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Przed wami jedno z najtrudniejszych wyzwan w swiecie sportéw motorowych: rajd gorski.
Nie tylko bedziecie musieli nawigowa¢ posréd wielu zakretéw i wybojow, ale radzi¢ sobie takze
z podjazdami i nagtymi zjazdami. Nie martwcie sie jednak, w koficu macie odpowiednie samochody...

Dodatek Wspinaczka wprowadza wyjgtkowg mozliwosé dostosowywania gry do waszych potrzeb.
Dzieki niemu bedziecie mogli samodzielnie komponowaé swoj wrasny kokpit i projektowac samochdd
idealnie pasujgcy do danej trasy. Co wiecej, bedziecie mogli przetestowaé go podczas wymagajgcego,

gorskiego podjazdu. Pamietajcie, zeby zatankowac wystarczajgco duzo paliwa planujac swéj ruch na strome
wzniesienie... i zeby kontrolowa¢ predko$é samochodu w trakcie rajdu!

ELEMENTY

4 dwustronne kafle wzniesienia

6 kokpitow podwéjnej grubosci
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30 zetonéw przygotowania

150 zetonéw kokpitu

5 kosci

m' 18 zetonéw | 9 zetonéw -
préb | tlenu

™ 9 zetonéw | 6 zetonéw 2
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AUTORZY

PROJEKT GRY MODELE 3D WYDAWCA
Jean-Christophe Bouvier Mindwork Games Holy Grail Games
PRODUKCJA MARKETING TXUMAGZENIE NA JEZYK POLSKI
Jamie Parsons Georgina Parsons Michat "Windziarz” Szewczyk
KIEROWNICTWO ARTYSTYGZNE KIEROWNIK PRODUKCJI KOREKTA
Loic Muzy, Quentin Saint-Georges osen Hemsen | Michel Sorbet
ILUSTRACJE KOREKTA EDYGJA POLSKA
LomMuzyJoeIIe Drans, Mindwork Games R. Alcantara, Georgina Parsons, Kayla Soule CzachaGames
PROJEKT GRAFICZNY FILMY

Quentin Saint-Georges, Joélle Drans

Jean-Francois Belvoix, Jonhatan Picard
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Nieograniczone kokpity pozwalajg wam stworzy¢ samochdd
idealnie skrojony pod wasz styl jazdy lub wymagania toru.

Zastepujg one kokpity z podstawowej gry i nie sa przypisane do
konkretnego samochodu. Mozecie uzywa¢ dowolnego kokpitu.

Gdy wybierzesz juz swdj kokpit i odpowiedni model samochodu,
przychodzi czas na ich personalizacje!

Kazdy kokpit ma 17 miejsc na zetony. W wiekszosci z nich umiescicie
zetony kosci lub efektéw. Czesé miejsc przeznaczona jest wytgcznie
na zetony nawierzchni.

Nieograniczone kokpity zostaly zaprojektowane do wykorzystania
podczas rajdéw, w ktérych wystepuje wspinaczka. Mozecie je

jednak wykorzystac takze podczas normalnych rajdoéw i wyscigow.
Wiecej na temat ich uzycia znajdziecie w sekcji PRZYGOTOWANIE.

Ustawienie zetonow typu nawierzchni

Podczas przygotowania waszego spersonalizowanego samochodu,
liczba dostepnych miejsc na zetony zalezy od liczby rdznych
nawierzchni, po ktérych bedziecie sie $cigac. Im bardziej zréznicowany
tor, tym wiecej podstawowych systemdw bedziecie musieli stworzy¢,
by zapewnic sobie sprawne radzenie z trudnosciami trasy. Podobnie
jak w standardowym kokpicie, to co zaplanujecie dla jednego typu
nawierzchni, nie bedzie odpowiednie dla innego. Wiecej o tych
typach znajdziecie na stronie 10.

Wezcie zeton kazdego typu nawierzchni wystepujgcego na torze

(szuter, asfalt i $nieg). Wybierzcie typ, na ktérym wasz samochdd
ma najlepiej sie sprawowac i umiesécie go w najwyzej potozonym
miejscu w prawej kolumnie. Jesli na trasie jest drugi typ nawierzchni,
to odpowiedni zeton umiesccie na lewo od pierwszego. Podobnie
zrobcie w przypadku trzeciego typu. Jesli tor ma tylko jeden lub
dwa typy nawierzchni, na kokpicie bedziecie mie¢ wiecej miejsca na
umieszczenie pozostatych zetondw, jak opisano ponizej.

Samochdéd, ktoéry jest przygotowany na wieksza liczbe rodzajow
nawierzchni, jest pewniejszy w obstudze i zapewnia wiekszg swobode

manewrow.

Kiedy samochdéd porusza sie po nawierzchni odpowiadajacej
jednemu z zetondw na kokpicie, to moze uzywaé wszystkich kosci
i zdolnosci umiejscowionych w kolumnie, w ktérej taki zeton sie
znajduje, a takze tych, znajdujgcych sie na lewo od niej. Przypominaja
o tym kolorowe linie umiejscowione na kokpicie.

Poruszajac sie po nawierzchni wskazanej przez zeton najbardziej po
prawej, bedziesz miat dostep do cafego kokpitu. Jesli samochdd
porusza sie po nawierzchni ze srodkowej kolumny, to nie bedziesz
miat dostepu do Zetondw znajdujacych sie po prawej stronie. Jesli
nawierzchnia odpowiada typowi z lewej kolumny, to nie bedziesz miat
dostepu az do 4 zetondw, znajdujacych sie po prawej stronie.
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Wszystkie miejsca, w ktérych nie znajdujg sie zetony nawierzchni
mozna wykorzysta¢é do umieszczania innych zetondéw stuzacych
personalizacji twojego samochodu.

Tworzenie kokpitu

Po umieszczeniu zetondw z typem nawierzchni, mozecie uzupetnic
reszte miejsc wybranymi przez was zetonami. Kazdy reprezentuje
albo kos¢, ktérej bedziecie mogli uzyé podczas swojej tury albo jakis
inny bonus.
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Wiekszos$¢ z nich jest wam znana. Dziatajg tak, jak opisano to
w instrukcji do gry podstawowe;j.

. Ko$é hamowania

Kos¢ utrzymania predkosci - Pamietajcie, ze wedtug
normalnych zasad, pomimo tego Ze zeton pokazuje biata
kos¢, to kiedy pierwszy gracz porusza sie po szutrze,

uzywa kosci lidera.

Limit zagrozenia - nie ma zetonéw limitu A\ . Jedli gracz

pozostawi miejsce na kokpicie puste, to jego limit A\ wzrasta
o 1. Na kazdym kokpicie nadrukowany jest 1 A\ , co oznacza,
7e kazdy samochdd bedzie posiadat limit A\ co najmniej réwny 1.

Dodatkowe zetony:

Kos¢ dopalki - zagrana z koscig biegu pozwala na ruch
o jedno pole, zmieniajac predkosé o 2 (zamiast 1). Nalezy

. ja zagrac z koscig biegu z warto$cig o 2 wyzszg niz twoja
aktualna predkosc.

Podobnie jak kosci hamowania, gracz moze uzyc zetondw skupienia
by zabezpieczy¢ rzut kosémi dopatki. Pamietajcie, ze gracz musi
zabezpieczy¢ obie kosci (biegu i dopatki). W przypadku niewystarczajacej
liczby Zetonéw skupienia, gracz nie moze zabezpieczy¢ rzutu. Kosci
dopatki nie mozna uzywac podczas ruszania z piskiem opon.

Opony odporne na przebicie - jesli gracz posiadajacy

ten zeton wyciggnie z woreczka zeton uszkodzenia skrzyni
biegdéw (jako rezultat Scinania zakretu), to moze odrzuci¢ go
z powrotem do woreczka i zignorowaé jego efekt.

SISU! - podczas swojej tury gracz moze obrécié zeton

na strone z X, by uniewazni¢ dowolna liczbe A\, ktorg
wyrzucit lub wyrzuci w tej turze. Moze uzy¢ tego dziatania
o ile A\ powstaty w wyniku rzutu, a nie jako efekt trasy,
czy z innego powodu. Z tej zdolnosci mozna skorzystac
raz na rajd. Po wykorzystaniu zeton nie zapewnia zadnych
dodatkowych zdolnosci. Jednakze, gracze moga zdecydowac,
Ze Zeton jest resetowany na starcie kazdego odcinka

lub w wybranych przez nich interwatach. Zalecamy by
tak robi¢ podczas dfugich rajdéw lub by pomdc nowym
graczom.
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Projektujgc swdj kokpit mozecie dowolnie tworzy¢ swdj idealny
samochdéd na rajd. Pamietajcie, ze do tak przygotowanych aut,
stosujecie normalne zasady gry, dlatego warto mie¢ na kokpicie kilka
kosci biegdébw o rosnacych wartosciach. Chyba, ze macie jaki$ inny
pomyst. Mozecie tworzy¢ proste lub bardzo skomplikowane kokpity.
Wszystko zalezy od was.

Powyzej przyktad stosunkowo prostego kokpitu. Znajduja sie na nim wszystkie
6 kosci biegow, 2 kosci hamowania (dla lepszego manewrowania).
Samochdd traci troche na szybkosci i na dostosowaniu do réznych typdéw
nawierzchni, ale jest niezwykle stabilny z limitem5A\ przez caty czas trwania rajdu.
Dzieki temu zawsze bedzie mozna rzucac vvsz stkimi koscémi.

To dobry kokpit dla poczatkujacych graczy lub dla oséb lubigcych prostote
potaczong z efektywnoscia.
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Tu przykfad o wiele bardziej rozwinietgo uktadu. Nie posiada 1. biegu, co
oznacza, ze rusza¢ bedziemy z piskiem opon. Nie posiada tez 6. biegu ale
nadrabia to faktem, ze moze dos¢ pewnie utrzymywac predkosé 5. Uzyskuje
ten efekt, lawirujgc pomiedzy koscig dopatki i koscia hamowania, by
poruszac sie po zakretach. UZzywa opon odpornych na przebicie, co pozwala
na czestsze scinanie zakretow. Catkiem niezle trzyma sie trasy, ale na roznych
nawierzchniach moze miec z tym problem, dlatego jeden zeton to SISU!,
przydatny w razie wystapienia niebezpiecznej sytuacji. Taki uktad kokpitu jest
odpowiedni dla bardziej doswiadczonych graczy, ktorzy lepiej znaja niuanse
gry. Zapewnia jednoczesnie sporo frajdy z prowadzenia auta!
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Uszkodzenia @) @ o¥ A\

Zetony uszkodzen odnoszg sie do nieograniczonych kokpitéw i tak
jak w podstawowych zasadach ograniczaja liczbe kosci dostepnych dla
gracza w trakcie jego tury. Jednakze, jesli gracz wylosuje z woreczka

zeton wskazujacy kos¢, ktdra nie znajduje sie na jego kokpicie, wrzuca
go z powrotem do woreczka i losuje kolejny.

POSZERZANIE SWOICH MOZLIWOSC! - DODATKOWE KOSCI

Majac do dyspozycji kosci z gry podstawowej Rallyman i z tego
dodatku, macie mnéstwo dostepnych mozliwosci. Jednakze
mogliscie zwrdéci¢ uwage na to, ze macie dostepnych o wiele

wiecej zetonow niz dostepnych kosci. Dzigki temu mozecie uzy¢
dodatkowych kosci z innych dodatkéw i by¢ jeszcze bardziej
kreatywnymi, projektujac swoje nieograniczone kokpity. Moze-
cie nawet uzy¢ wielu kosci biegdéw tej samej wartosci, co zapew-
ni wam wiele mozliwosci pokonywania zakretéw i wzniesien.

Kafle wzniesien

To nowy rodzaj kafli toru symulujacy stromy fragment trasy, posiadajacy
swoje specjalne zasady. Niezaleznie od tego, czy bedziecie poruszac
sie w gbre czy w dét, musicie sie upewnic, ze bedziecie gotowi sie
z nimi uporad!

Kafle wzniesien zostaty stworzone z mysla o uzyciu ich podczas
wyscigu, w ktérym pokonuje sie wzgorze, ale mozecie ich
uzywac, stosujac sie do ich zasad, podczas normalnych rajdéw
czy wyscigow na torze.

Kafle wzniesien tatwo zidentyfikowaé, gdyz maja na sobie strzatki +1
i -1 na liniach pomiedzy polami. Strzatki wskazujg na kierunek zbocza.

Poruszajac sie w kierunku
wskazanym przez strzatki
oznaczone -1, bedziecie
wjezdzac na wzgorze.

Poruszajac sie w kierunku
wskazanym przez strzatki
oznaczone +1, bedziecie
zjezdzac ze wzgoérza.

Jesli przekroczycie jedna z tych linii podczas ruchu (nawet na ukos)
bedziecie podlegac specjalnym zasadom opisanym ponizej.

Pomimo tego, ze strzatki znajduja sie po przeciwnych stronach na
kafelku, to stuza jedynie do oznaczenia kierunku zbocza. Gracz moze
wjezdzad lub zjezdzaé, uzywajac dowolnego pasa. Krawedzi kafla nie
uwaza sie za czes$¢ wzniesienia lub zjazdu.

Te zasady majg pierwszenstwo przed zasadami zwigzanymi z
rozmieszczaniem kosci, wliczajgc to w zasade dotyczgca umieszczenia
pierwszej kosci w kazdej turze.

Wijezdzajac na wzniesienie, na kolejnych polach musicie umieszczaé
kosci o wartosci o 1 nizszej niz aktualna predkos¢ z jaka sie poruszacie.

Zjezdzajac z wzniesienia, na kolejnych polach musicie umieszczaé
kosci o wartosci o 1 wyzszej niz aktualna predkoscé z jaka sie poruszacie.

— - = -‘r L
| NORMALNE |



HAMOWANIE. PRZYSPIESZANIE | UTRZYMYWANIE PIIEIIKIISIIEI :

Wijezdzajac lub zjezdzajac ze wzniesienia nie mozecie uzywac
samych kosci hamowania, dopatki lub utrzymywania predkosci.
Z uwagi na spory kat nachylenia trasy, to mogtoby doprowadzi¢
do uszkodzenia silnika lub do jeszcze powazniejszych konsekwenciji.

Jednakze taczac te kosci ze soba mozecie uzyskaé pewna
kontrole, ktora pozwoli wam poruszac sie tak, jakbyscie uzywali
kosci utrzymania predkosci na normalnym polu.

WJEZDZANIE T

Mozecie umiesci¢ kos¢ utrzymania predkosci z koscig dopatki, by
poruszy¢ sie o jedno pole do przodu, zachowujac swoja predkosé.

LJEIDZANIE T

Mozecie umiesci¢ kos$¢ utrzymania predkosci z koscig hamowania,
by poruszy¢ sie o jedno pole do przodu, zachowujac swojg predkosé.

Podczas wykonywania jednego z tych ruchdéw, musicie rzuci¢
parg kosci. Mozecie uzy¢ zetonéw sekund by zabezpieczy¢ rzut,
ale w takim przypadku obie kosci musza zostaé zabezpieczone.
Jesli gracz nie posiada wystarczajacej liczby zetonéw sekund, aby
zabezpieczy¢ obie kosci, to nie moze tego zrobié.

Gracz, ktéry nie moze umiesci¢ wystarczajacej liczby kosci,
niezaleznie od tego czy jest w trakcie wjezdzania czy zjezdzania,
zostaje zablokowany i jego tura sie konczy.

Jesli pierwsze pole, na ktére poruszysz sie w swojej turze to
podjazd/zjazd i nie jeste$ w stanie umiesci¢ zadnej kosci, jak opisano
powyzej, mozesz poruszy¢ swoj samochdd o jedno pole bez zmiany
biegu, przestrzegajac normalnych zasad. Po tym twoja tura dobiega
konca, tak jak gdybys zostat zablokowany.
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Wijazd na wzgdrze taczy ze soba nieograniczone kokpity i kafle
wzniesien, tworzac nowa i ekscytujgcg forme wyscigu, w ktérym
kierowcy konkuruja o najlepszy czas na odcinkach ze stromymi
podjazdami, ostrymi zakretami na duzych wysokosciach z bardzo
matg liczbg barierek bezpieczenstwa. Sa to jedne z najbardziej
niebezpiecznych wyscigéw na $wiecie.

To jazda na czas, jak podczas normalnych rajdéw, ale zamiast
pokonywaé kolejne odcinki, kierowcy $cigajg sie trzykrotnie na
tym samym odcinku. Préobujac tak zestroi¢ strategie i ustawienia
samochodu w kazdej kolejnej prébie, by uzyskaé najlepszy ogdlny
czas przejazdu.

Gracze przygotowujg sie do Wjazdu na wzgdrze tak jak do
normalnego odcinka, z ponizszymi réznicami:

Odcinek: podczas budowy odcinka musicie wykorzystac przynajmniej
jeden kafel wzniesienia. Przyktadowe trasy znajdziecie na koncu tej
instrukcji.

Kokpity: zamiast uzywa¢ normalnych kokpitéw, kazdy gracz bierze
nieograniczony kokpit w swoim kolorze.

Zetony Préby (TRY): kazdy gracz bierze 3 zetony Préby (TRY)
w swoim kolorze i umieszcza je na swoim kokpicie.

Zetony kokpitu: przygotujcie wszystkie zetony nieograniczonych
kokpitow i umiesccie je w zasiegu graczy.

Kolo zapasowe: w tym wariancie kota zapasowe nie sg wykorzystywane.

Pamietajcie, ze wazng czescig gry Rallyman jest tworzenie wiasnych
toréw. Dlatego jesli chcecie zagraé w ten wariant z uzyciem normalnych
zasad lub bez kafli wzniesien, to mozecie to zrobid!

Poczatek wyscigu: wytoncie pierwszego gracza wedtug normalnych
zasad. Nastepnie kazdy gracz przygotowuje swdj nieograniczony
kokpit jak opisano wczesniej.

Pamietajcie, ze waszym celem jest przygotowanie idealnego samochodu
na ten odcinek. Dlatego przyjrzyjcie sie dobrze elementom trasy,
warunkom na drodze, itd. poniewaz ma to wptyw na sposéb w jaki
powinniscie przygotowac swoje kokpity.
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Kiedy wszyscy sa gotowi, pierwszy gracz moze rozpoczal swoja
ture. Pozostali startujg po nim wedtug normalnych zasad. Gracze
moga modyfikowaé swoje kokpity, az do momentu rozpoczecia
swojej pierwszej tury. Dzieki temu mogg lepiej zaadaptowac sie do
wymagan trasy.

Wijazd na wzgérze jest rozgrywany na doktadnie takich samych
zasadach jak normalny odcinek rajdu.

Kiedy gracz przekracza linie mety oblicza swdj koncowy czas
na standardowych zasadach, korzystajac z zebranych kart czasu oraz
zetondw sekund. Nastepnie odnotowuje swoj czas (mozna w tym celu
wykorzystac arkusze rajdow) i odwraca swoj znacznik 1. Proby (Try)
tak, zeby byto wiadomo, ze zaliczyt juz swojg pierwszag probe. Moze
zaczgé przygotowywac sie juz do kolejne;.

Gracz odrzuca zetony sekund do puli, a zetony uszkodzen do
woreczka. Dodatkowo moze zmodyfikowaé ustawienia kokpitu.
Potrzebujesz dodatkowej kosci dopatki, zeby mdc szybciej
przyspieszy¢ po pokonaniu ciasnego zakretu? A moze chcesz
dopasowac ustawienia do jakiego$ konkretnego miejsca na trasie
odcinka? Pomiedzy prébami mozecie modyfikowad zetony na kokpicie
w dowolny sposdb, wiacznie ze zmiang zetondw z typem nawierzchni.

Powrét na odcinek: gracze rozpoczynajg nastepna probe w kolejne;
rundzie, w ktérej zawsze beda ostatni w kolejnosci. Umieszczaja swoj
samochdd z tytu stawki na starcie odcinka, nastepnie rozgrywka toczy
sie wedtug normalnych zasad. Potem zastosujcie normalne zasady
ustalania kolejnosci rozgrywania tur.

Tylko jeden gracz moze wrécié na odcinek podczas jednej rundy.
Jesli kilku kierowcow czeka na powrdt na trase, pierwszenstwo ma
ta osoba, ktéra ukonczyta probe najwczesniej. Jesli, w przypadku
krotkich rozgrywek, nie wszyscy kierowcy wjechali na trase, powrdt na
nig jest mozliwy, kiedy wszyscy rozpoczeli juz swojg pierwsza probe.

Wszelkie zetony skrétéw i inne modyfikujace trase przejazdu
pozostajg na niej pomiedzy probami. Niektére z zakretéw pod koniec
rajdu moga stac sie przez to bardzo trudne.

Zakonczenie rajdu: Kazdy z graczy ma trzy proby przejazdu
odcinka. Po zakonczeniu kazdej, oznaczajg to obracajgc zeton
z odpowiednig cyfrg. Po ukonczeniu trzeciej préby kazdy oblicza sume
z wszystkich przejazddéw. Zwycieza gracz, ktérego suma jest najnizsza
- czyli ktérego czas przejazdu okazat sie najszybszy.

Lasady zaawansowane

Dodatek zawiera kilka typdw zetondéw, ktére pozwalajg na
zréznicowanie budowanych tras, wjazdéw oraz moga wptywaé na
wyscig na inne sposoby.

Mozecie ich uzywac takze podczas gry w Rallyman: GT.

Niektore rajdy odbywaj sie na bardzo uz'ych wysokosciach, gdzie
poziom tlenu w powietrzu jest obnizony, wptywajac tym samym na
funkcjonowanie silnika.

Kiedy gracz umieszcza kosé na kaflu trasy, na ktérym znajduje sie
zeton tlenu, jego liczba dostepnych kosci utrzymania predkosci jest
obnizana o tyle, na ile wskazuje warto$¢ na zetonie (nie nizej niz do 0).

Czerwony gracz ma 2 kosci utrzymania predkosci na swoim kokpicie.

Rozpoczyna swoja ture na kaflu z Zzetonem tlenu o wartosci -1. Moze na nim
uzy¢ tylko jednej kosci utrzymania predkosci. Na kolejnym kaflu zeton tlenu
ma wartosc -2, zatem gracz nie moze uzy¢ zadnej kosci utrzymania predkosci.
Gracz wykorzystuje kosci biegow, by przejechac ta czesé trasy i umieszcza
biatg kos¢ na nastepnym kaflu ze wzniesieniem (na nim nie znajduje sie
zaden zeton tlenu).



Podczas podjazdu na szczegdlnie imponujace wzniesienia, zdarza
sie, ze kierowca widzi jak wjezdza w linie chmur. Pomimo imponujacego
pejzazu, staba widocznos¢ i wilgotnosc, ktéra obniza temperature
opon, stanowiag bardzo niebezpieczna przeszkode.

Jesli w czasie swojej tury gracz umiesci przynajmniej jedng kos¢
na kaflu z zetonem chmury, musi doda¢ jeden A\ do wyniku rzutu
ko$¢mi. Nie mozna unikngé tego efektu.

Zetonéw chmur mozecie uzywaé podczas zwyktego wyscigu

lub rajdu (GT) jako zetonéw «Mgty», stosujac zasady opisane
powyzej.

Rekomendujemy umieszczac zetony tlenu i chmur na kaflach po
zakonczonej wspinaczce lub bezposrednio przed zjazdem, aby
dodatkowo wzmocnié¢ wrazenie jazdy w ekstremalnych warunkach.
Jezeli chcecie, zeby jakas czes¢ przejazdu byta szczegdlnie
wymagajaca, to mozecie fgczyc ze sobag oba rodzaje zetondw.

Zetony te pozwalaja wam zamienié dowolny kafel trasy w kafel wspinaczki.

Umiesécie zeton wspinaczki -1 na kaflu, zeby zamienié¢ go w podjazd.
Przekraczajac linie pomiedzy polami, musicie postepowaé zgodnie
z zasadami opisanymi wczesniej w instrukcji (Wjezdzanie)

Umiesccie zeton wspinaczki +1 na kaflu, by zamieni¢ go w zjazd.
Przekraczajac linie pomiedzy polami, musicie postepowaé zgodnie
z zasadami opisanymi wczesniej w instrukcji (Zjezdzanie).

Efektéw nie stosuje sie podczas przejezdzania z kafla na kafel.

Efekty stosuje sie podczas wchodzenia w/opuszczania zakretu,
ale nie podczas poruszania sie pomiedzy polami na zakrecie.

Efekty stosuje sie na polach ze skrotem.

Wszystkie dodatkowe efekty wystepujace natrasie (skoki, przeszkody
wodne) facza sie z tym efektem.

SET-UP pozwala wam odtworzy¢ standardowe kategorie samochodéw
z Rallyman: DIRT i Rallyman: GT, ale z jednoczesnym dodaniem kilku

ulepszen do ich osiggdw.

Kazda ponizsza kategoria ma poczatkowy uktad, ktéry wskazuje,
jakich zetonéw nie mozna zastosowac w ich kokpicie. Jesli konkretna
kos$¢ lub bonus nie sg zakazane, to mozecie je wykorzystac tyle razy,
ile zechcecie.

W kokpicie nie mozna zastosowac kosci 6. biegu.

W kokpicie nie mozna zastosowac kosci 5. biegu.

W kokpicie nie mozna zastosowac kosci dopatki.

W kokpicie nie mozna zastosowac zetonu SISU.

Te zetony zajmuja miejsce na kokpicie, ale nie
wprowadzajg dodatkowych restrykcji.
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To tylko przedsmak tego, co mozecie robi¢ z waszymi
nieograniczonymi kokpitami. Swobodnie twoérzcie wtasne uktady,
zetony lub cokolwiek zapragniecie wykorzystac¢ na trasie rajdu.
Chcecie zrobi¢ projekt Ré jak ponizej, ale chcecie wykorzystaé

w nim ko$¢ dopatki? Po prostu obrdccie zeton zakazujacy uzywania
kosci dopatki na druga strone i mozecie jej uzywaé! Zetony R
i GT petnia funkcje estetyczna, ale jesli chcecie, to wymyslcie dla
nich swoje wtasne, specjalne zasady.

Naprawy i zmiana opon
Podczas zmiany opon na poczatku rajdu lub podczas pit stopu (GT),
mozecie zmienia¢ uktad zetondéw na swoim kokpicie wedtug uznania.

Podczas naprawy na poczatku rajdu, pomiedzy odcinkami (DIRT) lub
w trakcie pit stopu (GT) mozecie zmienia¢ uktad zetonéw na swoim
kokpicie wedtug uznania.

Kokpity rajdowe

Pamietajcie, ze wedtug normalnych zasad, pomimo tego, ze ponizej
pokazana jest biata ko$¢ utrzymania predkosci, to kiedy pierwszy
gracz porusza sie po szutrze, uzywa kosci lidera.

Tak jak w przypadku zasad dla nieograniczonych kokpitow, musicie
na nich mie¢ zetony typu nawierzchni pasujgce do typdw nawierzchni
rajdu. Mozecie je dowolnie aranzowac.

w



Ponizsze przyktady obejmuja wszystkie typy nawierzchni, ale moze
sie zdarzy¢, ze uzyjecie ich mniej, dzieki czemu bedziecie mieé wiecej
miejsca na inne zetony.
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Kokpity GT

Kokpity GT SET-UP posiadaja zetony suchej i mokrej nawierzchni,
zamiast szutru, asfaltu i $niegu. Bedziecie musieli ich uzy¢, ale i tak
pozwoli wam to umiesci¢ jeden dodatkowy zeton, w pordéwnaniu
do samochoddéw rajdowych. Jesli bedziecie ustala¢ rodzaj pogody,
panujacej w trakcie waszego wyscigu, to bedziecie mogli usunaé
jeden z tych zetondw, co da wam jedno dodatkowe miejsce.
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Kafle w tym dodatku wprowadzajg dwa nowe typy tordw, ktorych
nie ma w grze podstawowej: asfalt i $nieg.

Asfalt

Szuter Snieg

Rallyman: DIRT gra podstawowa Dodatek Wspinaczka

Jedli uzywacie elementéw z tego dodatku i z gry podstawowe;j
i chcecie uprosci¢sobie gre, traktujcie wszystkie kafle, jako posiadajace
nawierzchnie szutrowa.

Mozecie uzywac kafli z tego dodatku samodzielnie lub w potaczeniu
z kaflami z innych dodatkéw do Rallyman. Wykonujac rzuty kosémi lub
umieszczajac je na kaflach, stosujcie sie do ponizszych zasad:

Korzystanie z kosci

Planujac swdj ruch, pamietajcie, ze nie mozecie umieszczaé wiecej
kosci niz wynosi limit dla danej nawierzchni.

Kazda kolumna na waszym kokpicie wskazuje ile maksymalnie kosci
oraz jakiego rodzaju mozecie umiesci¢ na trasie podczas swojej tury.
Dotyczy to catego ruchu, niezaleznie czy odbywa sie on po jednym
typie nawierzchni, czy w trakcie ruchu dochodzi do jej zmiany.

Uzywajac standardowych opon do szutru z gry podstawowej, gracz
poruszajgc sie po tej nawierzchni moze umiesci¢ 6 kosci biegéw oraz
kosci utrzymania predkosci i hamowania (A).

Jednakze poruszajac sie po
Sniegu, gracz moze wykorzystac
5 kosci biegdw, ale nie kosci
hamowania. Gracz moze
utrzymywac na tej czesci trasy,
swojg predkosé, ale musi uzyc
bardziej niebezpiecznych kosci
lidera (B).

Gracz rozpoczyna rajd na kaflu ze $niegiem. Umieszcza swoje kosci wedfug
normalnych zasad, ale zdaje sobie sprawe z tego, ze nie moze wykorzystac
szostej kosci biegdéw, gdyz nie dojedzie do kafla z nawierzchnia szutrowa.
Jego kokpit pozwala mu na umieszczenie tylko pieciu kosci biegéw na sniegu.

K0SCI LIDERA

Niektére rodzaje opon powoduja, ze gracz musi uzywaé kosci
lidera zamiast kosci utrzymywania predkosci, poruszajac sie
po niektérych nawierzchniach. Ma to odwzorowad sytuacje,

w ktérej opony radza sobie wprawdzie na trasie, ale jazda staje
sie bardziej niebezpieczna. Gracz MUSI uzywac tych kosci, nawet
jesli nie jest pierwszym graczem w tej turze. Bycie pierwszym
na trasie nie wiaze sie z zadnymi dodatkowymi obostrzeniami,
ponad te opisane.

Przedtuzajac ruch przy uzyciu kosci lidera, gracz moze dotrzec do kafla z szutrem
i umiesci¢ szésta kosé biegu, by nastepnie wykorzysta¢ kos¢ utrzymania
predkosci.

Rzucanie koscmi

Gracz moze rzucac kosémi po jednej na raz lub wcisng¢ gaz do dechy.
Pamietajcie, ze zmieniajac typ nawierzchni, obowiazujg was limity A\.

Podczas rzucania po jednej kosci, jesli gracz porusza sie z jednego
typu nawierzchni, gdzie gracz nie wyrzucit wystarczajacej liczby A\ ,
by utraci¢ kontrole, na inny typ gdzie liczba wyrzuconych A\ jest
rowna lub wyzsza (co wskazuje kokpit), gracz od razu traci kontrole.

Gracz uzywajac opon na asfalt porusza sie po szutrze, gdzie limit/A\
wynosi 3. Zblizajac sie do kafla ze $niegiem gracz wyrzuca 2 A\.
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To nie powoduje utraty kontroli. Jesli gracz poruszy sie jednak na
kafel ze sniegiem, natychmiast utraci kontrole nad samochodem.

Podczas wciskania gazu do dechy, gracz normalnie rzuca ko$émi.
Limit /1\ wynosi tyle, ile najnizsza wartos$¢ wskazana przez typ nawierzchni,
po ktorej sie porusza.

Gracz wciska gaz do dechy. Na szutrze limit A\ wynosi 3, a na $niegu 2.
Jesli wyrzuci 2 A\, to utraci kontrole bez wzgledu na to, gdzie bedzie
znajdowat sie samochdd.



GOTOWA TRASA

1 x 202a
1 x 203a
1 x 209a
1x 213a

1x214a 1x418b
1x215a 1x41%9
1x217a
1 x 218a

1x301a 2x312a 1x320a
1x302a 1x313a 1 x325a
1x305a 1x318a 1 x 326a
1x310a 1x319a 1 x419a




