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ART:18/ DERRAPAGEM ANTES E DEPOIS DAS CURVAS

ART. 19 REDUCAO DUPLA

como uma casa unica: 0 MRC mantem-
se no sentido da estrada.

/N
N

como 2 casas: 0 MRC é colocado de lado na
meia-casa que assim conta como uma casa.

- . | ART. 20 VARRIMENTO EM PISTA'POR PARTE DO LIDER
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Este varrimento traduz-se pela utilizacdo de dados de ve-
locidade laranjas, em vez de dados de velocidade bran-
cos, unicamente para o piloto que abre o caminho, o li-
der : os dados laranja tém duas vezes /\ em vez de uma
vez para os dados brancos.

Os paineis de controlo de bordo
(ART.24) recapitulam de forma au-
tomatica os dados disponiveis em fun-
cdo do tipo de pneu e da posicdo lider

ou néo-lider na terra.

e )
o

0 )

W Em caso de ultrapassagem € o novo lider que fica
com os dados laranja mal ultrapassa o ex-lider, isto é,
que avanca mais uma casa do que ele.

Em caso de ultrapassagem através da técnica « gan-
har segundos », o piloto que ultrapassa deve programar
o seu turno colocando os dados nas casas previstas: o
dado velocidade colocado antes do lider € um dado
branco, o dado velocidade colocado depois do ex-lider
€ um dado laranja. Esse piloto pode trocar a ordem dos
seus dados depois de os lancar mas nenhum dado bran-
co deve ser utilisado depois da ultrapassagem.

ART=21]LIMPEZA'DOS/ATALHOS

Trés casos sdo possiveis aquando da passagem de
um MRC num atalho nas ZONAS de terra:

o atalho fica em condicoes
para todos os pilotos seguintes: eles nédo
tirardo uma carta atalho a sua passagem.
Para materialisar um atalho definitiva-

mente em condicgGes, [—
. ?

colocar uma ficha ne-

grasobreo * do atalho: os pilo-

tos seguintes passardo no atalho

sem tirar uma carta.

regra habitual. Colocar uma

ficha terra na curva. Os pilotos tirardo
uma carta a cada passagem no atalho até
que esse atalho fique em condicdes. (ver
em baixo).

procedimento habitual, perca de um
dado de velocidade (branco ou laranja).
Os pilotos tirardo uma carta a cada pas-
sagem no atalho até que o atalho fique
em condicdes.

ART*22(CONTROLO/E'ATRASO/NOCONTROLO

Num rallye, o « controlo » € uma hora definida ofi-
cialmente e a qual a equipa piloto - co-pioto - carro
se devem apresentar num posto de controlo, situado
na estrada de ligacao entre 2 especiais.Um controlo
ndo respeitado implica uma penalizacdo a equipa em
causa que assim aumenta o seu tempo cronometrado.

Em terra certas equipas procuram uma penalizacdo de
(T ™\ forma voluntdria para nédo se-
rem os lideres em estrada.

A chegada de cada especial
os tempos dos pilotos sdo
inscritos nas costas da folha
de corrida e divulgados ao
publico.

\_ ) E neste momento que tem

lugar o controlo: cada piloto
pega em algumas fichas 5 segundos da reserva do jogo
(nfo das seus proprias fichas) e escolhe em segredo
uma penalizacdo escondendo na sua mdo uma certa
quantidade de fichas 5 segundos (de 0 fichas a quan-
tas quiser).

Os jogadores revelam simultdneamente a sua pena-
lizacdo : elas sdo acrescentadas aos tempos de cada
piloto. Reportam-se os tempos na folha de marcacéo
e a ordem de partida € aquela definida no ART.3.

Pode-se aplicar esta regra nos rallyes asfalto, neve
e mistos.

ART23/ABORDAR(OSVAUS

Os cursos de agua ou vaus
que atravessam a estrada
sdo caracteristicas dos ral-
lyes em terra.

Ha 2 formas de os abordar:

® em velocidade estabilisada, utilizando um dado ve-
locidade (branco ou laranja) ou um dado velocidade
idéntico a velocidade ja engatada (por exemplo no
principio da volta, ao jogar uma velocidade identica
aquela da carta pousada no topo da pilha crono) : a
casa € jogada como uma casa normal qualquer que
seja a face obtida no lancamento do dado.

® em aceleracdo ou em travagem, isto € utilisando
um dado velocidade (excepto os casos em baixo) :

ese o simbolo /\ ndo aparecer, a casa é jogada
como uma casa normal.

« Se o simbolo /\ aparecer é o final da volta no
vau sem perca de controlo: tirar a carta corres-
pondente a velocidade e pousa-la na pilha crono
sem a voltar.

W Por causa desta paragem, € possivel que em « gan-
har segundos » certos dados lancados ndo possam
ser utilisados : no entanto o piloto tira tantos SE-
GUNDOS quantos os dados lancados.



W Aquando de saidas de estrada em casas atravessadas
por vaus ter em conta o ambiente em volta da casa :
floresta, pedra, planicie, mas ndo a dgua do vau.

M Do lado neve, os vaus estdo gelados, portanto sdo
atravessados como casas classicas.

M Se um vau é precedido por uma lomba ha 2 possi-
bilidades :
e se a lomba for transposta a velocidade indicada,
o MRC aterra no vau : aplicar a regra do vau.
e se a lombra for transposta em excesso de velo-
cidade, o MRC aterra depois do vau : a regra do
vau nao se aplica.

ART:24 CARTAS PAINEL'DE CONTROLO DINAMICAS'PNEUS/ ESTRADA

24.1 Com Dirt tera agora acesso a:

@ 4 tipos de pneus : terra, asfalto, neve 2* geracéo e
Suave, representados sobre as faces de cada carta
PAINEL DE CONTROLO DINAMICO DUPLA FACE.

@ 4 tipo de estrada : lider terra e néo lider , neve
, asfalto (+S1, S2, S3 para SUAVE ver 24.3)

Basta orientar para a agulha encarnada um icone es-
trada para conhecer as caracteristicas do MRC sobre
essa estrada : dados, niimero de /\ e tipo de reducdes
autorizadas. A escolha dos pneus faz-se no inicio do
rallye e nas assisténcias.

[
Reducio _;, sobre
simples asfalto
"~ 2dados
5dados —» o brancos
negros
Perca de
Pneu controle
\\§

24.2 Especiais mistas:

De cada vez que o MRC chega a primeira casa de
um novo tipo de estrada, orientar para a agulha en-
carnada o icOne da estrada correspondente.

Para facilitar as transicdes de estrada na sequéncia
do « ganhar segundos », o jogador pode programar a
sua jogada colocando os dados previstos sobre as ca-
sas situadas a frente do seu MRC. Ele pode assim ve-
rificar com o seu PAINEL DE CONTROLO a confor-
midade do deslocamento previsto.

Depois de lancar os dados, ele pode decidir alterar a
ordem de utilizacdo dos seus dados se ele respeitar as
regras dadas pelo PAINEL DE CONTROLO.

>

24.5 Pneus suaves (SOFT)

A especial € composta por 3 sectores S1, S2 e S3
para os pneus suaves, a orientar sobre o PAINEL DE
CONTROLO aquando do avanco do MRC.

Os sectores sdo trocos de estrada asfaltada, neve ou
terra cortados da seguinte forma:

g )
Tg] : primeiro troco de estrada que vai da partida

até a primeira borda da ZONA.

FaY
SOFT / ST SN
12 : todos os trocos de estrada compreendidos
entre S1 e S3. S2 ndo existe se houver apenas
um troco.

SOFT / R=>tn =
8 : dltimo troco de estrada que vai da chegada a
borda da zona imediatamente precedente. S3 ndo
existe se houver apenas 1 ou 2 trocos.

SOFT / =2 =

SOFT / : 0 PAINEL DE CONTROLO

M Se ndo houver troca de pneus suaves entre 2 espe-
ciais, a especial seguinte é considerada como S3 (ou
S2 se houver apenas S1 na especial anterior)

24.4 Registo dos desgastes

A perca de um dado regista-se abrindo um buraco
no mostrador com um PEAO NEGRO @), comecan-
do sempre por aqueles situados a direita.

Se o desenho do dado ndo
estd presente e aparece ape-
nas a luz verde, € esta dltima
que serd ocultada (por exem-

) plo em pneus neve sobre as-
falto vé-se um dado branco
e uma luz verde isolada no
painel de controlo: aquando
do primeiro furo, oculta-se
apenas a luz verde)
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[ART*25 CRUZAMENTOS [ART*26/CURVAS LONGAS;

251 Negociar as Cruzamentos 26.1 Negociar as curvas longas
® Em linha recta as casas sdo casas normais ou lom-
bas : podemos ultrapassar nessas casas.
® Em curva a casa € uma casa de viragem : € ne-
cessdrio respeitar a nota no canto da casa (trajecto-
ria interior) ou a nota do atalho se ele teve lugar.
Néo ha trajectéria em derrapagem nos cruzamentos.
® Perca de controlo num cruzamento.

Trajectoria Trajectoriatensa Derrapagem

>

tensa y Ve

>

25.2 Perca de controlo num cruzamento.

26.2 Perca de controlo.
® aplicam-se as regras habituais.

26.5 Voltar a partir depois de uma perca de controlo
numa curva longa. Se a perca de controlo se:

@ deu numa casa interior, voltar a partir dessa casa
interior

® deu na primeira casa exterior, voltar a partir da
primeira casa interior

® deu na dltima casa exterior, voltar a partir da
dltima casa interior

® deu sobre uma casa exterior intermédia, voltar a
partir da casa interior do meio ou da dltima casa
se ndo houver mais do que 2 casas interiores.

® Atenc8o para nfo se enganar na direcgdo ! Se isso
acontecer € preciso fazer marcha-atrds em veloci- Rallyman-DIrt : Um jogo de
dade 1, fazer meia-volta sobre a casa atingida e vol- traduzido para Portugués por Tiago Teixeira de Abreu
tar a partir (no mesmo turno se com dado 2 ou da- Magquete Stéphane Gantiez.
dos velocidade disponiveis, ou no turno seguinte).




