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Uma curva mais apertada, pneus a chiar, e a forca
aerodindmica que te cola ao assento e te mantém

na pista enquanto fazes ultrapassagens. No mundo do
automobilismo, a d/ferenga entre a vitoria e a derrota pode ser
um unico detalhe’ ;

Fazer apostas altas em carros de corrida

que valem milhées, isto é o jogo Down Force!
Enquanto os carros correm lado a lado na pista,
aposta em segredo quem vai ganhar. Para o
vencedor, vai o maior prémio de todos!



® 1 Tabuleiro de jogo de dupla face o — M 42 Cartas Velocidade M 6 Cartas Poténcia
Circuitos Rio e Marina. 8
™ 6 Miniaturas de carros » ™ 6 Placas de Piloto
M 6 Cartas Velocidade Oito ® 1 Bloco de folhas de

pontuacdo

Coloca o tabuleiro de jogo no centro da mesa.

D de. e alguma coisa para escrever (ndo incluido
Escolhe um dos circuitos.

no jogo).

Lo '_ SR ey 70 5 ¢ _.l-s Baralha as 42 cartas Velocidade e distribui-as, com a
Baralha as 6 cartas Velocidade Oito e as seis el e e qualgaro cada jogador.
cartas Poténcia separadamente e faz duas Nos jogos de 4 e 5 jogadores, sobram 2 cartas -
pilhas viradas para baixo. devolve-as a caixa.

Coloca as placas de Piloto ao 6 Aleatoriamente, coloca os 6 carros nos espacos iniciais no tabuleiro. '
lado do tabuleiro.




Um jogo de Down Force tem 3 parteS'

9, @ ®

O Leildo A Corrida As Apostas
Os carros sdo leiloados. Os carros correm Durante a corrida
no circuito. 0s jogadores apostam
em quem sera o carro
vencedor.

No fim da corrida, os jogadores somam todo seu dinheiro para ver quem vence.

(1) OLEILAO _

L e . P

Depois dos jogadores verem as suas cartas, os carros sao leiloados, um de cada
vez.

Vira a carta Velocidade Qito e a Carta Poténcia que estdo no topo de cada pilha.
Essas cartas mostram a cor do carro e carta Poténcia que vao a Leildo.

Para licitar, cada jogador escolhe uma carta Velocidade da sua mao e o coloca-a
na mesa, virada para baixo. Depois todos viram as cartas escolhidas para cima. O
nimero na carta que corresponde a cor do carro € o valor que o jogador licita pelo
carro (em Milhdes de Euros).

0 jogador cuja carta Velocidade tem o valor mais alto da cor do carro mostrado
ganha o leildo. O jogador anota na sua folha de pontuacdo o valor pago.

M Se duas ou mais cartas tiverem o mesmo valor, a carta com mais carros ganha.

M Se ambas as cartas empatadas tiverem o mesmo ndmero de carros, aquela que
NAO tiver o Jéquer ganha.

Quando um jogador ganha um lance, tem que:

- escrever o valor do seu lance na sua folha de pontuacdo

- adicionar a sua mdo a carta Velocidade Oito que ganhou

- colocar a sua frente (face para cima) a carta Poténcia que ganhou
- colocar a sua frente a placa de Piloto da respectiva cor

Devolve todas as cartas usadas no Leildo aos respectivos jogadores. Estas podem
ser usadas novamente para fazer novos lances.

Revela uma nova carta Velocidade Oito e uma carta Poténcia e faz um novo leildo.
Cada jogador tem de acabar com pelo menos um carro.

Quando o nimero de carros que resta for igual ao niimero de jogadores sem
carros, somente estes sem carros podem fazer lances.

Quando resta apenas um carro, se houver um jogador sem carro, ele revela a carta
que tem na mao com o menor valor dessa cor e obtém assim esse carro por esse
valor.

Depois de todos os carros serem leiloados, qualquer jogador que tenha mais de
uma carta Poténcia selecciona uma e devolve as outras para a caixa. A carta de
Poténcia que escolheu aplica-se a todos os seus carros.

Para eventos de leilGo improvdveis, mas possiveis, consulte a pdgina 8.

Exemplo de um Leildo

A carta Velocidade Oito verde e a carta
Poténcia “Habilidoso” sdo reveladas.

Todos os quatro jogadores escolhem e
revelam uma carta da sua mdo.
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Jegadores

com m6 verde

Os jogadores 2 e 4 empatam. Mas o
cartdo do jogador 2 tem mais carros, por
isso vence o leildo.

0 jogador 2 marca
na sua folha de
pontuacdo o que
pagou (6), recebe a
carta Velocidade Oito
de cor verde,

a carta de Poténcia
(Habilidoso) e a placa
de Piloto verde.

s semwe q
carro, ™
logadmes

Todos os jogadores recebem de volta
para a sua mdo as suas cartas usadas
no leildo.



0 jogador que controla o carro no espago @ inicia o
jogo, fazendo o seu turno. De sequida, segue-se o jogador
a sua esquerda e assim sucessivamente. Durante a corrida,
cada jogador joga a vez uma carta Velocidade da sua

mao e resolve-a. O jogo continua até que todos os carros
terminem a corrida ou que nenhuma outra carta possa ser
jogada.

W CARTAS VELOCIDADE:

Cada carro cuja cor aparece na carta Velocidade é movido
o nimero de espacos indicados. Os carros sdo sempre
movidos pela ordem de cima para baixo (a menos que o
jogador tenha a carta Poténcia ASTUTO). Quando jogas
uma carta, move todos os carros que a carta mostra,
mesmo os que pertencem a outros jogadores (a menos que
esse carro seja controlado por alguém com a carta Poténcia
HABILIDOSO).

Depois de resolvida a carta, coloca-a com a face para cima
na pilha de descarte.

® JOQUER:

Carros brancos sdo o Jéquer. Quando jogas uma carta

com Jéquer podes escolher mover qualquer carro de uma
cor que NAO esteja na carta (a menos que tenhas a carta
Poténcia IMPREVISIVEL). Podes escolher um carro que jé
tenha terminado a corrida ou um que ndo possa ser movido
porque estd bloqueado por outros carros.

Se usares uma carta com dois carros Joéquer, tens que
escolher dois carros de cor diferente.

™ MOVER OS CARROS NA PISTA:

Os carros avangam na pista até o proximo espago
adjacente, seja em linha recta ou diagonalmente. Ndo
podes mover um carro para os lados ou para trds. Nao
podes passar através de outros carros, embora possa
mover diagonalmente entre dois carros que sdo adjacentes
na diagonal. Um espaco é considerado “para a frente” se a
extremidade dianteira do novo espaco estiver mais a frente
do que a extremidade dianteira do espaco de onde saiste.

Tens de mover cada carro o nimero total de espacos
indicado pela carta. Se ndo for possivel, move o carro o
maximo possivel. Se houver um movimento legal para um
carro, tens de o mover. Todavia podes mover um carro de
modo a que ele fique bloqueado por outros carros e ndo
possas assim fazer o movimento total.

» Se jogaste esta carta move em primeiro lugar o carro
vermelho 6 espacos. Depois move o carro
4 espacos, de seguida o carro preto 2 espacos e,
finalmente o azul 1espaco. Depois coloca a carta na
pilha de descarte.

> Se jogaste esta carta tens que em primeiro lugar

mover o carro azul 6 espagos,
depois o carro laranja 4 espacgos.
Agora, usando o carro Joquer,

‘%‘//Lf podes escolher mover 2
’ L espacos o carro vermelho, o

A

verde ou o preto. (NGo podes
escolher o carro azul, laranja
IS OU porque eles ja
:1/?%@ estdo na carta.) Por fim, move
-~ Tlespaco o carro

» O carro Azul move 4 espacgos. Podes move-lo para

o espaco 1 porque é em frente na diagonal.

NAO o podes mover para o espaco 2 porque é um
movimento lateral.

Podes move-lo para o espaco 3 , mas depois néo podes
move-lo mais, pois fica bloqueado.



» O carro Amarelo move 5 espacos. A tnica opgdo para
o primeiro movimento € o espaco 1 , o que € possivel

porque a extremidade dianteira do novo espago estd
mais a frente que a extremidade dianteira do espago
de onde saiu. Do mesmo modo, para os restantes
movimentos o Amarelo s6 tem uma opgdo.

» O Verde ndio se pode mover para o espaco 2 ou 4
porque a extremidade dianteira do novo espaco NAO
estd mais a frente que a extremidade dianteira do
espaco onde estd. O primeiro movimento do Verde TEM
deseroespaco 3 ou 5.

indicam o momento de se fazer uma aposta. Assim que um
carro cruza a primeira linha de aposta e depois de todos os
movimentos na carta terem sido resolvidos, cada jogador
marca secretamente na sua folha de pontuacdo qual dos
seis carros acredita que terminara a corrida em primeiro
lugar. Podes apostar nos teus proprios carros ou em carros
de outros jogadores. As apostas sdo feitas da mesma
maneira apds o primeiro carro cruzar a segunda e terceira
linhas de aposta. Os jogadores podem apostar no mesmo
carro mais de uma vez ou em carros diferentes.

No final da corrida, os jogadores ganham dinheiro por cada
uma das suas apostas, se 0s carros em que apostaram
terminarem em primeiro, segundo ou terceiro lugar,
conforme indicado na folha de pontuacdo.

» O Laranjo move 6 espacos. Como o Azul estd a

bloquear o caminho, o Laranja s6 pode mover-se 3
espacos e perde o resto dos movimentos.

> Os jogadores podem deliberadamente optar por mover

um carro de modo que ele fique bloqueado e assim néo
possa completar o movimento total.




A55|m gue um carro cruza a I|nha de chegada ele é
colocado no espaco apropriado do vencedor, no tabuleiro
de jogo. Ndo importa quantos espacos o carro ultrapassa a
linha de chegada.

Quando todos os carros de um jogador terminarem a
corrida, ele descarta o resto das cartas que tem na mdo e
ndo joga mais nenhuma carta.

E possivel que alguns carros ndo cruzem a linha de
chegada. Esses carros param, ndo terminam a corrida e
ndo ddo a ganhar nenhum dinheiro a quem é dono deles ou
apostou neles. No entanto, jogadores com carros parados
ainda podem ganhar dinheiro pelas suas apostas ou em
quaisquer outros carros que tenham.

Dep0|s de todos os carros terem termmado a corrida,
cada jogador marca a sua pontuacdo final na sua folha.

Total de Prémios de corrida - adiciona o dinheiro total
ganho com cada um de teus carros na corrida (depende
do lugar em que ficaram).

Total que ganhou nas Apostas - adiciona todo o dinheiro
que ganhaste nas apostas 1,2 e 3.

Total que gastou no Leildo - subtrai o total de dinheiro que
gastaste no leildo inicial.

O resultado final é o teu lucro. O jogador com mais
dinheiro ganha o jogo.

No caso de empate, ganha o jogador cujo carro terminou
no lugar mais alto na corrida.

CARTAS POTENCIA:

Cada jogador tem uma carta Poténcia que pode afectar o
movimento ou uma das outras regras. Quando um poder
contradiz uma regra, o poder toma precedéncia sobre a regra.

AGRESSIVO

Exemplo: se controlas o carro vermelho
e jogares esta carta, podes mover

o carro vermelho 7 espacos em vez de 6.
Nota: Este poder ndo funciona se um
Joquer € o primeiro na carta, mesmo se o
usares para o teu carro.

m

HABILIDOSO

Tu decides como se movem os teus carros, mesmo nos turnos
de outras pessoas. Mas cabe-te a ti lembrares-te disso!

DETERMINADO

Para usar este poder, o carro durante o seu movimento
regular sé pode ter entrado em espagos que sdo
rectdngulos perfeitos. Move os espacos adicionais
imediatamente a seguir ao teu carro ser movido, mesmo se
houver outros carros na carta apos o teu. O espaco inicial e
os espacos onde fizeres o movimento de bonus podem ter
qualquer forma.

ViR K |

rectdngulos NAO recténgulos

ESTRATEGICO

Exemplo: se usares esta carta, podes
ignorar um dos carros/cor. Ignora esse
carro e segue para o préximo carro/cor.

ASTUTO

Exemplo: se usares esta carta, podes mover
os carros pela seguinte ordem: laranja 1,

2, vermelho 4 e finalmente, preto
6.
Ou podes mové-los pela ordem
normal - tu decides.

IMPREVISIVEL

Exemplo: se usares esta carta, podes optar
por usar o Joquer para mover 2 espacos

o carro azul, laranja ou (além

das opg¢oes normais do vermelho, preto

ou verde). Se usares uma carta com dois
Joquer, tens que escolher duas cores
diferentes.




Jogo para principiantes

Para um jogo mais simples para jogadores mais jovens, faz as

seguintes alteracoes:

M N3o facas leildo de carros. Em vez disso, distribui
aleatoriamente as 6 cartas Velocidade Oito (e as placas de
Piloto correpondentes) por cada jogador, para que todos
tenham o mesmo nlimero de carros. Quaisquer cartas e placas
de Piloto que sobrem permanecem fora de jogo e o0s carros
correspondentes ndo sdo controlados por nenhum jogador
(mas participam na corrida).

M N3o uses as cartas Poténcia.

B N3o distribua todas as cartas Velocidade no inicio do jogo.
Cada jogador recebe apenas 3 cartas. O resto vai para uma
pilha comum. Depois de um jogador usar uma carta, bisca
uma nova carta da pilha.

™ Ndo jogues com as regras de apostas.
M O carro do jogador que termina primeiro ganha o jogo.

Jogo para 2 jogadores
Para 2 jogadores, faz as seguintes alteracdes:

M Ndo coloques as cartas Velocidade Oito na tua mdo. Coloca-as
viradas para cima a tua frente.

M Depois do leildo, baralha as tuas cartas Velocidade e forma
uma pilha. Bisca para a tua mdo 7 cartas dessa pilha.

M No teu turno, podes usar uma carta da tua mao ou usares uma
das tuas cartas Velocidade Oito n&o utilizadas (viradas para
cima).

M Se usares uma carta da tua mdo, bisca depois uma nova carta
da tua pilha.

M O poder HABILIDOSO ndo é particularmente divertido num
jogo a dois porque isso significa que um jogador nunca
conseguird mover os carros do outro jogador. Remove essa

carta Poténcia de um jogo a dois.

Corridas de Longa Distancia

Se gostas de resisténcia, podes fazer uma corrida de longa
distancia! Nesta versdo, ignora a linha de chegada e continua
até que todas as cartas Velocidade tenham sido jogadas. O
vencedor é quem controla o carro que terminou mais a frente.
Se dois ou mais carros estiverem empatados, quem estiver na

pista interna ganha.

EXEMPLOS DE PONTUAGAO FINAL

» Ordem de chegada dos carros :

VERMELHO

ng.
ax [ |

AMARELO

S

LARANJA

PRETO VERDE

» Tu controlas os carros amarelo e verde.
Terminaram em 2° e 5° lugar respectivamente.
Por isso ganhas €11M (9 + 2).

» Da 1° aposta ganhas € 6 milhbes, € 4 milhdes da

segunda e € 3 milhdes da terceira, totalizando
€ 13 milhées.

» O custo dos teus carros foi € 5M e € 4M fazendo

um total de € 9M.

» No total, ganhaste:
€1IM+ € 13M - € 9M = € 15M.
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Se nlnguem quiser I|C|tar um carro (e a respectlva carta Poténcia), reserva-os.
No fim do leildo, se algum jogador estiver sem carro, ele faz uma licitacdo sobre
um dos carros retirados. Se esses carros forem passados pela segunda vez,
eles ficam sem dono. Esses carros correm sem ninguém ser o seu dono. Mas os
jogadores podem apostar neles.

Se um jogador ndo tiver nenhuma carta que corresponda a cor de um carro que
estd em leildo, pode usar um Joquer para fazer uma licitacdo nesse carro. Se
também ndo tiver nenhum Joquer, pode usar qualquer carta, utilizando sempre
o valor mais baixo.

o=

1996 f0| um opt|mo ano para 0 Iendar|o designer de jogos Wolfgang Kramer. Ele
ndo tinha apenas um, mas dois dos seus jogos recomendados para o maior de
todos os prémios de jogos, o Spiel des Jahres (prémio alemao). Um deles foi El
Grande, que acabou por ganhar o prémio. O outro jogo era o Top Race.

0 jogo Top Race comegou em 1974 como Tempo, um jogo de corrida numa
pista recta. Foi o primeiro jogo publicado de Wolfgang Kramer. Em 1980, foi
licenciado e trazido de volta sob o nome “Niki Lauda’s Formel 17, agora com
a tematica de corrida de carros, o que lhe deu muito destaque. Durante

a década seguinte, o jogo foi impresso sob varios nomes e diferentes
licencas, incluindo Daytona 500, lancada pela Milton Bradley em 1990.

Foi com essa versdao que Rob se divertia muito brincando com seus filhos

a volta da mesa da familia.

Entdo, de repente, o jogo desapareceu. Por mais de 20 anos, o jogo
ficou praticamente indisponivel. Entdo decidimos trazé-lo de volta.

Escolher um jogo que teve tantas versdes diferentes e todas elas com
excelente reputacdo é uma grande responsabilidade. Mas para este
“restauro”, sabiamos que ndo tinhamos que mexer muito nas regras do
jogo. Fizemos apenas alguns alguns ajustes aqui e ali para modernizar-
lo, mas o objectivo principal era dar a este jogo a actualizacdo que ele
merecia.

Rob Daviau e Justin D. Jacobson

Game Restoration
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