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Zasady gry

W grze Rallyman starasz si¢ pokona¢ jak najszybciej kolejne
odcinki specjalne rajdu samochodowego, nie tracac przy tym
kontroli nad swoim samochodem MRC (Micro Rally Car).
W czasie jazdy zbierasz karty z oznaczeniem czasu przejazdu
kazdej swojej tury. Suma tych czaséw okre$la catkowity czas
przejazdu kazdego odcinka specjalnego.

Zwyciezca zostaje gracz, ktory pokona najszybciej
wszystkie trzy odcinki specjalne.

ART1ORGANIZACIA'RRIDY,

Przed rozpoczeciem gry, jeden gracz zostaje kierowni-
kiem rajdu, odpowiedzialnym za jego organizacje i dobry
przebieg.

Nastepnie gracze okreslaja przebieg trzech odcinkéw
specjalnych (,,0esy” lub ,,0S”), na ktérych odbedzie si¢ rajd.

Kazdy z odcinkéw specjalnych tworzy sie faczac 1, 2, 3
lub 4 STREFY (C, J, L, V) oraz wybierajac miejsce startu
i mety, pomiedzy ktérymi bedzie mierzony czas przejazdu
samochoddw. Rajdy nie odbywaja si¢ na zamknietych torach,
co oznacza, ze odcinki bedg mialy start i mete w dwdch réznych
miejscach na torze. Zapoznaj si¢ ponizej z przykladowymi
odcinkami specjalnymi:

Kierownik rajdu umieszcza na KARCIE RAJDU nastepujace
informacje:
@ nazwa i data rajdu oraz imiona kierowcow;
@ przebieg odcinkéw specjalnych, czyli kody startu, pun-
ktéw taczacych strefy oraz mety;

® w kolumnie dostepno$¢ (lub jej brak) pomocy me-
chanikéw na koncu kazdego odcinka. Pomoc mechanikéw
pozwala na wymiane opon i na naprawe uszkodzen miedzy
odcinkami specjalnymi.

Poczatkujacy kierowcy powinni mie¢ dostep do pomocy me-
chanikéw po kazdym odcinku specjalnym (ART. 14).




Inaczniki biota Karty skrotu
Inaczniki SGI(IIIIII

M

ART2UEOZENIEELEMENTOW, -

Kierownik rajdu uklada na stole pierwszy odcinek specjalny
uzywajac do tego plansz STREF i paneli STARTU i METY
wycietych z odpowiedniej karty.

Pozostate elementy roz16z jak na ilustracji.

ART:3[START] >

3.1 Linie startu ustanawia sie na krawedzi planszy. Oz-
nacza si¢ jg czerwonym PANELEM STARTOWYM.

3.2 Kolejnos¢ startu

® Kolejnos¢ startu w OS 1 jest okreslana przez kierowcodw
przed rajdem;

® Kolejnos¢ startu w OS 2 odpowiada rankingowi po pie-
rwszym odcinku;

@ Kolejnos¢ startu w OS 3 odpowiada rankingowi po do-
daniu czaséw z dwoch pierwszych odcinkéw (reklasyfi-
kacja).

3.3 Procedura startu
W rajdach starty odbywaja si¢ co minute, aby szybsi kierowcy
nie byli blokowani przez wolniejszych przeciwnikow.

W grze, aby odwzorowac starty roztozone w czasie, kierow-
cy A, B, C i D startujg w pierwszych czterech turach wedtug
ponizszego schematu:

® Tura 1: gracz A;

® Tura 2: gracz A, gracz B;

® Tura 3: gracz A, gracz B, gracz G;

® Tura 4: gracz A, gracz B, gracz C, gracz D.

Kiedy juz wszyscy kierowcy wjada na trase, kazdy rozgrywa
po jednej turze.

3.4 Kolejnos¢ gry zalezy od kolejnosci samochodéw na dro-
dze. W przypadku wyprzedzenia (ART. 12) kolejnos¢ gry zmienia

VRN

sie w nastepnej turze. Jesli na tym samym polu znajduje si¢ dwdch
kierowcow; pierwszenstwo ma jadacy na wyzszym biegu. W przy-
padku remisu, najpierw pojedzie ten, ktory jako pierwszy wjechat
na wspolne pole.

ARTA'STANDARDOWATECHNIKAUAZDYf

Kierowca korzysta z kosci, aby przesuwaé
samochdd po kolejnych polach. 5 czarnych
kosci (KOSCI BIEGOW) odpowiada pieciu
biegom samochodu MRC. 2 biale kosci
(KOSCI GAZU) odpowiadaja jezdzie bez
zmiany biegu.

O 1ASADA PODSTAWOWA
RZUT 1 KOSCIA= RUCH O 1 POLE, BEZ WZGLEDU NA

RODZAJ KOSCI LUB WYNIK RZUTU (wtym )

W swojej turze kierowca wykonuje nastepujace 3 fazy, aby
przemieséci¢ swoj samochod MRC:

51



52

FAZA 1: wybor biegu i rzut pierwsza koscia

® Jesli kierowca wjezdza dopiero na trase lub rusza po
utracie kontroli, musi rzuci¢ KOSCIA 1. BIEGU.

@ Jedli kierowca jest juz na trasie, moze rzuci¢ koscig biegu,
na ktérym skonczyt poprzednia ture (wedlug KARTY
BIEGU pobranej w poprzedniej FAZIE 3), koscig o
1 nizszg lub o 1 wyzsza od biegu, na ktérym skonczyt
poprzednig ture lub KOSCIA GAZU.

FAZA 2: zmiany biegéw, rzucanie kolejnymi
ko$émi
Aby wykonac¢ serie zmian biegéw, wykonaj rzuty kos¢mi,
zgodnie z ponizszymi zasadami:
® Kazdg koscig mozna rzuci¢ tylko raz na ture. Po rzucie
odklada sie ja na bok tak, aby ewentualny symbol A\
(jesli na niej wypadt) pozostal widoczny.

@ Rozpoczynajac od biegu wykorzystanego w FAZIE 1,
kolejne biegi wrzuca si¢ jeden po drugim, rzucajac po
kolei ko$¢mi. KOSCI GAZU (biale) mozna zagrywaé
w dowolnym momencie tury: na poczatku, pomiedzy
kolejnymi biegami i na koncu fazy.

@ Nalezy pamigta o ograniczeniach biegéw narzucanych
przez zakrety, hopki i skréty (ART. 91 ART. 11).

[} Wyrzucenie 3 symboli ~ w tej samej
turze oznacza utrate kontroli nad
pojazdem i natychmiastowe zakonczenie
tury (ART. 7).

FAZA 3: koniec tury, pobranie KARTY BIEGU

Gdy kierowca zdecyduje si¢ zakonczy¢ ture z powodu braku
kosci, ktérymi mogtby rzuci¢ lub w celu unikniecia utraty
kontroli nad samochodem, pobiera KARTE BIEGU zgodna z
ostatnig wykorzystang czarng ko$cia i umieszcza ja na swoim
STOSIE CZASU.

Duza, kolorowa cyfra powinna pozosta¢ widoczna;
przypomina ona o biezagcym biegu. Cyfrowy wyswietlacz
to czas przejazdu w danej turze; na koncu odcinka ten czas
zostanie dodany do czaséw z innych kart biegdw.

ART:SITECHNIKAIWALKIZCZASEM

(Opcja dla zaawansowanych)

Walka z czasem pozwala na zbieranie dodatkowych sekund.
Technika polega na jednoczesnym rzucie od 2 do 7 kosci
wybranych do wykonania ruchu w turze. W jednej turze mozna
korzysta¢ albo ze standardowej techniki jazdy (rzucanie kolejno
ko$¢mi), albo z techniki walki z czasem (rzucanie pula kosci).

® Jesli po rzucie pojawig sie mniej niz 3 symbole 4\, ruch
wykonuje sie w catosci, czyli samochod przesuwa sie o tyle pol,
ile wyrzuconych kosci. Kolejno§¢ wykorzystania kosci nie musi
by¢ okreslona przed rzutem.

Kierowca pobiera tyle SEKUND, ile ko$ci wykorzystat do rzutu, i
pobiera odpowiednig KARTE BIEGU.

Po dojechaniu do mety, zebrane SEKUNDY odejmuje sie od
sumy stosu czasu. Mozna z nich réwniez korzysta¢, aby uniknaé¢
utraty kontroli nad pojazdem (ART. 6).

® Jesli po rzucie pojawia sie 3 symbole A\ (lub wiecej), kosci

wykorzystuje sic dowolnie zgodnie z procedurg zmiany
biegéw az do momentu, w ktérym nastapi koniecznosé
wykorzystania koci z trzecim symbolem /. Oznacza to, ze
niektdre rzucone kosci moga nie zosta¢ wykorzystane.




Utrata kontroli nastepuje na ostatnim polu, na jakie zdotal
dojecha¢ samochdd. Kierowca otrzymuje liczbe SEKUND
réwng liczbie rzuconych kosci w nagrode za podjecie ryzyka.

Uwaga 1: Nie wolno rzuca¢ pulg kosci, ktorej nie da si¢ w
calo$ci wykorzysta¢. Nie mozna wigc rzuci¢ 5 czarnymi i 2
biatymi ko$¢mi, jesli ostatnim wykorzystanym biegiem byt 3.
bieg, lub rzuci¢ 4 ko$¢mi, jesli do mety pozostaly tylko 2 pola.

Uwaga 2: W przypadku przebicia opony (ART.9), KOSC
GAZU z symbolem /\ nie jest brana pod uwage przy
okresleniu liczby symboli /.

ART:G{ODDAWANIESEKUND

(Opcja dla zaawansowanych)

Sekundy zdobyte w trybie walki z czasem (ART. 5) mozna
wykorzysta¢ w trakcie jazdy technika standardows, aby
przejecha¢ na kolejne pole bez ryzyka utraty kontroli nad
samochodem MRC.

Jesli w czasie tury pojawily sie juz 2 symbole 7\, zamiast
rzuca¢ kolejng kostka, wystarczy ja umiesci¢ na stole wraz z
SEKUNDA . Samochdd porusza si¢ normalnie, bez ryzyka
utraty kontroli.

Mozna w czasie jednej tury ,,zabezpieczy¢” wigcej niz jedna
kos¢. Pierwsza bezpieczna ko$¢ kosztuje 1 sekunde. Druga
bezpieczna ko$¢ kosztuje 2 sekundy. Trzecia bezpieczna kos¢
kosztuje 3 sekundy;, itp.

_____________________

SO oo oo oo o

_____________________

Uwaga: Nie mozna oddawacd
technikg walki z czasem.

ART:7{UTRATA'KONTROLINEEEC KARTA'SISU

Utrata kontroli nastepuje, gdy:

sekund w trakcie jazdy

® w jednej turze wyrzuci sie 3 symbole /\ lub 2 symbole
/N\ w przypadku jazdy na $niegu z oponami do jazdy po
asfalcie;

@ kierowca wjedzie w zakret na biegu wyzszym o 1 lub 2 od
maksymalnej wartoéci oznaczonej na zakrecie;

@ kierowca wjedzie na hopke na biegu wyzszym o 1 od
warto$ci oznaczonej na hopce i gdy na kosci pojawi sie
symbol /\ lub jesli wjedzie na hopke na biegu wyzszym o
2 od wartosci oznaczonej na hopce (ART.11).

W przypadku utraty kontroli:

@ Przesun samochdéd MRC na pole na ktdrym nastapita
utrata kontroli.

@ Pobierz KARTE BIEGU zgodna z ostatnig wykorzystana
czarng koscig, obro¢ karte na drugg strong, potéz ja na
stosie czasu i wykonaj polecenie przedstawione na karcie:

Wiatraczek: obro¢ samochdd o 180 stopni na drodze.
Brak uszkodzen.
lub Wypadniecie z drogi w lewo lub w prawo:
umie$¢ samochdd na lewym lub prawym poboczu, wedlug
polecenia na KARCIE BIEGU ulozonej zgodnie z kierunkiem
jazdy.
@® Samochdd otrzymuje zero, jeden lub dwa punkty uszkodzen
w zaleznoéci od konfiguracji terenu obok pola, na ktoérym
nastgpito wypadniecie z drogi (ART. 8).

Powrét do gry po utracie kontroli

W nastepnej turze nalezy umiesci¢ samochdd z powrotem na
polu, na ktérym nastapito wypadnieciu z toru lub obréci¢ go
z powrotem w kierunku jazdy po wiatraczku. Nastepnie rzuca
sie kostka 1. BIEGU, gdyz ostatnim biegiem widocznym na
stosie czasu jest 0, czyli luz.

Specjalne przypadki

@ Jesli wypadniecie z drogi nastapilo w trakcie poslizgu,
samochod wraca do gry na polu trajektorii
wewnetrznej zakretu.

@ Jedli po utracie kontroli samochod zjechat
z drogi na skroét, kierowca umieszcza swoj
samochod MRC na skrdcie i pobiera KARTE
SKROTU. W kolejnej turze ruszy ze skrotu.

@ Jesli po utracie kontroli samochodd zjechat ze skrétu na
droge, kierowca umieszcza swoj samochdéd MRC na drodze.
W kolejnej turze ruszy z tego pola.

@ Jedli utrata kontroli nastgpita w momencie przejezdzania
przez lini¢ mety, patrz ART. 13.

Karta SISU

»Sisu” to finlandzkie stowo, ktére oznacza
ducha walki kierowcéw z Finlandii. Kazdy gracz
dysponuje jedng karta SISU, ktéra moze zagraé

raz w trakcie rajdu, aby anulowac¢ utrate kontroli. Po zagraniu
karty kierowca wykonuje normalnie ruch, nie biorac pod
uwage symboli /\,.

Karty SISU nie mozna uzy¢ w przypadku nadmiernej
predkosci na zakrecie.

ART:8]USZKODZENIAY

Liczba punktéw uszkodzen samochodu zalezy od konfiguracji
terenu przy polu toru, na ktérym nastgpito wypadniecie z
drogi. Legenda w rogu STREFY wyznacza liczbe uszkodzen.
Konsekwencjg uszkodzen jest utrata KOSCI BIEGOW.
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Uszkodzenia oznacza si¢ na DESCE ROZDZIELCZE]J:
wystarczy zakry¢ odpowiednig liczbe symboli czarnych kosci
[ P pomocg ZNACZNIKOW USZKODZEN

Uszkodzenia nie oznaczajg utraty konkretnej kosci biegu.
Zmniejszeniu ulega pula czarnych kosci dostepnych w kazdej turze.
Na przyklad, kierowca moze w czasie jednej tury wykorzysta¢
KOSCI 1., 2., 3., oraz 4. BIEGU, a w czasie kolejnej tury KOSCI 5.,
4,3.12. BIEGU.

Uszkodzenia s3 naprawiane po skorzystaniu z pomocy
mechanikéw (ART. 14).

ART:9/ZAKRET)Y]

Zakrety pokonuje si¢ na jeden z 3 sposobdw.

9.1 TRAJEKTORIA WEWNETRZNA: oznaczona
jedna cyfra na wewnetrznej czesci zakretu.

Cyfra oznacza maksymalny bieg, na ktérym mozna
pokona¢ zakret. Samochdéd umieszcza si¢ na oznaczeniu
biegu przodem do kierunku jazdy.

”

9.2 TRAJEKTORIA SLIZGOWA: oznaczona
cyframi na zewnetrznej czesci zakretu.
Cyfry oznaczajg jedyny biegu, na ktérym mozna pokonac
zakret. Samochdd umieszcza si¢ bokiem na polach pomiedzy
krotszymi liniami.

Z pol poslizgu (z wyjatkiem ostatniego pola) mozna zjecha¢
na trajektorie wewnetrzna redukujac biegi o 1.

9.3 SKROT: oznaczony litera
przy wewnetrznej czesci zakretu.
Cyfra oznacza maksymalny bieg, na ktérym mozna
pokonac¢ skrot.
Samochdd umieszcza sie na brazowym polu,
przodem do kierunku jazdy.
Kierowca pobiera jedng KARTE SKROTU

i cyfra na poboczu

, stosuje sie

do polecenia na karcie, odrzuca ja na stos kart odrzuconych
ijedzie dalej:

Czysty skrot
Nie ma zadnych konsekwencji.

1

Brudny skrét
Nalezy umiesci¢ na trajektorii wewnetrznej
znacznik BLOTA . Warto$ci biegéw trajektorii
wewnetrznej oraz $lizgowej zostaja zmniejszone o
1 dla kazdego kolejnego kierowcy pokonujacego
zakret. Warto$¢ biegu na skrocie nie zmienia sie.

Jesli kolejny kierowca wylosuje karte brudnego skrétu,
wartosci biegéw obnizaja sie znowu o 1.




6 ¢ Przebita opona

Samochdd fapie gume i traci natychmiast jedna
KOSC GAZU. Odnotowuje si¢ to umieszczajac

znacznik USZKODZENIA . na symbolu biafej
koéci  na DESCE ROZDZIELCZE].
T

@ Jedna przebita opona: mozna korzystaé z jednej KOSCI
GAZU.

@ Dwie przebite opony: nie mozna korzysta¢ z zadnej
KOSCI GAZU.

@ Jesli przebita zostaje trzecia opona, a zadna z wcze$niej
przebitych opon nie zostala jeszcze naprawiona, kierowca
zostaje wyeliminowany z rajdu.

Po przebiciu opony, kierowca moze kontynuowa¢ jazde. Moze
tez skorzysta¢ z KARTY KOLA ZAPASOWEGO (ART. 10).

Jesli kierowca wjedzie w zakret na biegu wyzszym o 1 lub
2 od najwyzszej wartosci biegu, nastepuje natychmiastowa utrata
kontroli nad pojazdem (ART. 7). Kierowca zostaje wyeliminowany
z rajdu, jesli wjedzie w zakret na biegu wyzszym o 3 lub wiecej od
najwyzszej wartosci biegu.

ART-1Q/KOLO)ZARASOWE

KARTA KOLA ZAPASOWEGO pozwala

wymieni¢ przebita opone w czasie odcinka

specjalnego. Nowa opone mozna zatozy¢ tylko
na poczatku tury. Samochdd musi sta¢ w miejscu

(bieg 0) lub jecha¢ na 1. biegu.

Kierowca kladzie KARTE KOLA ZAPA-

SOWEGO na swoim stosie czasu, usuwa

ZNACZNIK USZKODZENIA . z symbolu

biatej kosci na DESCE ROZDZIELCZE] i

wznawia jazde od 1. biegu.

KARTE KOLA ZAPASOWEGO mozna
rowniez zagra¢ pomiedzy odcinkami specjalnymi,
jesli nie mozna skorzysta¢ z pomocy mechanikow.
Karte odrzuca si¢ nie umieszczajac jej na stosie czasu.
Nie bedzie mozna jej uzy¢ w trakcie nastepnych
odcinkéw specjalnych.

Uwaga: KARTE KOLA ZAPASOWEGO mozna odzyskaé
przed kolejnym odcinkiem specjalnym, jesli mozna
skorzysta¢ z pomocy mechanikéw przed jego rozpoczeciem
(ART. 14).

ART:T1HOEKI

Hopki oznaczone sg wartoécig biegu z symbolem
Pokonuje si¢ je na jeden z 3 sposobow.

@® Nizsza predkosé: jesli kierowca wjezdza na hopke na
biegu nizszym niz bieg oznaczony na hopce, samochdéd
przesuwa si¢ normalnie;

@ Predkos¢ zalecana: jesli kierowca wjezdza na hopke na
biegu oznaczonym na hopce, samochdd przeskakuje na
pole bezposrednio za hopka;

@ Nadmierna predkos¢: jesli kierowca wjezdza na hopke na
biegu wyzszym o 1 od oznaczenia, samochdd przeskakuje
na drugie pole za hopka. Jednakze, jesli na kosci pojawit
sie symbol /\, nastepuje natychmiastowa utrata kontroli
na polu ladowania samochodu (ART. 7).

Jesli kierowca wjezdza na hopke na biegu wyzszym o
2 od oznaczenia na hopce, nastepuje natychmiastowa utrata
kontroli na trzecim polu za hopka.

ART-I24\IYERZEDZANIE

Mozna wyprzedzaé w 4 sytuacjach:

Na prostej, chyba Ze pole jest catkowicie zajete przez inne
samochody.

Jadac skrétem, jesli wyprzedzany samochod jedzie po
wewnetrznej lub poslizgiem.

Jadac po wewnetrznej lub poslizgiem, jesli wyprzedzany
samochdd jedzie skrotem.

Gdy inne samochody wypadly z drogi. Samochdd, ktéry
sie obrdcit na zakrecie, blokuje droge.

@ Poza zakretami, wiele samochodéw moze znajdowac sie na tym
samym polu, jedli si¢ na nim mieszcza.

@ Jesli ruch jest niemozliwy, nalezy dobra¢ karte tego
samego biegu co w poprzedniej turze.

ART:13[META|

Lini¢ mety ustanawia si¢ na krawedzi planszy.

Oznacza si¢ ja zoltym PANELEM METY. Aby

ukoniczy¢ odcinek specjalny, nalezy wyjecha¢

poza krawedz planszy. Po ukonczeniu odcinka

specjalnego, kazdy kierowca dodaje swoje czasy z
KART BIEGOW znajdujacych sie w jego stosie czasu i odejmuje
sekundy zyskane w trakcie walki z czasem.

Czas przejazdu odcinka specjalnego = suma stosu
czasu - sekundy zyskane w trybie walki z czasem

Calkowity czas, przelozony na minuty i sekundy w formacie
00:00, nalezy zapisa¢ na KARCIE RAJDU. Kierowca, ktéry
przejechat odcinek w najkrétszym czasie, wygrywa odcinek
specjalny.

Jesli kierowca utraci kontrole nad pojazdem w momencie
pokonywania linii mety, odcinek specjalny uznaje sie za
zakonczony. Kierowca pobiera odpowiednia KARTE BIEGU i
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umieszcza ja na stosie czasu bez odwracania. Umieszcza jeden
ZNACZNIK USZKODZENIA na symbolu czarnej kosci
@ 12 KARCIE DESKI ROZDZIELCZE]. Uszkodzenia, ktorych
doznat samochéd, pozostang na nim na nastepnym odcinku
specjalnym, chyba ze zapewniono pomoc mechanikéw przed
jego rozpoczeciem (ART. 14).

MRT:12R0MOCIMECHANIKOW]

Pomoc mechanikéw, oznaczona w kolumnie na
KARCIE RAJDU, pozwala na calkowita naprawe samochodu
po przejechaniu linii mety odcinka specjalnego.

Poczatkujacy kierowcy powinni mie¢ dostep do pomocy po
kazdym odcinku specjalnym.

Po przejechaniu linii mety, kierowca:

® usuwa wszystkie ZNACZNIKI USZKODZEN [
symboli na DESCE ROZDZIELCZE]J;

@ otrzymuje ponownie KARTE KOLA ZAPASOWEGO,
jesli ja wezedniej zagral;

@ moze zmieni¢ typ opon (ART. 15).

ART:15)WARUNKIPOGODOWE(IWYBORIORON

(Opcja dla zaawansowanych)

Plansze STREF majg strone suchg i strone pokryta $niegiem.
Caly rajd mozna rozegra¢ na asfalcie, na $niegu lub na miesza-
nej nawierzchni, ktorg okresla sie na dwa sposoby.

15.1 stata pogoda
Odcinki zasniezone okresla sie przed rozpoczeciem rajdu.

15.2 Zmienne warunki pogodowe
W tym trybie, warunki pogodowe nie s3 znane na poczatku
rajdu, w momencie wypelniania KARTY RAJDU. Sekcje suche
i o$niezone okreslane sg na poczatku kazdego odcinka, STREFA
po STREFIE, zanim na tor wyjedzie pierwszy samochdd.

Kierownik rajdu rzuca tyloma czarnymi kosé¢mi, ile jest
STREF w danym odcinku: KOSC 1. BIEGU dla 1. STREFY,
KOSC 2. BIEGU dla 2. STREFY, itp. Jesli na kosci pojawi sie
symbol /\, odpowiadajaca jej strefa jest oéniezona (zmiana
STREFY -> ).

15.3 Wybér opon
Kierowca dokonuje wyboru opon po zapoznaniu si¢ z trasa przed
OS 1 oraz przed kazdym kolejnym odcinkiem poprzedzonym
mozliwoscia skorzystania z pomocy mechanikéw.
Wybdr opon letnich lub zimowych oznacza si¢ na DESCE
ROZDZIELCZE]J.

Jesli przed danym odcinkiem nie przewidziano pomocy
mechanikéw, kierowcy zachowuja opony wybrane przed
poprzednim odcinkiem specjalnym.

154 Wplyw opon na jazde
() Opony letnie na éniegu: 2 symbole 4\
powoduja utrate kontroli (ART. 7).

Przejezdzajgc miedzy jedng strefg a drugg, nalezy
umiescié kazdg kos¢ na odpowiednim polu:

Ix / +1Ix =X
Ix / +2x = 3X

) Opony zimowe na asfalcie: kierowca
korzysta tylko z 1 KOSCI GAZU, co
odzwierciedla nizsza skutecznos¢ tych opon
na asfalcie.

Przejezdzajgc miedzy jedng strefg a drugg
mozna uzyé w tej samej turze jedng KOSC
GAZU na asfalcie i drugq na sniegu.

Uwaga: w przypadku przebicia opony zimowej, kierowca
moze korzysta¢ z 1 KOSCI GAZU jadac na asfalcie.

ART:16(CZASY(EOSREDNIE

(Opcja dla zaawansowanych)

Na poczatku kazdego odcinka specjalnego wyznacza si¢ jeden
lub wigcej punktéw pomiaru czasu i oznacza si¢ je czarnymi
znacznikami @. W momencie przejazdu przez taki punkt,
kierowca oblicza swdj czas posredni, dodajac czas z kart biegu i
odejmujac sekundy uzyskane w trybie walki z czasem. Kierownik
rajdu zapisuje czas i komunikuje go innym kierowcom. Umozliwia
to kazdemu kierowcy ocene swojego czasu w pordwnaniu z
czasami przeciwnikow i dostosowanie jazdy do sytuacji.

ART:17SHAKEDOWN

Tryb SHAKEDOWN pozwala na swobodny trening z
naciskiem na poprawe techniki jazdy. W tym trybie nie bieze
sie pod uwage symboli /\ i przebitych opon.

Pobierz hezptatne roadbooki i wez
udziat w rajdach organizowanych
na stronie www.rallyman.pl

odkryj nowe
wyzwania W
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