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Witajcie kierowcy! Ta instrukcja opisuje wszystkie elementy M I E K K IE 0 p n “ v

odblokowane podczas kampanii finansowania spofecznosciowego.
Miekkie opony to dodatkowy typ ogumienia dla samochoddw. Na poczatku

Mamy nadzieje, ze dadza wam one wiele radosci i podniosa
regrywalnosé gry!
n s charakteryzujg sie Swietna przyczepnoscia, ale zuzywaja sie podczas rajdu...

Most traktujecie jak normalny kafel toru z normalnymi polami

Flementy

i poziomem niebezpieczenstwa. Nie posiada zadnych specjalnych 6k°kpft{’wsz‘?ld‘fmf °|°°“amf dlaRé
zasad. Pozwala na krzyzowanie sie trasy. Wykorzystujac go stworzycie 6 kokpitow z migkkimi oponami dla RS
unikatowe trasy rajdu! 6 kokpitow z miekkimi oponami dla R4

18 zetonow zuzycia

lkony miekkich
opon

lasady

Kokpity z miekkimi oponami maja takie same zasadly jak inne kokpity.
Znajduja sie na nich takie same informacje i mozna je zmienié za
pomoca mechanikow.

Pamietajcie, ze przyczepnos$é miekkich opon obniza sie wraz z postepem
rajdu. Na poczatku gry, umiesccie zeton zuzycia (T1) na swoim kokpicie,
W miejscu oznaczonym przerywana linig. Po minieciu pierwszego zakretu,
obréécie go na druga strone (T2). Po pokonaniu drugiego zakretu,
zamiencie go na zeton T3. Rébcie tak po pokonaniu kazdego kolejnego
zakretu, niezaleznie od tego, na jakiej trasie sie poruszacie.




Podczas poruszania sie po konkretnej nawierzchni, limit A\ jest
okreslony przez zeton na niej sie znajdujacy. Limit A\ bedzie obnizat
sie w czasie. Po pokonaniu 7 zakretu, odtézcie zeton z kokpitu i stosujcie
nadrukowane na nim limity.

Do wszystkich pozostatych nawierzchni stosujcie limit A\ wskazany
na kokpicie.

Korzystajac z pomocy mechanikéw, mozecie zatozyé nowe, miekkie
opony zamiast zmienia¢ je na inny typ. W takim przypadku, zastgpcie
znajdujacy sie na kokpicie zeton zuzycianaten oznaczony T1. Po pokonaniu
pierwszego zakretu, obrdécie go na druga strone (T2), itd. jak opisano
powyzej.

Nie uzupetiacie zetonu zuzycia, gdy uzywacie karty kota zapasowego.

Kokpity RX z miekkimi oponami

W tym zestawie znajduje sie 36 kart, do uzycia z rozszerzeniem RX.

KOKPITY 18GT-R 2 MIEKKIMI OPONAMI

Sa to karty miekkich opon dla samochoddéw GT biorgcych udziat
w rajdzie. Zastosujcie do nich zasady z tej instrukcji.

KOKPITY 18R-GT Z MIEKKIMI OPONAMI

Sa to karty miekkich opon dla samochoddw R bioragcych udziat w rajdzie.
Zastosujcie do nich zasady z instrukcji do zestawu Adrenalina.

ZETONY TORU

Mozecie uzy¢ zetondw toru, by zamieni¢ normalne pola na kaflach
toru w cos interesujgcego. taczenie tych zetondéw z efektami na torze,
moze doprowadzi¢ do wyjatkowych sytuacji, w ktérych kierowcy beda
musieli planowac swoje ruchy. Jeden lub dwa zetony moga catkowicie
zmieni¢ dynamike catego odcinka!

Flementy

3 zetony skokéw
3 zetony przeszkody wodnej

Iasady

Zetony te mozecie umieszczaé na polach, na ktérych nie znajduje
sie zaden efekt. Mozecie samodzielnie ustalié, ile ich chcecie uzyc.

6 zetonéw szykany

IETONY PRZESZKODY WODNEJ | SKOKU

Zasady przeszkody wodnej i skokdéw opisane sa w instrukcji do gry
podstawowe;.

W przeciwienstwie do innych rodzajéw zetondw, te najlepiej uzywad
w grupach (2 lub wiecej), z czego przynajmniej jeden powinien
wskazywac ograniczenie predkosci.
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Musicie stosowac sie do ograniczenia predkosci, znajdujgcego sie
na szykanie, tak jak w przypadku zakretéw (opisanych w instrukcji do
gry podstawowej).

Miejsca ze stogami siana sg nieprzejezdne. Samochody musza je
omijac.

KLASYGZNE KOKPITY

Te klasyczne kokpity maja taki sam ukfad, jak oryginalne z Rallyman
z 2009 roku. To mozliwosc¢ spojrzenia w przesztos¢ dla nowych graczy
i nostalgiczny dodatek dla «wyjadaczys».

Flementy

12 klasycznych kokpitéw

Klasyczne kokpity posiadaja wariant z miekkimi oponami.

Zastosujcie do nich zasady opisane w tej instrukgcji.

Lasady

Klasyczne kokpity dziatajg na normalnych zasadach, z jednym wyjatkiem.
Kosci hamowania sg zastgpione podwéjna redukcja biegu.

Kierowca moze podwdjnie zredukowad bieg, gdy samochdd porusza
sie po takiej samej nawierzchni jak typ opon wskazany przez symbol.

Wykonujgc podwdjng zmiane biegdw, zamiast umieszczac kosé biegdw
wedtug standardowych zasad, gracz moze umiesci¢ kosé biegu o 2
nizsza, niz bieg na ktérym sie porusza.

Podwdjna redukcja biegu moze zosta¢ wielokrotnie wykonana podczas
ruchu gracza. Jednak nie mozna jej uzy¢ kilkukrotnie na tym samym
polu.

Kiedy na kosci uzytej do podwdjnej redukcji biegu wypadnie A\,
kierowca traci kontrole nad samochodem na tym polu.

Mozecie uzywac zetondw sekund, by zabezpieczyé wyniki podczas
rzucania po jednej kosci

Mozecie wcisna¢ gaz do dechy wykorzystujac te zasady, ale zwrdécie
uwage na wyniki kosci, kiedy robicie podwdjng redukcje biegdw.

Jesli gracz utraci kontrole podczas wciskania gazu do dechy,
potgczonego z podwdjng redukcjg biegu, to moze ustawi¢ swoje
kosci wedtug normalnych zasad. Ko$¢ wykorzystana do redukgcji musi
zosta¢ uzyta do jej wykonania, niezaleznie czy wypadt A\ czy nie. Jedli
na kosci wykorzystanej do redukgji wypadnie A\ i gracz j3 przemiesci,
to utrata kontroli nastgpi na jej nowym polu.

Klasyczne kaity czasu

Dodatkowo karty czasu z 5. biegiem minimalnie sie réznig kiedy
uzywacie klasycznych kokpitéw. Zamiencie standardowe karty czasu
z 5. biegiem, na te, ktére pochodza z oryginalnej wersji gry.
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KARTY CZASU 00 OZDOBNE KAFLE | PODIUM

Te 3 kafle maja funkcje wytacznie ozdobng. Mozecie wykorzystaé je
przygotowujac trase, by dodad rozgrywce klimatu.

Karty te uzywane sg wytacznie w trybie jednoosobowym do zaznaczania
czasu przejazdu (zamiast uzywania arkusza).

Gracz zamiast zaznacza¢ bieg, na ktérym zakonczyt swoja ture, bierze
odpowiednia karte czasu. Na koncu gry sumuje wartos¢ na kartach
i odejmuje 1 sekunde za kazdy zeton skupienia, ktéry posiada. W ten
sposob okresla swoj koncowy wynik.

Mozecie dodac ten kafel na koncu trasy i umiescic¢ na nim zwycieskie
samochody.




