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TPR Formula es un juego de mesa ambientado en carrera de au-
tomoviles gue incorpora un trazado de pista modular que permi-
te a los jugadores proponer circuitos personalizados y utilizando
los teléfonos inteligentes o tabletas de los participantes emplea
una aplicacidon para la configuracion de cada auto en competen-
cla que determina el desempeno de los mismos durante el desa-
rrollo del juego.

Reglas y mecanica version 1.2

Las reglas y mecanica presentadas en este documento pueden cambiar
parcial o totalmente sin previo aviso, asegurese de tener la ultima version
disponible del mismo visitando el sitio web: https://tprformula.fusense.com

Reglas y
mecanica




Numero de
jugadores

Para participar de una partida cada jugador debera poseer una
ficha (auto miniatura) y un movil o tablet con la aplicacion de jue-
go en gjecucion hasta un maximo de 20 jugadores por partida.

Configuracion
de pista

Después de creada la pista fisica, cada participante de la partida
debera ingresar en la aplicacion la misma configuracion (nimero
de segmentos usados y numero de vueltas).

Configuracion
de auto

Cada jugador debera configurar de forma secreta los parametros
presentados por la aplicacidn segun su estrategia de carrera ba-
sada en las caracteristicas del trazado.

Test de
velocidad

Con el contador de turnos en cero, tocando el dibujo del auto en
la app se puede comprobar las velocidades que el auto tendra en
carrera sin afectar el contador de turnos.

Vuelta de
clasificacion

Cada competidor dara una vuelta al circuito, gana el primer lugar
quien complete el circuito en menos turnos y/o posicion después
de la linea de meta, las demas posiciones se otorgaran en orden
segun el numero de turnos.
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Clasificacion
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Para evitar las vueltas de clasificacion, se colocaran los dispositi-

vos moviles lado a lado y se hara un test de velocidad, de esta
forma se obtiene un orden para lanzar la carrera.

Empate en
@ @ ®
clasificacion
En caso de existir un empate, solo los participantes empatados

repetiran el método empleado para la clasificacidon (vuelta de cla-
sificacion o clasificacion rapida).

Linea
de meta

La linea de meta se encuentra en el centro de la pista dentro del
segmento de boxes, este segmento sera obligatorio en la cons-
truccion fisica de la pista.

Lanzamiento
de carrera

Los dispositivos deben estar sobre la mesa con el sonido activo,
las fichas se organizan detras de la linea de meta y los autos se
ubican en fila de forma descendente segun la clasificacion.

Velocidad
del auto

Para lanzar los dados virtuales cada jugador debera tocar el bo-
tdén rojo “Mi Turno” en la aplicacién de juego, el numero que apa-
rezca en la casilla sera el numero maximo de posiciones que po-
dra avanzar, el numero minimo a avanzar es 1.

Curvas
en pista

Entiéndase por curva a las porciones de pista gque poseen un
"plano" (bandas de color rojo y blanco) y carriles delimitados de-
marcados con letras (A B C D) en su inicio y final.

Uso de carriles
en curva

En el app de juego se mostrara las letras "A B C D" de los carriles
gue el jugador podra usar. No se podra cambiar de carril en me-
dio de la curva, ni saltar el trafico.

Afuera
de la pista

En caso de aparecer "Afuera" en el app de juego, se avanzara
contando las posiciones del carril "D" y transitando sobre el piano
exterior, estando afuera de la pista los sobrepasos no estan per-
mitidos.

Limite
de velocidad

Sobre el piano (bandas rojas y blancas) cada curva tiene una cifra
enmarcada en un circulo, este numero limita el maximo de posi-
ciones que se podran avanzar desde la curva.

Limite de velocidad
en lanzamiento

Si en la formacion de partida (lanzamiento de carrera) algunos au-
tos quedan sobre una curva, los limites de velocidad no seran apli-
cados.

Frenado antes
de curva

Para evitar el "limite de velocidad" es importante no entrar en la
curva, si s necesario corriendo menos posiciones, de esta forma
en el proximo turno se podra avanzar a maxima velocidad a tra-
vés de la curva.

Transito
en recta

No habra limite de velocidad, no existen carriles por lo tanto no es
necesario ubicar el auto en un espacio determinado para mante-
ner la posicion.

Orden
de turnos

El orden de lanzamiento en cada turno esta determinado por la
posicidn en pista, en caso de adelantamiento, en el siguiente
turno cambiara el orden de lanzamiento.

Lado
a lado

En caso de estar lado a lado, ganara la posicidn quien en el si-
guiente turno saque el mayor numero, en caso de persistir el em-
pate, lo definira quien halla llegado primero a la ubicacion.

Boxes y
asistencia

Para hacer uso de boxes se usaran tres turnos: el primero para
entrar al punto amarillo, el segundo para llegar al punto naranja
tocar el icono de garaje en el app, y el tercero para salir al punto
amarillo, esta prohibido el lado a lado en el "pit line".

Boxes
en la app

Durante la carrera para hacer uso de boxes en la app de juego es
requisito ubicar fisicamente el auto en el punto naranja de los bo-
xes y en el app tocar el boton con el icono del garaje.

Ganador de
la carrera

Gana quien cruce la meta en primer lugar después de haber cum-
plido las vueltas pactadas en la configuracion de partida.

Contador
de vueltas

Con el fin de ayudar a llevar la cuenta de las vueltas dadas existe
un botdn en la parte superior izquierda de la aplicacidon de juego,
para usarlo basta tocarlo.

Volver
a carrera

Para volver a carrera desde los Boxes o desde el reglaje del auto
es necesario tocar el botdn con el icono de la bandera a cuadros.

Abandono
de carrera

Con el fin de abandonar la carrera y reiniciar el contador de turnos
es necesario tocar el boton con el icono de la bandera y la "X" en
el centro.



