ART:18 ANTES'Y DESPUES DE LAS CURVAS

Como una casilla vinica: en este caso el
MRC se pone centrado en el camino.

Como 2 casillas: en este caso el MRC se
coloca atravesado sobre la «<semi-casilla»
que se cuanta como una casilla.
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ART:20 BARRIDO DEL CAMINO POR EL LIDER



10

Este barrido se traduce en la utilizacién de dados de GAS
naranjas en vez de dados de GAS blancos, tinicamente
por el piloto que abre el camino, el lider: los dados naran-
jas son marcados con dos /\ en vez de un.

Los CUADROS DE MANDOS (ART.24) se actua-
lizan de manera automatica los dados
disponibles en funcién del tipo de
neumadtico y de la posicién de lider o
no-lider sobre tierra.

e )

(N )

M En caso de adelantamiento es el nuevo lider quien
lanza los dados naranjas en vez del ex-lider, es decir,
que avance una casilla mas que €L

M En caso de adelantamiento en un ataque mayor, el
piloto que adelanta debe programar su turno colo-
cando los dados sobre las casillas: todos los dados
de GAS colocados antes del lider son dados blancos,
todo dado de GAS colocado después del exlider son
naranjas. El puede decidir cambiar el orden de los da-
dos después del lanzamiento pero ningtin dado blan-
co debe ser utilizado después del adelantamiento.

[ARTZ21]LIMPIARILAS/CURVAS;

Tres casos son posibles en el paso de un MRC por
una cuerda sobre las zonas de tierra:

la cuerda se vuelve limpia
para todos los pilotos siguientes: no co-
geran carta de cuerda a su paso. Para ma-
terializar una cuerda definitivamente lim-

ART22{PUNTUALIDAD)V(RETRASO/DECONTROL!

En rallye la «puntualidad» es una hora a la que el
equipo piloto-copiloto-coche tiene que presentarse en
el puesto de control entre 2 especiales. Un punto retra-
sandose tiene penalizacion: sobre tierra ciertos equipos
previenen voluntariamente esta penalizacién para no
ser el lider sobre el camino.

A lallegada de cada especial
4 ) los tiempos de los pilotos
son contabilizados y publi-
cados.
Este es el momento que hay
control: cada piloto coge
peones de 5 segundos de la
reserva del juego (no de sus
propios peones) y elige en

pia, colocar un peén
negro sobre la de la
cuerda: los pilotos siguientes pasaran P
por la cuerda sin coger la carta.

regla habitual. Colocar un
peodn de tierra en la curva. Los pilotos co-
geran una carta cuando pasen por la cuer-
da hasta que esté limpia (ver mas arriba).

procedimiento habitual, pierde
un dado de GAS (blanco o naranja). Los
pilotos cogeran una carta cuando pasen
por la cuerda hasta que esté limpia.

\ ) secreto una penalizacion
escondiendo en las manos
cierto nimero de peones de 5 (desde 0 peones hasta los
deseados).
Los jugadores revelaran simultdneamente su penaliza-
cion: ahora se ajustan los cronos de cada piloto.
Trasladamos los tiempos sobre la hoja de control y orde-
namos la salida definida como en el ART.3

Podéis decidir si aplicar esta regla sobre rallies de as-
falto, nieve y mixtos.

[ART#23/NEGOCIARILOSIVADOS;

Los rios que atraviesan
los caminos, LOS VA-
DOS, son caracteristicos
de rallys sobre tierra.
Hay 2 maneras de nego-
ciarlos:

® a velocidad estable, utilizando un dado de GAS
(blanco o naranja) o un dado de velocidad exacta
a la velocidad anterior (por ejemplo al inicio del
turno, jugando la velocidad idéntica a la dltima car-
ta jugada en el anterior turno): la casilla es jugada
como una casilla normal cualquiera que sea la cara
obtenida en el dado.

® acelerando o frenando, es decir utilizando un
dado de velocidad:

e si el simbolo /\ no aparece, la casilla es jugada
como una normal.

« Pero si aparece el simbolo /\ es el final del turno
sobre el agua sin pérdida de control: coger la
carta correspondiente a la velocidad y ponerla
sobre el montén de crono sin devolverla. Es una
parada sin pérdida de control.

M A causa de esta parada es posible que en un ataque
mayor algunos dados no se utilicen: el piloto coge
tantas fichas de segundos como dados lanzados.



W Las salidas del camino sobre casillas atravesadas
por un vado tienen en cuenta el entorno de esa ca-
silla: bosque, piedra, prado y no agua en el vado.

W Sobre nieve los vados estan helados, se atraviesan
como una casilla normal.

M Si un vado es precedido por un bache se presentan
2 casos:

® si el bache es tomado a la velocidad indicada, el
MRC aterriza en el vado: aplicar la regla de vados.

® si el bache es tomado mas rapido, el MRC aterriza
después del vado: no se aplica la regla de vados.

ART:24'CURDRO DE MANDOS DINAMICOS!NEUMATICOS Y;TIPOS DE RUTA

24.1 En Dirt tienes acceso a:

@ 4 tipos de neumaticos: tierra, asfalto, nieve 2* ge-
neraciéon y blandas representadas sobre las caras
de cada CUADRO DE MANDOS DINAMICO A
DOBLE CARA.

® 4 tipos de caminos: sobre tierra lider y no lider
, hieve , asfalto (+ S1, S2, S3 para
BLANDOS ver 24.3).

Basta con orientar frente a la aguja roja el icono para
conocer las caracteristicas del MRC sobre el camino:
dados, nimeros de A\ y tipo de reduccién autorizada.

La eleccion de neumadticos se hace al principio del
rally y en las asistencias.

24.2 Especiales mixtas

Cada vez que el MRC llega sobre el primer compar-
timiento de un nuevo tipo de camino, orientar frente
a la aguja roja el icono correspondiente.

Para facilitar las transiciones de camino en el mo-
mento de un ataque mayor, el jugador puede progra-
mar su turno poniendo los dados sobre las casillas
situados delante de su MRC. Puede asf verificar con
su CUADRO DE MANDOS la conformidad del des-
plazamiento previsto.

Después del lanzamiento puede decidir cambiar el
orden de utilizacion de sus dados si respeta las reglas
del CUADRO DE MANDOS.

24.5 Neumaticos blandos (SOFT)

La especial se compone de 3 sectores S1, S2 y S3
para neumaticos blandos, orientar sobre el CUADRO
DE MANDOS en el momento del avance de su MRC.
C )
TE‘}] : primer sector de camino que va desde el

borde inicial al primer borde de la ZgNA.

SOFT / Gl=» 41 =

entre el S1y S3. S2 no existe si hay solo un sector.

28 23 KEIE
TEB : ultimo sector del camino que va desde el

12 : todos los sectores de camino comprendido
T SOFT /

borde de la ZONA inmediatamente precedente.
S3 no existe si no hay dos sectores.
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W Si no hay cambio de neumdticos blandos entre
2 especiales, la especial siguiente es considerada
como S3 (o S2 si solo habfa un sector en la espe-
cial anterior).

24.4 Registro de dafios

La pérdida de un dado se memoriza rellenando un
hueco de la esfera con un PEON NEGRO @), comen-
zando siempre por los situados en la derecha.

Si el dibujo del dado no
estd presente y hay justo una
luz verde, s la tltima que
serd ocultada (por ejemplo

® con neumdticos de nieve
sobre asfalto visualizamos
un dado blanco y una luz
verde sola sobre el cuadro
de mandos: en el momento
del primer pinchazo oculta-
mos la luz verde tnica).
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[ART*25/CRUZEDECAMINOS

25.1 Negociar los cruzes

® En linea recta las casillas son unas casillas nor-
males o de baches: podemos efectuar alli un ade-
lantamiento.

® En curva la casilla es una casilla de curva: debes
respetar la nota en el interior de la casilla (trayec-
toria interior) o de 1 anota de cuerda

@ No hay trayectoria de derrape en los cruces.

Trayectoria
tensa

25.2 Perdida de control en los cruces

® En caso de error de direccién, reducir hasta alcan-
zar la 1? velocidad, volver sobre la casilla alcanzada
(sin lanzar un dado) e irse denuevo sobre el trazado
del rally (en el mismo turno si dispones de dados de
GAS, o al turno siguiente).

[ART*26/CURVAS/LARGAS;

26.1 Negociar las curvas largas

' y

® El paso de la trayectoria tiende a trayectoria derra-
pando y vice-versa puede hacerse si el coche progresa
sobre el camino, es decir si pasa a la casilla siguiente.

26.2 Perdida de control
Se aplican las reglas habituales.

26.3 Volver después de una perdida de control

Lo que se realiza después:

® Una casilla interior: regla habitual (ART.7)

® la primera casilla exterior: volver a la primera ca-
silla interior.

® la ultima casilla exterior: volver a la tltima casilla
interior.

® Una casilla exterior intermedia: volver a la casilla
interior anterior o de la tdltima casilla si solo hay
2 casillas interiores.

Rallyman Dirt : un juego de
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