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Przygotujcie sie do rajdu na dwéch nowych trasach: asfaltowej i na sniegu. Wykazcie sie swoimi
umiejetnosciami prowadzenia samochodu na réznych nawierzchniach podczas jednego odcinka
i uzyskajcie najlepszy mozliwy czas!

Dodatek 110% wprowadza nowy zestaw kafli toru, z nowymi rodzajami nawierzchni: asfalt i $nieg.

Mozna z nich budowaé oddzielne trasy oraz mieszac je z kaflami z gry podstawowej. Nowy typ opon
do wyboru, pozwala z kolei na jeszcze wiecej mozliwosci na trasie rajdu i wprowadza rozgrywke
na zupetnie nowy poziom.

ELEMENTY

24 dwustronne kafle toru

96 zetonéw sekund
6 kokpitow

AUTORZY

PROJEKT GRY KIEROWNIK PRODUKCJI

Jean-Christophe Bouvier Owen Hermseni

PRODUKCJA KOREKTA

Jamie Parsons Raphaél Alcantara, Georgina Parsons & Kayla Soule
KIEROWNICTWO ARTYST YGZNE FLMY

Loic Muzy, Quentin Saint-Georges Jean-Francois Belvoix & Jonhatan Picard
ILUSTRAGJE WYDAWCA

L0|c|\/luzy,Joe||e Drans, Mindwork Games Holy Grail Games

PROJEKT GRAFIGZNY TEUMAGZENIE NA JEZYK POLSKI
Quenthamt—Georges Joélle Drans Michat "Windziarz” Szewczyk

MODELE 3D KOREKTA

Mindwork Games Michel Sorbet

MARKETING EDYGJA POLSKA

Georgina Parsons Czacha Games



LASADY

Dostepne sa 3 rodzaje nawierzchni:

Asfalt Snieg
Dodatek 110%

Szuter

Rallyman: DIRT

W parze z rodzajami nawierzchni idg trzy rodzaje kokpitéw
stosowanych z réznym typem opon:

Szuter

Rallyman: DIRT

Asfalt Snieg

Dodatek 110%

Kazdy rodzaj opon inaczej zachowuje sie na réznych nawierzchniach -
odzwierciedlajg to rézne kosci i wartosci A\ .

Budowa trasy

Mozecie budowac trase rajdu wykorzystujagc wszystkie dostepne
nawierzchnie - szuter, $nieg i asfalt. Mozecie wykorzystywac jeden
typ lub miesza¢ je dowolnie by stworzy¢ jak najbardziej interesujace
odcinki rajdu.

Mozecie tworzy¢ odcinki, ktére uktadajg sie w spdjng catosé.
Tworzac na przyktad kreta, szutrowg droge, prowadzacg przez las
w gory i konczaca sie o$niezonym fragmentem.

Mozecie tezstworzyctrase, wykorzystujgc wszystkie typy nawierzchni,
zmuszajac graczy do kombinowania, w jaki sposéb najszybciej ja
pokonac.

To od was zalezy, jakie trasy stworzycie. Na koncu tej instrukcji
znajdziecie kilka gotowych tras, ktére moga postuzyé wam za
inspiracje.

Wyhbor kokpitu i opon

Przed rozpoczeciem rajdu

Gracze moga wybra¢ dowolny rodzaj opon przed rozpoczeciem
pierwszego odcinka rajdu (lub gry, jesli rozgrywacie krotki wyscig)
i moga zmieni¢ swodj kokpit, az do momentu rozpoczecia swojej
pierwszej tury. Dzieki temu gracze moga lepiej przystosowac sie do
wymogow trasy i reagowac na poczynania rywali.

Jesli po zakonczeniu odcinka jest dostepna pomoc mechanikdw,
to gracze mogg dokonaé zmiany opon, na takich samych zasadach,
jak opisano powyzej. W innym przypadku, muszg kontynuowac jazde
na tym samym typie ogumienia.

Karta zapasu nie pozwala na zmiane opon na inny rodzaj.

Podczas zmiany opon, musicie wybraé kokpit odpowiadajacy tej
samej kategorii pojazdu, ktérej uzywaliscie dotychczas (R6 lub R4, R5
jesli korzystacie z dodatkéw).

Korzystanie z kosci

Podczas planowania ruchu, umieszczane na torze kosci, nie moga
przekracza¢ limitéw wskazanych na kokpicie dla tego rodzaju nawierzchni.

Kazda kolumna wskazuje na maksymalna liczbe kosci, ktére gracz
moze umiesci¢ na wskazanej nawierzchni, niezaleznie od tego czy caty
ruch wykonywany jest na jednym, czy na kilku rodzajach nawierzchni.

Uzywajac opon do nawierzchni szutrowej, gracz poruszajgc sie po
tej nawierzchni moze umiesci¢ 6 kosci biegéw, 1 kos¢ hamowania
i 2 kosci utrzymywania predkosci (A).

Jesli gracz poruszatby sie po
kafelku ze s$niegiem, to modgtby
umiesci¢ 5 kosci biegéw. Na tej
nawierzchni nie mogtby uzywad
kosci hamowania, a zamiast kosci
utrzymywania predkosci, uzywatby
kosci lidera (B).
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Gracz rozpoczyna swoj ruch na kafelku ze sniegiem. Uzywa opon dostoso-
wanych do nawierzchni szutrowej i maksymalna liczba kosci, ktérych moze
uzyc, przemieszczajac sig po sniegu wynosi 5. Nie moze w takim wypadku
umiesci¢ swojej 6 kosci biegu.

KOSC LIDERA

Niektére rodzaje opon, wymagaja uzycia kosci lidera zamiast
kosci utrzymania predkosci podczas ruchu po konkretnej nawierzchni.
Ma to oddawac sytuacje, w ktérych wykorzystywane opony nadal
niezle radza sobie na danej nawierzchni, ale jest z tym zwigzane
pewne ryzyko. Stad koniecznos$¢ wykorzystania kosci lidera.
Gracz MUSI wykorzystac te kosé, nawet jesli nie jest pierwszym
graczem podczas tury.

Pamietajcie, ze nie trzeba uzywac kosci lidera, gdy jest sie
pierwszym graczem na asfalcie lub na $niegu. Zasada ta dotyczy
tylko nawierzchni szutrowe;j.

Gracz uzywajac kosci lidera utrzymuje predkosé na sniegu i dojezdzajac
do kafelka z szutrowa nawierzchnig moze wykorzystac 6. kos¢ biegu, a takze
biatg kos¢ utrzymania predkosci.

Po wybraniu i utozeniu kosci gracz musi wybraé czy rzuca nimi
pojedynczo czy wszystkimi naraz. Jesli gracz porusza sie po réznych
typach nawierzchni, limity A\ sa traktowane inacze;.

Rzucajac po jednej kosci: Jesli poruszasz sie z jednego miejsca
i rodzaju nawierzchni, gdzie nie wyrzucite$ wystarczajgco A\ by utraci¢
kontrole, do miejsca, gdzie liczba wyrzuconych A\ jest réwna lub
przewyzsza tg, wskazang na twoim kokpicie dla nowego rodzaju
nawierzchni, to od razu tracisz kontrole.

Gracz porusza sie po szutrze, gdzie /ImItL\WyﬂOSI 3. Zblizajac sie do
kafla z o$niezong nawierzchnig gracz wyrzuca 2 A\, co nie powodu;e
utraty kontroli w tym miejscu. Jesli gracz zdecyduje sie poruszy¢ na
snieg, to od razu utraci kontrole nad pojazdem (limit na $niegu wynosi 2).

Weciskajac Gaz do dechy: rzuc¢ kos¢mi jak w grze podstawowej. Twdj
limit A\ jest réowny najnizszej wartosci sposréd znajdujgcych sie na
twoim kokpicie i odpowiadajgcych nawierzchniom, ktére pokonujesz
podczas tego ruchu.

Gracz wykonuje ten sam ruch, tym razem wciskajac gaz do dechy.
Jego limit A\ na szutrze wynosi 3, a na $niegu 2. W zwiazku z tym, limit
dla catego ruchu wynosi 2 (nizsza wartoscé). Jesli wyrzuci 2 A\ zanim
poruszy sie na miejsce ze sniegiem, straci kontrole na szutrze (pomimo
tego, ze na tej nawierzchni - limit A\ wynosi 3).
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SLIDING NA SNIEGU

Niektére miejsca ze $niegiem
obejmuja cata szerokos$¢ toru.

Nalezy je pokonywaé wykonujac
sliding zgodnie z opisem w grze
podstawowe;.

LASADY ZAAWANSOWANE

Niektdre rajdy znane sa z nagtych zmian warunkéw pogodowych,
wplywajacych na sposéb pokonywania trasy przez kierowcow.
Te zasady wprowadzaja ten aspekt do waszych rajdéw.

Wprowadzajac te zmiane, podczas przygotowan umiesécie w
woreczku 6 zetondw pogody. Podczas rajdu sktadajgcego sie z wiecej
niz jednego odcinka, mozecie zdecydowac o ich wykorzystaniu tylko
na czesci odcinkow, nadajac im w ten sposdb wyjatkowy charakter.

Kiedy gracz wyciggnie z woreczka zeton pogody podczas $cinania
zakretu lub utraty kontroli: odnajdzcie samochdd znajdujacy sie na
najdalej potozonym kaflu trasy. Obréécie nastepnie na druga strone
wszystkie, znajdujgce sie przed nim kafle toru z asfaltem i $niegiem.

Kazdy kafel umiesécie w tej samej orientacji, by nie zmienic ksztattu
toru. Kafle moga by¢ w ten sposdb obracane kilkukrotnie podczas
rajdu. Jedli gracz podczas jednej tury wyciggnie wiecej niz jeden
zeton pogody, obréécie kafle tylko jeden raz.

Wyciaggniety zeton gracz umieszcza na swoim kokpicie. Po skonczeniu
odcinka wrzuccie je wszystkie z powrotem do woreczka. Gracz nie
zaznacza ich posiadania na arkuszu w grze sktadajace;j sie z wiekszej
liczby odcinkow.

skrecanie narecznym

Samochody rajdowe majag ogromna moc, ale uzdolniony pilot
potrafi nad nig panowad, uzywajac wszelkich dostepnych narzedzi.
Jednym z jego ulubionych jest hamulec reczny.

Podczas wchodzenia w zakret driftujgc, mozecie zignorowad te
zasade z gry podstawowej: Kierowcy musza zdecydowac sie w jaki
sposoéb pokonaja zakret przed wykonaniem manewru. W trakcie jego
trwania nie mogg zmienié sposobu jego pokonania.

Pozwala to na ruch z miejsca po zewnetrznej, na miejsce po
wewnetrznej. Dzieki temu gracze majg jeszcze wiecej mozliwosci
planowania ruchu w swojej turze.

Pamietajcie, ze kazdy ruch musi porusza¢ was do przodu. Dlatego
gracz nie moze poruszyC sie z ostatniego miejsca po zewnetrznej
stronie na miejsce po wewnetrznej (nie poruszytby sie do przodu).

To dotyczy tylko zmiany miejsca z zewnetrznej na wewnetrzna.
Nie mozna poruszac sie z wewnetrznej na zewnetrznga.
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GOTOWE TRASY

1x201b 1x310a 1x320a
1x301a 1x312a 1 x 322a
1x302a 1x313a 1x323a
1x308a 1x315a

1x201b 1x315a 1x320a
1x301a 1x316a 1x321a
1x302a 1x317a 1 x 324a
1x306a 1x319a

1x301a 1x311a 1x319a
1x302a 1x313a 1 x320a
1x309a 1x317a
1x310a 1 x 318a




RAJD 8 - Hold dia Fabio Dwayne Karenko, Roger BW i Aaron Steward

1x201b 1x307b 1x315b
1x301b 1x308b 1x318b
1x302a 1x313a 1 x323a
1x306a 1x314a

1x201b 1x218b 1 x308a
1x203b 1x219a 1x316a
1x211a 1x301a 1x317a
1x212a 1 x307a

1x202b 1x214b 1x315b
1x208b 1x229a 1x318b
1x209a 1x302b 1x321b
1x212a 1 x306b




$S1

1 x 201b
1 x 204b
" 1x215b
1x219b

1x201a 1x220a 1 x301a
1x205b 1x226b 1 x302b
1x213b 1x231b 1 x 306b
1x218b 1x232b 1x318b

1x320b
1 x 323a

K‘I x 225b

1x226a 1x318a
1x301a 1x319a
1x302a 1 x320a
1x315a 1 x323a
1 x 316a

1x301b
1 x 302a
1 x 306a
" 1 x 308b
1 x 309a
1 x 314b
1x 317a
1 x 318a
1x319b
1 x 320a

1 x 324b




