteen osoittaman méérin
kaksinkertaisena, eli:

! 10 KP, vitosvaihteella (suurin sallittu ylimeno ilman py6rahdysté: 5 ruutua)

! 8 KP, nelosvaihteella (suurin sallittu ylimeno ilman pydrahdysta: 4 ruutua)

! 6 KP, kolmosvaihteella (suurin sallittu ylimeno ilman pyorahdysta: 3 ruutua)

! 4 KP, kakkosvaihteella (suurin sallittu ylimeno ilman pydrahdysta: 2 ruutua)

E 2 KP, ykkosvaihteella (suurin sallittu ylimeno ilman pyordhdysta: 1 ruutu)

Esimerkki

Pelaaja ajaa nelosella ja heittdd nopalla 12. Mutka menee pitkdksi 6 ruutua. Talldin auto menettdd 8 KP ja
auto spinnaa, jonka jilkeen se asetetaan alkuperdiselle ajolinjalle perd menosuuntaan. Seuraavalla vuorolla
auto kdénnetddn ja sitd seuraavalla vuorolla auto léhtee ykkosella liikkeelle.

Ensimmadiselld pelikerralla timéd sidéntd kannattaa unohtaa.

Keskeytys

Mikaéli auto, jolla ei ole yhtddn kuntopistetti ajaa mutkan pitkdksi, kolaroi tai muuten joutuu tilanteeseen,
jossa auto vaurioituu, eli menettda KP:ta, kisa on siltd erdd ohi. Poikkeus. Mikili kuntopisteeton auto ajaa
mutkan pitkéksi vain (ja ainoastaan vain) yhdelld ruudulla, auto pyorahtaa.

Auto, jolla on yksikin kuntopiste ei voi keskeyttdd. Jos tilanne vaatii vihentdmain enemmén kuntopisteita
kun autolla on, pelaajalta poistetaan jiljelld olevat kuntopisteet ja vaihde laitetaan asentoon X (vapaa).
Seuraavalla vuorolla auto ldhtee ykkosella liikkeelle.

Esimerkki. Autolla on 1 KP ja auto ajaa mutkan 2 ruutua pitkéksi vitosvaihteella (-4 KP). Auto menettié
kuntopisteensé ja vaihde laitetaan vapaalle. Seuraavalla vuorolla pelaaja laittaa ykkdsen silméén ja heittéa
noppaa.

Jarruttaminen (braking: -1 KP / ruutu, max 3 ruutua)

Koska pitkédksi mennyt mutka rokottaa rankasti auton kuntopisteité ja pahimmillaan johtaa spinnaukseen,
kannattaa kayttdd jarrua. Jarrua voi kdyttdé jokaisella vuorolla maksimissaa kolme ruutua, jokainen
jarrutettu ruutu maksaa yhden kuntopisteen. Esimerkiksi jos noppa néyttda 12, vihentdmalla autosta 2 KP
autoa voi siirtdd 10 ruutua eteenpdin.

Estiminen (blocking: -2 KP / ruutu)

Jos edessé on autoja, joiden ohi ei pdédse, mutta nopassa on vield kiyttaméattomid ruutuja puhutaan
estdmisestd. Auto menettdd 2 KP / jokainen ruutu, jonka edelld ajava estdd. Jarruttamalla estdmisen sanktiota
voi vihentdd, ehké kokonaan jopa estéa.

Raju tormiys (kisan keskeytys seki -2 KP edelld ajavalta)

Mikéli edelld ajava auto estdd takaa tulevaa 7 ruutua tai enemmaén on kyseessé raju tormays. Perddnajajan
auto hajoaa ja hénen kisansa on ohi. Edelld ajavalta torméyksen uhrilta vdhennetdan kaksi kuntopistetta,
josta voi my0s seurata keskeytys, mikéli auton kuntopisteet ovat valmiiksi nollassa.



Tormays (collisions: jos musta noppa 1-4, -1 KP)

Mikali auto tulee toisen auton taakse, jarruttamalla tai kyseessd on estiminen, tutkitaan tapahtuiko tormays.
Myos tilanteessa, jossa auto tulee tasaluvulla toisen taakse, eikd kéytd imun (ks. imussa ajaminen) tarjoamaa
ohitusmahdollisuutta pakottaa tutkimaan mahdollisen torméyksen. Jokainen osapuoli heittid mustaa noppaa,
mikéli tulokseksi tulee 1-4, pelaaja menettdd yhden kuntopisteen. Se joka tuli paikalle heittdd noppaa yhden
kerran jokaista autoa kohden, jonka ldhelld hdan on. Ohjeen kuva selvittid asian erinomaisesti.

Sddntosuositus: Mikili auto on vapaasti (ilman ettd edessd on toista autoa) toisen auton rinnalla, torméysti
ei tutkita.

Moottorivaurio (engine damage: jos musta noppa 1-4, -1 KP)

Ajettaessa nelos- tai vitosvaihteella ja nopan nédyttdessd suurinta mahdollista lukua (12 tai 20), tutkitaan
tapahtuiko moottorivaurio. Ison luvun heittinyt pelaaja heittdd mustaa noppaa, mikéli tulos on 1-4 autosta
vihennetddn yksi kuntopiste. Muut pelaajat eivét tee mitdén.

Turbo (turbo boost: -3 KP)

Maksamalla kolme kuntopistettd autoaan voi liikuttaa yhden yliméérdisen ruudun koko pelin aikana. Tdma
voi tulla esimerkiksi kyseeseen silloin, kun pelaaja on jadnyt yhden ruudun paahén mutkasta ja haluaa pitda
vauhtia yll4.

Imussa ajaminen (slipstream: -1 KP)

Mikali auto tulee toisen auton taakse tasaluvulla, ilman jarruttamista tai ettd kyseessd on estiminen on kyse
imussa ajamisesta. Lisdksi imussa ajamisen edellytykseni on, ettd molempien osapuolten vaihde on
vahintddn kolmosella ja takaa tulevan vaihde on vahintdin sama tai suurempi kuin edessa ajavalla. Imuun
padssyt auto vaihtaa ajolinjaansa ja ampaisee valittomasti 3 ruutua eteenpdin. Ohjeen kuva kertoo kaiken
oleellisen. Jos auto paddsee imuun, se menettdd yhden kuntopisteen. Mikéli auto ajaa imun vuoksi mutkan
pitkidksi, siitd ei sakoteta. Imua ei tarvitse kayttdd hyodyksi, jolloin kuntopistettikddn ei menetd, mutta
télloin mahdollinen térmiys on pakko tutkia (ks. tormays).

Varikkokaynnit

Varikolla saa kéydi kerran koko kilpailun aikana. Kolmen kierroksen kisoissa varikkokéynti voi ajoittua
joko ensimméisen tai toisen kierroksen jélkeen. Varikolle voi ajaa milld vaihteella tahansa, mutta varikolla
ajetaan aina kolmosvaihteella, toisin sanoen vaihde siirretdin kolmoselle kun tullaan varikkotielle olipa se
ollut sitd ennen miké tahansa. Ylivaihtamisesta ei seuraa sanktiota.

Varikolla Auto ajetaan etummaiseen vapaana olevaan omanvériseen pilttuuseen. Mikéli varikolle tultacssa
nopasta jad silmié yli, ne jatetddn huomioimatta. Pilttuuseen ajaminen péittdd aina vuoron. Huomattavaa,
ettd muut radalla ajamisen sddnnoét, kuten torméys, raju tormdiys tai estiminen eivét ole voimassa varikolla,
mutta ohittaminen on kielletty. Jos auto on jumissa toisen takana, on ainoa mahdollisuus odottaa, kunnes
toinen siirtyy pois alta

Varikolta paédsee aikaisintaan pois seuraavalla vuorolla, jolloin heitetdédn mustaa noppaa. Jos nopan
silméluku on yhté suuri tai suurempi, kuin autossa jéljelld olevien KP -kolikoiden méérd, pelaaja saa lahted
varikolta. Mikéli pelaaja padttdd 1dhted, niin hén saa ottaa KP -kolikoita siten, ettd niiden méérad on sama
kuin mustassa nopassa ollut luku. Témén jélkeen varmistetaan, ettd kolmas vaihde on pykéléssd, heitetdin
noppaa ja edetddn normaalien sdéntdjen mukaan. Halutessaan varikolta voi lahted myos kakkos- tai
ykkosvaihteella.

Esimerkki

Auto, jolla on 7 kuntopistettd saapuu varikolle. Seuraavalla vuorolla pelaaja heittdd 10, jolloin hén saisi
lahted, mutta koska pelaaja arvelee, ettei kymmenen kolikkoa riitd kisan ldpiviemiseen, hin paittdd odottaa.
Toisella vuorolla pelaaja heittdd 5, hén ei paése varikolta. Kolmannella vuorolla pelaaja saa 15, jolloin hén
saa 8 kolikkoa lisdad (7 + 8 = 15 kolikkoa) ja pistdéd kolmosen peséén ja poistuu varikolta.
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Kisan voittaja

Pelaaja joka ylittdd maaliviivan ensimmadisend voittaa kilpailun. Maaliviiva pitd4 ylittd4 kokonaan. Peli
padttyy kun kaikki ovat tulleet maaliin. Turnauksessa pisteet jaetaan seuraavasti:

1 sija - 10 pistettd

2 sija - 8 pistettd

. sija - 6 pistetta

. sija - 5 pistettd

. sija - 4 pistettd

. sija - 3 pistettd

. sija - 2 pistetti

. sija - 1 piste

03N W bW

Keskeytténeet eivit saa pisteitd, ellei erikseen toisin sovita.
Muutokset alkuperiisiin sidintoihin

Formula Dé Minin sddnnot ovat suoraviivaisemmat kuin Formula Dé:ssd. Sddntdja on yksinkertaistettu ehka
vihén liikaa, silld alkuperéisid sdint6ja noudattamalla mutkien pitkéksi ajaminen on hyva tapa voittaa kisa.
Jarruttaminen ei kannata, silld mutkan yliajaminen rokottaa yhden kuntopisteen per ruutu - saman kuin
jarruttaminen, mutta silloin auto kulkee lyhyemmén matkan. Pitkéksi ajetun mutkan ja estdimisen
haittavaikutusta lisddmaéllé, pelaajaa kannustetaan jarruttamaan, koska silloin auto kestéd pidempééan .

Alkuperdisissd mini -sddnnoissé ei myoskdin ole estetty sitd, montako ruutua mutka voi menna pitkaksi,
kunhan maksaa sanktiona tarvittavan méarin kolikoita. Kytkemalld ylimenevien ruutujen mééran ajattavaan
vaihteeseen, pelaajan on pakko ennakoida kaarreajoa joko jarruttamalla tai vaihtamalla ajoissa pienempéén
vaihteeseen. Riski spinnata pitdd pahimmat kaaharit kurissa.

Muita pienempid viilauksia on myos tehty, mutta p4déosin ndma ohjeet noudattavat alkuperdisid Formula Dé
Minin sédntdja. Kokemuksen karttuessa, omia sdéntomuutoksia on helppo tehda itsekin sen mukaan
haluaako peleistd vaikeampia vai helpompia. Esimerkiksi spinnaussddannon tai imussa ajamisen voi jattaa
kokonaan pois, jos ne tuntuvat hankalilta.

Muutetut kohdat:

Kolmen kierroksen kisaan jaetaan 25/kolikkoa per pelaaja, alkuperdisissd sddnndissa puhutaan
20:sta kolikosta.

Alaspéin ylivaihtaminen, eli auton huudattaminen verottaa kuntopisteitd suhteellisesti enemmén.
Pitkdksi menneen mutkan vaikutusta on tiukennettu 2 KP/ruutu.

Jarrutusmatka rajattu kolmeen ruutuun, alkuperdisissi sddnndissd voi jarruttaa rajattomasti 1
KP/ruutu

Mutka voi mennd pitkéksi vaihteen osoittaman mairén ruutuja, alkuperdisissd sdédnndissé ei ole
mitdén rajoitusta.

Todella pitkdksi menneestd mutkasta seuraa spinnaus, alkuperiisessé vain, jos autolla on 0 KP.
Estdmisen vaikutusta on tiukennettu 2 KP/ruutu, alkuperéisissé sddnnoissd menettdd 1 KP/ruutu
Tormaéysté viereisessd ruudussa olevaan ei tutkita, mikéli ajolinja on esteeton, alkuperdisissi
sdannoissa tutkitaan aina.

Moottorivauriotarkistus tehdédin vain sille pelaajalle, joka tuloksen heitti, alkuperédisessa kaikki
samalla vaihteella ajavat heittivdt mustaa noppaa.

Moottorivaurion vaikutusta lievennetty 1KP:een , alkuperéisessd 2 KP

Imussa ajaminen voi toteutua vain kerran per vuoro, alkuperdisissd ohjeissa imu voi toteutua
optimitilanteessa useasti perakkéin.

Varikolta voi ldhted vasta seuraavalla vuorolla, alkuperdisissd sdanndissé valikolta voi poistua jo
saman vuoron aikana, jolloin auto voi teoriassa kulkea jopa 20 + 8 ruutua, miké on selvé epéikohta.



Alkuperidisten sdéntdjen pohjalta muokannut: Ari Kekkonen 22.1.2004 (versio 1.0)



