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Rallycross to wyscig odbywajacy sie na krétkim okrazeniu, na mieszanej nawierzchni,
w ktérym scigaja sie zmodyfikowane samochody rajdowe. kaczy ze soba najwazniejsze cechy
wyscigu torowego (ogromne predkosci, wyscig «teb w teb») i rajdéw (driftowanie, skoki i wypadki),
w jedno niepowtarzalne wydarzenie!

Rallycross to mieszanka zasad z gier: Rallyman: GT i Rallyman: Dirt. Jesli nie posiadacie Rallyman: GT,

to w tej instrukcji zawarliSmy zasady niezbedne do prowadzenia rozgrywek.
Jesli posiadacie i znacie GT, to z wieloma z nich bedziecie zaznajomieni.

ELEMENTY

15 kafli toru ( 6 zetonéw pogody 6 zetonéw jokera

84 zetony skupienia

'3

90 kokpitow

5 kosci:
6 zetonow

. x 1 kosé dopafki
6 zetonéw uszkodzenia - A x 2 koéci
zéttej flagi kosci dopatki L G hamowania

48 znacznikéw biegéw

x 1 kos¢ |
utrzymania
.) predkosci
k . x 1 kosé lidera

18 zetonéw 1 znacznik rundy

zagrozenia
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Linia startu i mety nie jest nadrukowana na kaflach toru. Oznaczacie

pnzvﬁnTnWA“IE ﬂnv ja za pomoca tukéw. Mozecie jg umiesci¢ nad dowolnym polem, tak
by obejmowata catg szerokos¢ toru, réwniez pomiedzy kaflami. Nie

wolno ich umieszczaé na zakrecie oraz pomiedzy wjazdem i zjazdem

I. B“nnWA TnAsv z okrazenia jokera.

Tory R?”YCFO.SS sq zamknielte. Potrzebujecie kilku dodatkowych Jedno okrazenie w Rallycross trwa od linii startu do linii mety. Wjazd
elementéw by je przygotowac. z Pre-grid sie do niego nie zalicza.

Najbardziej zauwazalng cecha Rallycross jest okrgzenie jokera. To
nieco wydtuzona wersja trasy, ktérg kazdy kierowca musi przejechac

Samochody nie rozpoczynajg Rallycross na linii startu/mety. Startujg raz podczas wyscigu. Wjazd i wyjazd na nig oznaczony jest kolorowymi
z pol przedstartowych (Pre-grid) i wjezdzajg na trasg¢ na poczatku tukami. Moze znajdowac sie w dowolnym miejscu na torze i by¢ takiej
wyscigu. Pre-grid powinien by¢ umieszczony w odlegtosci 2 do 3 kafli dtugosci, jakiej chcecie. To okrazenie cechuje sie ostrymi zakretami
od linii startu, potgczony z nig kaflem ze skrzyzowaniem (widelca). i skokami. Czy je wykorzystacie zalezy wyfacznie od was.

Poza elementamiztego dodatku, mozecie uzy¢ dowolnych kafli z gry
Rallyman: DIRT jak i dowolnych dodatkéw do zbudowania idealnego
toru wyscigu. Mozecie nawet wykorzystac kafle z Rallyman: GT!

KAFLE GT

- Zakrety w Rallyman GT nie posiadajg systemu $cinania
i wchodzenia w nie fagodnie jak w Rallyman: DIRT. W GT
zakrety traktowane sa jak normalne pola z ograniczeniami
predkosci i ewentualnymi, innymi efektami opisanymi
w zasadach do Rallyman: GT.

- Kafle z trzema pasmami: niektére kafle z dodatku RX
maja trzy pasy ruchu, zamiast zwyczajowych dwéch. Sa one
przystosowane do tego, by pasowaty do kafli z Rallyman: GT.
Oczywiscie mozecie ich uzywac z kaflami z Rallyman: DIRT.
W takim przypadku samochéd porusza sie po skosie z kafla
z dwoma pasmami na kafel z trzema pasmami.




Samochody Rallycorss sg specjalnie zbudowane, by dostosowac je

do miksu nawierzchni asfaltowej i szutrowej. Inne typy nawierzchni na
trasie nie wptywajg na ich osiggi.

Dlugos¢ trwania gry:
* Wyscig krétki - 30 minut: 9 kafli i 2 okrazenia.

e Wyscig $redniej dtugosci - 45 minut: 12 kafli i 2 okrgzenia lub
8 kafli i 3 okrazenia.

* Wyscig dtugi - 60 minut: 16 kafli i 2 okrgzenia lub 10 kafli i 3 okrazenia.

(Estymacje oparte na grach 4-osobowych, bez okrazenia

jokera i kafli Pre-grid).

Na koncu instrukcji znajdujg sie przyktadowe, gotowe tory.

2. ZETONY SKUPIENIA

Umiesccie zetony skupienia w stosach obok toru, tak by wszyscy
gracze mieli do nich swobodny dostep.

3. 7ETONY USZKODZEN

Do rozgrywki potrzebujecie wykorzystac¢ ponizsze zetony uszkodzen:

6x zielona flaga
18x uszkodzenie kosci biegu

6x uszkodzenie kosci hamowania

Eweh gy =%
,—h
Eeh iy =%

~kd 6x uszkodzenie kosci utrzymania predkosci/lidera
a\ : y pre
e 0

Bedziecie potrzebowali takze zetondw uszkodzen z dodatku RX:

0 6x uszkodzen kosci dopatki

6x z6ttych flag

et o

Wrzudcie zetony uszkodzen do woreczka, a ten potdzcie w poblizu toru.

4. KOLORY

Kazdy gracz wybiera kolor i bierze odpowiadajacy mu samochdd,
karte kierowcy, znaczniki biegdéw, zeton jokera i kokpit RX dla
asfaltowej nawierzchni. Kokpit umieszcza przed soba strong z Sucho
do gory i zeton jokera, strong z «OK» do dotu.

Uzywaijcie kokpitow z oponami na deszcz, gdy chcecie Scigaé
sie podczas deszczowej pogody lub kiedy gracie wykorzystujac

zasady dotyczace warunkéw pogodowych.

/

Umiescécie kosci z Rallyman: DIRT i tego dodatku w poblizu toru,
tak by wszyscy gracze mieli do nich swobodny dostep.

6. USTALENIE KOLEJNOSCI ROZGRYWKI

By okresli¢ kolejnosc rozgrywki, wezcie po jednym znaczniku biegu
od kazdego gracza i losowo wybierajcie po jednym. Umiesécie
samochody w Pre-grid, w kolejnosci, w jakiej bedg wyciggane.
Pierwszy samochdd zajmuje Pole Position - pole w pierwszym
rzedzie po wewnetrznej (ustalacie je wedtug pierwszego zakretu).
Kolejny samochdd umiesécie w sgsiedztwie pierwszego. Powtarzajcie
losowanie do momentu, kiedy wszystkie samochody zostana
rozmieszczone. Kiedy w rzedzie nie ma juz miejsca, umieszczajcie
samochody w kolejnym, zaczynajac od wewnetrznego pola.

1. INACINIKI BIEGOW | RUNDY

Kazdy gracz umieszcza znacznik biegu «O» biatg strong do gory
obok swojego samochodu. Znacznik rundy umiesccie biatg strong do
gory, tak by wszyscy go widzieli.

Pierwszy gracz bierze wszystkie kosci i wysScig moze sie rozpoczac.
Kierowcy, wiaczcie silniki!

w



PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gracze beda $cigac sie po wyznaczonym torze, rywalizujgc o to, kto
przekroczy linie mety jako pierwszy! W przeciwienstwie do rajdow,
kierowcy rozpoczynajg wyscig w tym samym czasie. Nie tylko bedziecie
musieli sobie radzi¢ z przeszkodami na torze, ale i przeciwnikami
chcacymi pokonac was w walce o podium!

W zwigzku ze specyfika Rallycross, wyscig musi trwaé przez
przynajmniej dwa okrazenia.

Rundy

W wyscigach na zamknietym torze, kolejnosc rozgrywki, przewaznie
nie jest stata i bedzie sie zmienia¢ w zaleznosci od przebiegu gry.
By pomdc wam kontrolowaé rundy, podzielilismy je na «biate»
i «czarne».

Wyscig Rallycross jest rozgrywany w naprzemiennych rundach
«biatych» i «czarnych». Gracz rozgrywa swojg ture w kazdej rundzie.

INACZNIKI RUNDY | BIEGOW

Znacznik rundy ma strone biata i czarng. Stuzy do oznaczania
obecnej rundy.

Znaczniki biegéw stuza do oznaczania szybkosci samochodu
pomiedzy turami. Maja strone biata i czarna.

Jesdli znacznik biegu gracza ma taki sam kolor jak znacznik rundy,
oznacza to, ze gracz jeszcze nie rozegratl swojej tury. Po jej
skonczeniu odwraca znacznik biegu na druga strone.

Kiedy znaczniki biegéw wszystkich graczy sa w innym kolorze
niz znacznik rundy, dobiega ona konca. Odwrddcie znacznik rundy
na druga strone.

Przykiad: Trwa runda oznaczona na czarno. Gracz czerwony i zielony,
rozegrali juz swoje tury (ich znaczniki biegéw sa biatg strona do gdry). Gracz
niebieski i Zotty jeszcze nie rozegrali swoich tur.

Na poczatku kazdej rundy musicie ustali¢ kolejnosé graczy.

Ustalanie kolejnosci rozgrywki

W Rallycross predkosc jest najwazniejsza. Nawet najmniejsza roznica
w predkosci lub pozycja na trasie moga decydowac o tym, kto poruszy
sie jako pierwszy. Daje to szanse na uzyskanie przewagi nad
przeciwnikami i ich przechytrzenie. Z drugiej strony poruszajac sie
jako ostatni, ma sie duzo wolnego miejsca na torze, co daje wiele
mozliwosci wykonywania ruchow.

Zarzadzanie swojg pozycjg na torze i kolejnoscia wykonywania
tury, otwiera przed graczami wiele mozliwoséci podczas wyscigu.

O kolejnosci rozgrywki na poczatku rundy decyduje predkosé,

w przypadku remisu pokonany dystans, a w przypadku kolejnego
remisu pozycja na torze.

Waznos¢ parametrow

PREDKOSC > DYSTANS > POZYCJA

w



® Predkosé - runde rozpoczyna gracz, ktérego samochdd porusza
sie z najwyzsza predkosciag. Bez wzgledu na to, gdzie znajduje sie na torze.
JWy. g g jau)

e Dystans - jesli dwa lub wiecej samochoddw porusza sie z taka sama
predkoscia, kolejnos$c rozgrywania okreslana jest przez pokonany przez
nie dystans. Samochdd, ktéry jest dalej poruszy sie jako pierwszy.

e Pozycja - jesli dwa samochody poruszaja sie z takg samg
predkoscig i pokonaty taki sam dystans, to ten znajdujgcy sie na bardziej
wewnetrznym pasie z perspektywy kolejnego zakretu, poruszy sie jako
pierwszy. Zakret to ta sekcja toru, na ktérej obowiazuja limity predkosci.

Na tym przykifadzie kolejnos¢ rozgrywki jest nastepujaca:
1. Niebieski porusza sie jako pierwszy - z dwdch samochoddw na 5. biegu,
ten znajduje sie na wewnetrznym pasie.

2. Z6tty porusza sie jako drugi, jest na 5. biegu.

3. Czerwony porusza sie jako kolejny. Z obu samochodéw na 2. biegu,
przejechat wiekszy dystans.

4. Zielony porusza sie jako ostatni.

Po ustaleniu kolejnosci rozgrywki, gracze rozgrywaja kolejno swoje tury.

START

Rallycross nie ma opdznionego startu gdyz jest to bezposredni
wyscig. Wszyscy gracze rozpoczynaja ze swoimi samochodami
umieszczonymi na torze, jak opisano w przygotowaniu gry
i wszyscy poruszg sie podczas pierwszej rundy gry.

Tura gracza

Tak jak w przypadku rajdéw, gracze beda decydowac i rzucaé swoimi
ko$cmi by sie poruszy¢, tak jak opisano to w instrukcji do podstawowej
wersji gry. Jednak kokpity RX réznig sie od tych z Rallyman: DIRT.

Kokpit RX

Kokpit okresla typ samochodu (A) czyli RX.

Tak jak opisano w przygotowaniu gry, w wyscigu Rallycross nie
ma réznych nawierzchni. Petnig one role wytgcznie estetyczng. Stad
bedziecie mieli zawsze dostepng tg samg pule kosci (B).

Jesli gracie zzaawansowanymi zasadami, pogoda (C) moze wptywac
na dostepnosc¢ kosci oraz kazdy ma dostep do 2 réznych typdw opon (D):

@ e Opony na asfalt: opony, ktére Swietnie radza sobie na
' suchym torze, ale tracg przyczepnos¢ kiedy jest mokro.

e Opony deszczowe: opony, ktére zapewniajg dobra
przyczepnosé na mokrym torze, ale nie radza sobie tak
dobrze jak opony na asfalt, kiedy jest sucho.

Kokpit wskazuje na liczbe wynikéw z A\, ktére gracz moze wyrzucié
zanim utraci kontrole (E) oraz wynikajace z tego konsekwencje (F).
Wszelkie uszkodzenia podczas wyscigu, beda zaznaczone na kokpicie
przez zetony uszkodzen i mogg modyfikowac wartosci na kosciach
wedtug standardowych zasad.

w



Kosci

Dostepne kosci wskazane na kokpicie RX sa uzywane tak jak
opisano w zasadach do gry podstawowej, z dwoma wyjgtkami:

'x Samochody RX nie moga uzywac 6. kosci biegu.

. Kos¢ dopalki.

Samochody RX majg dostep do nowego typu kosci. kaczac kosé
dopatki z koscig biegu, gracz moze przyspieszy¢ o 2 (zamiast 1). By to
zrobi¢ nalezy umiescic¢ kos$¢ dopatki obok kosci biegu, ktéra jest o 2
wyzsza niz poprzednia.

Podobnie jak w przypadku kosci hamowania, mozecie uzywac
Zetonow skupienia by zabezpieczy¢ rzut kosciag dopatki. Jednak gracz
musi zabezpieczy¢ obie kosci (biegu i dopatki). Jesli gracz nie ma
wystarczajgcej liczby zetonéw skupienia, nie moze zabezpieczyd
rzutu. Kos¢ dopatki nie moze byc¢ wykorzystana podczas ruszania
z piskiem opon.

Lasady panujace na drodze

Zasady poruszania sie, zakretow, slidingu, skrotéw, skokéw,
przeszkdéd wodnych, wyprzedzania i blokowania sg takie same jak
opisano to w instrukcji do gry podstawowe;j.

Jest jednak kilka nowych zasad, specyficznych dla Rallycross:

Jak opisano w przygotowaniu, kazdy wyscig Rallycross zawiera
sekcje toru zwang jokerem.

Wijazd na okrazenie jokera zaznaczone jest zielonym tukiem,
a wyjazd - czerwonym.

Podczas Rallycross kazdy gracz musi przejechac jedno okrazenie
jokera. Gracze moga wybrad, ktére to bedzie okrgzenie. Kiedy gracz
zakonczy przejazd na okrazeniu jokera, moze obréci¢ zeton jokera na
strone z OK, by to zaznaczy<.

Jesli gracz nie skonczy okrazenia jokera przed koncem wyscigu,
to zostanie zdyskwalifikowany.



P[e-ﬁ[iﬂ Pola na takim kaflu traktujcie jak normalne pola z ponizszymi zmianami:

Wyscig w Rallycross samochody rozpoczynajg w strefie Pre-Grid,
z ktérej wjezdzajg na tor wyscigu. Po opuszczeniu strefy i kafli P[IlAllIMITEMPIII;IIK[IéI}I
prowadzacych na tor, nie moga wjechad do niej ponownie.

Limity predkosci dziatajg jak w standardowych zasadach opisanych
w instrukcji do gry podstawowe;.

POLA Z POLOWA LINI | 0GRANICZENIA PREDKOSCI

Na niektore kafle toru w RX mozna wjechaé/wyjechac z nich z trzech
stron. To tzw. kafle widelce. Wykorzystujac je mozecie utworzyc
okrazenie jokera oraz dotgczy¢ do toru strefe Pre-Grid.

Licza sie jak dwa oddzielnie pola, pomimo tego, ze sg podzielone
potowa linii. Mozecie poruszy¢ sie na nie i z nich z dowolnego, ktére
jest z nimi potgczone. Obowigzujg na nich standardowe zasady ruchu.
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Podczas przekraczania linii z limitem predkosci, nastepne pole na Podczas wciskania gazu do dechy gracz otrzymuje zetony skupienia
ktore porusza sie samochdd posiada wskazany limit. zamiast zetonéw sekund.

Zetony skupienia reprezentuja brawure, umiejetnosci i koncentracje
kierowcy. Nie zapewniajg przewagi czasowej, gdyz to nie préba
czasowa, ale mozecie ich uzy¢ by zabezpieczy¢ swoje rzuty w taki sam
sposdéb jak robi sie to zetonami sekund.

Kiedy gracz traci kontrole podczas wyscigu Rallycross, jej efekt
wskazany jest na kokpicie (a nie przez karty czasu, ktore nie sg uzywane
w tym typie wyscigu).

Podczas utraty kontroli gracz sprawdza swdj kokpit. Zaréwno
predko$¢ jak i poziom zagrozenia na kaflu toru wptywajg na to, jaki
bedzie efekt utraty kontroli.

Kiedy kierowca traci kontrole nad samochodem, obraca go tak, by
stat w przeciwng strone do kierunku jazdy. Gracz umieszcza znacznik
biegu 0 obok pojazdu. W nastepnej turze gracz odwraca samochdd
i normalnie rozgrywa ture.

Nie pomylcie ich z zakretami, ktére rowniez
znajduja sie na kaflach widelcach.

Rzucanie koscmii ruch samochodu

Kiedy gracz zaplanuje swdj ruch, moze rzucaé po jednej kosci na
raz lub wcisngé gaz do dechy (jest to opisane w instrukcji do gry
podstawowe)).

Jednym wyjatkiem jest to, ze podczas wciskania gazu do dechy,
gracz umieszcza na polu, do ktérego chce dojechad, znacznik biegu

wskazujacy predkosé, z jaka bedzie sie poruszat.




Trzy kolumny wskazujg poziom zagrozenia kafla, na ktérym doszto

d li
Letony uszkodzen
do utraty kontroli. Kazdy kafel ma kolorowe oznaczenie okreslajace

poziom zagrozenia.

Uszkodzenie skrzyni biegdéw, hamulcéw, zawieszenia i zielona flaga

opisane sg w instrukcji do gry podstawowe]. Dodatek wprowadza
dwa nowe rodzaje zetondw:

———

USZKODZENIE DOPALKI u

Liczba kosci dopatki mozliwych do wykorzystania w turze przez
gracza zostaje zmniejszona o jeden, za kazdy taki zeton na kokpicie.

. el

ITAFLABA [

Kiedy gracz wylosuje zeton zéttej flagi, umiesécie go na torze, gdzie
doszto do utraty kontroli. Gracze nie moga poruszac sie obok innego

samochodu na kaflu z zetonem oraz na bezposrednio sasiadujacych
kaflach toru.

|

— I it te o
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Samochody moga poruszac sie obok innych, ktére sag poza trasa lub
poruszajg sie z predkoscig 0. Samochody, ktére znajdowaty sie obok
innych w momencie umieszczenia zetonu, poruszaja sie normalnie.
Kilka zéttych flag na jednym kaflu nie powoduje dodatkowego efektu.

Predkos$¢ samochodu i poziom zagrozenia kafla okreslajg ile zetondw

( : . . : Kiedy gracz wylosowat z6tta flage rozpoczyna swoja kolejna ture od
uszkodzen gracz musi wyciagnac z woreczka. Kazdy czarny kwadrat biegu 0, usuwa zeton z kafla i umieszcza go na swoim kokpicie. Zeton
na kokpicie to jeden taki zeton.

nie powoduje dodatkowego efektu.

Przyktad: Piotr traci kontrole poruszajac sie na 4. biegu, na kaflu Tak iak g - . S lwodci hod
z pomarariczowym poziomem zagrozenia. Musi wylosowad dwa z'eto(nf/ cleels [preelezels I jieltl, Il kel tntoralitosEl nal pireriyy Selinlelerofelt
uszkodzen. Obraca swoéj samochéd w strone przeciwng do kierunku jazdy

podczas wyscigu Rallycross.
i umieszcza obok znacznik biegu 0.
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Koniec tury
TURA GRAGZA KONGLY SIf KIEDY..

e zakonczyt akcje ruchu.
e jest zablokowany.
e utracit kontrole nad samochodem.

Niezaleznie od przyczyny, po zakonczeniu tury gracz umieszcza znacznik
biegu wskazujacy jego obecng predkosé, w kolorze nastepnej rundy
obok samochodu.

Kiedy gracz zakonczy swoja ture, kolejny rozpoczyna swoja.

Kiedy wszyscy gracze rozegrajg swojg ture w rundzie (ich znaczniki
maja inny kolor niz znacznik rundy), obréécie zeton rundy na druga
strone. Mozecie rozpoczaé nowa runde ustalajgc kolejnos¢ jej
rozgrywania i wyscig trwa dalej!

Rallycross trwa dwa lub wiecej okrazen po torze, w ktérym
przynajmniej jedno to okrazenie jokera.

Gracz, ktéry przekroczy linie mety podczas ostatniego okrazenia
jako pierwszy, zostaje zwyciezcg!

PR .
B

R BELVO) 3¢
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Gracze moga kontynuowac wyscig by ustali¢, kto zakonczyt go na
2-im, 3-cim czy 4-ym miejscu.

laawansowane zasady

Podczas wyscigu jak i podczas rajdow w GT mozecie ruszac
z piskiem opon, grzaé i jezdzi¢ na petnym kontakcie.

Pelen kontakt

Rallycross nie jest dla wrazliwcédw przesadnie przejmujacych sie
lakierem na swoich pojazdach. Uderzanie, wjezdzanie w tyt czy w bok,
to niektdre z atrakcji, jakie czekajg na uczestnikéw takiego wyscigu.

Ponizsze zasady pozwalajg wam jechac zderzak w zderzak z innymi.
Te techniki moga zosta¢ uzyte, by zyskaé przewage nad innymi lub
jesli wasz przeciwnik zbyt mocno ryzykuje, zepchna¢ go do strefy
zagrozenia.

Popychanie

Mozecie popchnaé samochdd do przodu i zajaé jego pozycje, o ile:
® wasz samochdd znajduje sie bezposrednio za nim.
* poruszacie sie z predkoscia rowna lub wyzsza od tego samochodu.

Samochdéd, ktory jest celem porusza sie o jedno pole do przodu
wraz ze swoim znacznikiem biegu. Nie moze poruszy¢ sie na skos.
Ruch podlega wszystkim standardowym zasadom. Samochdéd
nie moze zosta¢ popchniety na pole, na ktérym znajduje sie inny
samochéd lub przeszkoda. Samochdd nie moze zostaé popchniety
tak, by poruszy¢ sie obok innego, jesli nie porusza sie z takg sama lub
wyzszg predkoscia.

Niebieski znajduje sie bezposrednio za zottym. Popycha go na nastepne pole
wraz ze znacznikiem biegu, a sam zajmuje jego pozycje.
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Niebieski znajduje sie za czerwonym, ale na polu po skosie. Nie moze go
popchnagd.

Niebieski nie moze popchnac zéttego, gdyz na nastepnym polu znajduje sie
czerwony.

Mozecie popychaé samochody na zakret, skok, przeszkode wodna
i inne elementy toru. Mozecie wypchnaé samochdd ze skrétu, ale nie
na niego. Mozecie popychaé samochdd majacy wrzucony bieg 0.

Gracz moze popchna¢ kilka samochodéw podczas jednej tury.
Gracz moze popchnaé ten sam samochdéd raz na ture, chyba
ze ten samochdd jako jedyny go blokuje. W takim przypadku
mozna popychaé taki samochéd, az do momentu kiedy nie
bedzie blokowat ruchu.

Jesdli wiecej niz jeden samochoéd blokuje przejazd, gracz musi
wykona¢ forsowanie przejazdu (wiecej na ten temat w dalszej
czesci instrukgji).

Popchniecie samochodu na zakret: jesli samochdd jest popchniety
na zakret, to jego wiasciciel moze zdecydowaé czy chce driftowad
czy $cinac zakret (umieszcza samochdd zgodnie ze swojg decyzja).
Decyzja musi zostaé podjeta w momencie popchniecia, gdyz moze
wptynac na roztozenie kolejnych kosci.

Popchniecie samochodu na pole ze slidingiem: gracz nie moze
wykona¢ slidingu, jesli zostanie popchniety na pole dajgce takg mozliwosé.

Popchniecie samochodu na zakret lub pole ze slidingiem: gracz
moze wejs¢ w zakret lub na pole ze slidingiem i popchnad znajdujacy
sie przed nim samochdéd, o ile uzyt takiej samej metody pokonywania go.

Wypchniecie samochodu z zakretu, pola ze slidingiem lub
skrétu: wypchniety gracz moze poruszy¢ sie na wybrane sasiednie
pole, jak podczas normalnego ruchu.

Uszkodzenia wynikajace z uderzenia

Czasami wynikiem kolizji dwdch samochoddéw sg (relatywnie)
niewielkie uszkodzenia karoserii. Przy wiekszych predkosciach moga
skutkowaé wiekszymi zniszczeniami.

Jesli gracz wjezdza na pole poruszajac sie szybciej niz popychany
przez niego samochdd, obaj muszg wylosowaé tyle zetondw
uszkodzen, ile wynosi réznica ich predkosci.



Niebieski poruszajac sie na 5. biegu popycha zéttego na 4. biegu. W zwigzku
z kolizja obaj gracze losuja po 1 zetonie uszkodzen z woreczka.

Popchniecie innego samochodu na element toru moze doprowadzié
do jezacych wtosy sytuacji i spektakularnych kraks.

POPCHNIECIE SAMOCHODU NA POLE Z LIMITEM PREDKOSCI

Jesli samochdéd zostanie popchniety na pole z limitem predkosci,
jego wtasciciel umieszcza na swoim kokpicie tyle zetonéw zagrozenia,
ile wynosi réznica pomiedzy wartoscig limitu a predkoscig poruszania sie.

Jesligraczzostatpopchnietyirozpoczyna swojg ture napoluzlimitem
predkosci na biegu o wyzszej wartosci, to nie traci kontroli. Pozostate
limity musza by¢ jednak przestrzegane wedtug standardowych zasad.

Podczas swojego ruchu niebieski popycha zéttego na zakret. Zotty decyduje
sie driftowac po zewnetrznej. Réznica pomiedzy predkoscia samochodu
(4) a limitem (2) wynosi 2. Zétty musi umiescic na swoim kokpicie 2 zetony
zagrozenia.

W podobnej sytuacji niebieski popycha zottego na zakret. Zotty decyduje
sie driftowac po zewnetrznej. Jednakze réznica pomiedzy jego predkoscia
(5), a limitem (2) wynosi 3. Zotty bierze trzy zetony zagrozenia | umieszcza je
na swoim kokpicie. Jako, ze limit A wynosi 3, straci kontrole na tym polu na
poczatku swojej tury.

POPGHNIEGIE SAMOCHODU NA INNY ELEMENT TORU

Jesli samochdd zostanie popchniety na pole bez limitu predkosci
(skok, przeszkode wodna, itd.), jego wtasciciel umieszcza jeden zeton
zagrozenia na swoim kokpicie, ale nie wptywaja na niego efekty pola.

Gracz moze posiadaé¢ maksymalnie 3 zetony zagrozenia na swoim
kokpicie.

Na poczatku tury gracza:

e Jesdli liczba zetondw zagrozenia na jego kokpicie jest réwna lub
wyzsza niz wynosi limit A\, gracz traci kontrole na polu, na ktérym
sie znajduje, przy predkosci z ktdra sie porusza.

e Jesdli liczba zetondw zagrozenia na kokpicie jest nizsza niz wynosi
limit /A, gracz musi doda¢ do swoich wynikéw na kosciach tyle A\,
ile wynosi réznica.

Gracz odrzuca zetony zagrozenia po zakonczeniu swojej tury.
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Jesli nie ma miejsca, to musisz je sobie zrobic!

Jesli gracz zostanie zablokowany przez 2 lub wiecej samochody,
zajmujace catg szerokos¢ toru, moze kontynuowaé swoj ruch forsujagc
przejazd.

Gracz moze umiesci¢ kosé nawybranym polu, tak jakby nie znajdowat
sie na nim inny samochéd. Jednakze ko$¢ musi mieé wyzszg warto$é
niz predkos$¢ samochodu, ktéry znajduje sie na tym polu.

Gracz moze kontynuowaé rozmieszczanie kolejnych kosci wedtug
standardowych zasad.

Gracz moze zdecydowac sie zakonczy¢ ruch. W takim przypadku na
jednym polu bedg znajdowac sie dwa samochody. Nalezy je postawic
obok siebie.

Tylko dwa samochody mogg znajdowac sie na jednym polu w tym
samym czasie. Jesli nie na wolnych pél kiedy gracz forsuje przejazd,
moze kontynuowad ruch, by zakonczyé go na jednym z wolnych pél.

Jednakze, niezaleznie od tego czy gracz kontynuuje swdj ruch po
forsowaniu przejazdu czy nie, ten ryzykowny manewr nie pozostawi
auta bez zadrapan. Podczas ruchu, kazdy kierowca samochodu
znajdujacy sie obok umieszczone] kosci, losuje tyle zetondw z
woreczka, ile wynosi réznica pomiedzy jego predkoscia, a wartoscia na
kosci. Gracz forsujgcy losuje tyle zetondw zagrozen, ile wynosi réznica
pomiedzy warto$cig kosci, a predkoscig najwolniejszego samochodu.

Samochody blokuja niebieskiego, ktdry decyduje sie forsowac przejazd!
Najszybszy z blokujacych porusza sie na 5. biegu, dlatego niebieski musi
uzyc¢ 6. biegu. Decyduje sie zajac pole z samochodem czerwonym.

Niebieski moze zdecydowac sie na kontynuowanie umieszczania kosci po
tym manewrze lub zakonczy¢ swoj ruch na tym polu. Gracze musza przydzieli¢
sobie uszkodzenia wskutek forsowania przejazdu:

e Pomaranczowy losuje dwa zetony uszkodzen. Tyle (2) wynosi rdznica
predkosci pomiedzy niebieskim (6) a pomaranczowym (4).

e Z6tty i czerwony losuja po jednym zetonie uszkodzen. Réznica ich predkosci
(5) i niebieskiego (6) wynosi 1.

e Niebieski poréwnuje swoja predkosc (6) z najwo/niejszym samochodem
sposrod blokujgcych samochoddw (pomaranczowy 4) i losuje dwa zetony
uszkodzen (tyle wynosi réznica).

RZUCANIE KOSCMI

Gracz moze wcisna¢ gaz do dechy i popychaé lub forsowacd
przejazd przez grupe samochodéw. Jednakze, jesli utraci
kontrole i zdecyduje sie ja rozegra¢, zanim dotrze do drugiego
samochodu, akcja nie ma efektu.

OTRZYMYWANIE USZKODZEN PODCZAS TURY

Otrzymywanie uszkodzen podczas ruchu nie wptywa na pule
dostepnych kosci do konca obecnej tury. Ograniczenie dziata od
przysztej tury.

Wiekszo$¢ wyscigdw RX odbywa sie podczas suchego i stonecznego
dnia. Warunki pogodowe sa jednak nieprzewidywalne.

Podczas przygotowania wyscigu RX, mozecie zdecydowac czy start
odbedzie sie w warunkach suchych czy wilgotnych.

SeSr-a-

edé
Jezeli wykorzystacie w swoich rozgrywkach zasady, dotyczace
warunkéw pogodowych, to uzyskacie takze dostep do dwdch typdw
opon:

Opony na asfalt: to standardowe opony uzywane, kiedy
nie gracie z warunkami pogodowymi. Swietnie radzg sobie
podczas wyscigu, gdy jest sucho, ale tracg przyczepnosé
gdy jest wilgotno.

Opony deszczowe: te opony zapewniajg S$wietng
przyczepnosé gdy jest wilgotno, ale nie radza sobie tak
dobrze jak opony na asfalt, gdy jest sucho.

Podczas startu z uzyciem warunkéw pogodowych, gracze moga
dowolnie wybiera¢ typ opon, z ktérymi rozpoczng zmagania.
Po wyborze biorg adekwatny kokpit.

%J\ Podczas wyscigu warunki pogodowe moga sie zmienic!
__f@ Podczas przygotowan umiesécie w woreczku 6 zetondw pogody.

Jesli zeton pogody zostanie wylosowany z woreczka, pogoda zmieni
sie. Po zakonczeniu losowania, wszyscy gracze obracajg swoje kokpity
na drugg strone. Pamietajcie, ze zmienia to pule dostepnych kosci.
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Opony na asfalt/ Wilgotno pogoda -
kos¢ lidera: ta strona kokpitu zamienia kosci
utrzymania predkosci na bardziej ryzykowne -
pomaranczowe kosci lidera.

Opony na deszcz/ Sucho - 1+1 kosé
hamowania: gracz moze wuzy¢é 2 kosci
hamowania podczas swojej tury. Nie moze ich
uzy¢ na jednym polu.

Zignorujcie jakiekolwiek kolejne zetony pogody wylosowane
z woreczka. Odlézcie je i wylosujcie kolejny zeton.

Konfigurowaine wyscigi

Ten dodatek nie tylko wprowadza nowe typy wyscigu, ale oferuje
wiele mozliwosci taczenia kolekcji Rallyman: GT i Rallyman: DIRT
w jedna, w petni kompatybilng gre!

Ponizejznajdziecie przewodnik jak uzywacitgczyé rézne komponenty
z GT i DIRT by stworzy¢ niezapomniane wyscigi.

Przygotowanie wiasnego wyscigu

Projektujgc wtasny wyscig musicie dokonaé wyboru 3 gtoéwnych
elementéw: typu toru, typu wyscigu i zasad panujacych na torze.

Zdecydujcie o ksztatcie toru i umiejscowieniu linii startu i mety.

M

Tor jest zamkniety - tworzy okrazenie.

Trasa jest otwarta.

Linia startu znajduje sie w innym
miejscu niz linia mety.

Linia startu i mety znajduje sie
w tym samym miejscu.

Gracze muszg pokona¢ wskazanag
liczbe okrazen zanim przetna linie
mety i ukoncza wyscig.

Gracze muszg pokonac linie mety,
by ukonczy¢ wyscig.

2. TYP WYSCIGU

Okresla sposéb w jaki gracze bedga ze soba rywalizowad.

LEBWLEB | PROBA CZASOWA

Gracze $cigaja sie o to, kto jako
pierwszy przekroczy linie mety.

Gracze starajg sie uzyskac najlepszy
czas podczas przejazdu.

Uzyjcie zasad z:

Uzyjcie zasad z:

Predkosé > Dystans > Pozycja
Strona 7

W tej samej rundzie.
Strona 7

Predkosé > Dystans > Pozycja
Strona 6

Opdzniony start.
Strona 6

Zetony skupienia Zetony sekund

Strona 15 Strona 17

Pierwsza osoba, ktéra przekroczy
linie mety.

Gracz z najlepszym czasem.




3.ZASADY NA TORZE

Zdecydujcie czy typ nawierzchni i warunki pogodowe wptyna na
pule dostepnych kosci podczas tury gracza.

SZYBKITOR TECHNICZNY TOR

Podczas wyscigu na szybkim
torze mozecie zatozy¢, ze wasze
samochody zostaty idealnie
przygotowane. Szybkos¢ - tylko ona
sie liczy i jedynie pogoda moze was
spowolnic!

Rézne nawierzchnie na torze nie
wptywaja na rozgrywke, maja
jedynie walor estetyczny.

Samochod
Samochody GT/Kokpit

ﬂ
EEJQQA

Rallyman: GT strona 7
Mozecie uzywac nieo

Nawierzchnia

Tor techniczny charakteryzuje sie
jednymi z najbardziej wyboistych
i niebezpiecznych nawierzchni,
na jakich przyjdzie wam sie
$cigad. Bedziecie musieli wykazaé
sie swoimi umiejetnosciami
prowadzenia samochodu,
by méc wygrad ten wyscig

Sa trzy rodzaje nawierzchni: szuter,
asfalt i $nieg. Kazdy z nich wptywa
na pule dostepnych kosci, zalezng
od typu opon.
Rallyman: DIRT-110% strona 3.

i kokpity

Samochody rajdowe/Kokpit

LACZONE KOKPITY

Dodatek zawiera dwa zestawy kokpitéw, ktérych mozecie uzy¢ do
jazdy samochodami rajdowymi po szybkim torze lub samochodami
GT po torze technicznym.

R/GT

Moze brakuje im mocy w
poréwnaniu do samochoddw GT,
ale auta rajdowe dobrze radza
sobie ze zmianami warunkow
pogodowych.

Samochody GT radza sobie niezle
na roznych typach nawierzchni.
Moga nawet wyprzedzié
samochody rajdowe na asfalcie.
Jednakze mogag mieé problemy
z trudniejszymi odcinkami na
technicznym torze.

Brak dodatkowych zasad
specjalnych.

Za kazdym razem, kiedy gracz
przejezdza przez skrot czy
przeszkode wodna lub wykonuje
skok, musi dodaé /A do wynikow
rzutdéw na swoich kosciach.

SZYBKITOR

TECHNICZNY TOR

Uszkodzenia samochodéw

Konsekwencje utraty kontroli sg
wskazane na kokpicie.

Rallyman: GT strona 17

Konsekwencje utraty kontroli sg
wskazane na kartach czasu.

Rallyman: DIRT strona 19

Uzyjcie kart czasu podczas wyscigu
teb w feb jesli rozgrywacie go na
torze technicznym.

Naprawy i zmiany opon

Mozecie zdecydowaé czy naprawy i zmiany opon sa dozwolone
podczas wyscigu.

Pit Stop

oy
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Rallyman: GT - strona 18

Pomoc mechanikéw i wymiana opon

Mozecie zdecydowacé czy chcecie by podczas wyscigu,
warunki pogodowe zmienialy sie, czy nie.

Sucho/wilgotno

(

|

Rallyman: GT strona 18

Rallyman: DIRT - 110% strona 5

Kiedy zdecydujecie o tych 3 gtéwnych elementach, mozecie
przystapi¢ do budowy toru. Musicie przygotowaé zestaw zetondw
uszkodzen i zdecydowac jakie dodatkowe zasady chcecie wprowadzi¢

do rozgrywki.




Kafle toru

Mozecie wykorzystaé DOWOLNE kafle z DOWOLNEGO pudetka
Rallyman! Pamietajcie, by postepowac z nimi zgodnie z wytycznymi
opisanymi w instrukcji do gry podstawowej. Dowolnie mieszajcie
kafle tak, by stworzy¢ jak najciekawsze tory!

-y
- &
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SKROTY, SKOKI I PRZESZKODY WODNE NA SZYBKIM TORZE

Mozecie uzy¢ kafli z tymi elementami podczas konstrukgji
szybkiego toru i dziatajg one jak opisano w instrukcji do Rallyman:
DIRT. Jednakze samochody GT nie radza sobie tak dobrze z takimi
utrudnieniami, jak ich znacznie twardsi bracia. Za kazdym razem,
kiedy samochdéd GT wjezdza na pole ze skrétem, przeszkoda
wodna lub wykonuje skok, kierujgcy musi dodaé A\ do rzutu w
tej turze. Dotyczy to wytacznie sytuacji, gdy uzywa kokpitu GT,
a nie R/GT.

Woreczki z zetonami uszkodzen

Macie do dyspozycji dwa zestawy zetondéw uszkodzen. Mozecie
wybraé, ktérego uzyjecie, w zaleznosci od tego jak niebezpieczna ma
by¢ utrata kontroli podczas wyscigu. Mozecie zmieniad liczbe zetondow
wykorzystywanych podczas rozgrywki, tak by jak najlepiej pasowata do
toru, po ktérym bedziecie sie scigad.

ZETONY USZKODZEN RALLYMAN: GT | ZETONY USZKODZEN RALLYMAN: DIRT

Zawartosc:
6 uszkodzen kosci biegow
6 uszkodzen kosci hamowania
6 uszkodzen kosci utrzymania
predkosci
12 zielonych flag
6 z6ttych flag
6 zetondw pogody (opcjonalnie)

tagodniejszy zestaw, uzywany

na szybkich torach. Mozecie go

zastosowac w wyscigach, ktore
maja mniej karac kierowcdw.

Zawartos¢:
24 uszkodzen kosci biegéw
6 uszkodzen kosci hamowania
7 uszkodzen ko$ci utrzymania
predkosci
11 zielonych flag
6 zetonow pogody (opcjonalnie)

Zestaw powodujacy wiecej
uszkodzen, nadaje sie do toréw
technicznych. Mozecie go
zastosowac do wyscigow, ktorych
budowa moze znacznie uszkodzié

samochod.

(— Jesli uzywacie kafli toru ze skrétami, musicie uzyé zetondw
uszkodzen z Rallyman: DIRT. Jesli chcecie witaczyé do rozgrywki
skroty, ale chcecie by zestaw mniej uszkadzat samochody, odtdzcie
z woreczka 18 zetondéw uszkodzen kosci biegow i 1 uszkodzen kosci
utrzymania predkosci z zestawu DIRT i dodajcie 6 zottych flag z tego
dodatku.

Lasady zaawansowane

Tak jak w przypadku kafli toru, mozecie wiaczyé dowolng liczbe
zasad zaawansowanych do waszego wyscigu.

NAJWAZNIEJSZA ZASADA

Bawcie sie i badZcie kreatywni przygotowujac wyscigi!

W Rallyman chodzi przede wszystkim o kreowanie waszego
pomystu na gre i ten dodatek daje wam wszelkie narzedzia, by to zrobic.

Mimo tego, ze wyscigi po zamknietym torze sa przede wszystkim
zwigzane z GT, a odcinki z rajdami, nic nie stoi na przeszkodzie
byscie prowadzili rozgrywke keb w teb na odcinku lub prébe
czasowa na zamknietym torze.

Chcecie jeszcze bardzie pomiksowac zasady i przygotowac
wyscig keb w teb na technicznym torze, ktéry uzywa zasad poscigu
(dodatek do GT: Wyscigi druzynowe) i okrazenie jokera (DIRT:RX)
z dotaczeniem zetondw mgly (DIRT: Wspinaczka)? Oczywiscie
mozecie to zrobié.

Kiedy macie gotowy wyscig, zbierzcie innych graczy i zaczynajcie!




Auto Tour

Auto Tour to nowy rodzaj zawoddw, ktéry pozwoli wam zasigs¢ za
kierownica waszego ulubionego samochodu i rywalizowac z innymi
w licznych wyscigach!

Tworzenie WIﬂSIIEgII Tour

Po pierwsze musicie zdecydowac jakiego rodzaju toréw uzyjecie. Auto
Tour powinien sktadaé sie z przynajmniej z 2 naprzemiennych wyscigéw
keb w teb i préby czasowej, opisanych wczesniej.

NA PRZYKLAD

Krétki Tour: Proba czasowa - keb w feb
Sredni Tour: kteb w teb - Préba czasowa - keb w teb

Dlugi Tour: Préba czasowa - keb w teb -Préba czasowa -
keb wteb

Oprécz rodzaju wyscigu mozecie dopasowywac jego wyglad i zasady
do swoich potrzeb. Eksperymentujcie z dodawaniem zasad, tworzac
swoj tor jak najbardziej ciekawym.

Na koncu instrukcji znajdziecie kilka gotowych propozycji.

Wyber samochodu

Przed pierwszym wyscigiem w cyklu Tour, kazdy gracz musi wybrac
kategorie samochodu (R6, GT5, itd.). W kazdym wyscigu bedzie musiat
uzywac wybranego typu pojazdu. Opis kokpitu, ktéry nalezy uzywac
podczas wyscigu opisany jest w sekgji: konfigurowalne wyscigi.

Mozecie uzywac nieograniczonych kokpitéw 2z dodatku
Wspinaczka. Gracze moga sami je konstruowac lub uzy¢ strony

SET-UP. Gracze nie beda mogli zmienié konfiguracji kokpitu po
rozpoczeciu pierwszego wyscigu.

Przestrzegajcie zasad dla konfigurowalnych wyscigéw.

Tour

Gracze normalnie koncza kazdy wyscig. Jednakze na koncu kazdego
z nich, gracze przeliczajg swéj wynik na czas. W przypadku proby
czasowej to ich wynik, w przypadku wyscigu keb w teb - pozycja.

Préba czasowa: \Wpiszcie uzyskany czas na arkusz wynikow.

keb w teb:

® Pierwszy +10 sekund
® Drugi +20 sekund

® Trzeci +30 sekund

e Czwarty +40 sekund
® Pigty +50 sekund

e Szbsty +60 sekund

Mozecie skopiowac tabele wynikdw z tej instrukcji lub pobrac jg ze
strony holygrail.games by zaznacza¢ wasz wynik podczas Auto Tour.

Kolejnosé startu: podczas pierwszego wyscigu, kolejno$c startu
jest losowa. Od drugiego wyscigu, jako pierwszy startuje gracz
z najlepszym czasem itd. Jesli dwdch graczy ma taki sam czas
przejazdu, o pierwszenstwie zadecydujcie na drodze losowania.

Naprawy: samochody graczy sag w petni naprawiane pomiedzy
wyscigami i gracze moga zmienia¢ opony przed kolejnym startem.
Jednakze, mozecie trzymal sie zasad dotyczacych pomocy
mechanikéw opisanych w instrukcji Rallyman: DIRT (str. 21), pozwalajac
na naprawy wyfacznie na koncu wskazanych odcinkéw. Naprawy sg
dozwolone, kiedy gracz zjezdza do Pit Stopu w trybie keb w feb,
jednak mozecie dowolnie modyfikowac te zasade.

Po zakonczeniu Tour gracze sumujg swdj czas, wygrywa gracz
z najlepszym czasem przejazdu!

Wyscig na lodzie

Specjalnos¢ naszych nordyckich przyjaciét. Wyscigi na lodzie sa
bardzo krétkie i (oczywiscie) bardzo sliskie. Otrzymujecie dostep
do zupetnie nowej kategorii samochoddw, ktére zupetnie inaczej
zachowujg sie w przypadku utraty kontroli i ktére sa specjalnie
dopasowane do trudnych, zimowych warunkdw.

Wyscigi na lodzie odbywaja sie w formule keb w teb na zamknietym
torze, przy uzyciu zasad szybkiej trasy (opisane wczesniej w instrukgji).
Oprocz tego reguluje je kilka dodatkowych zasad:

110% kafle ze sniegiem: By najlepiej oddac klimat wyscigu
powinniscie uzywac¢ kafli ze $niegiem z dodatku 110%.
Nic nie stoi jednak na przeszkodzie, abyscie uzyli tez innych kafli.
Najwyzej powiecie, ze na trasie lezy czarny snieg!
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Kokpity: Kazdy gracz bierze kokpit ICE. Ma on dwie strony: ICE
i ICE PRO. Ta druga ma mocniejszy samochdd. Sami wybierzcie,
ktorej chcecie uzyé, ale pamietajcie, ze wszyscy gracze muszg miec
ten sam kokpit.

Kokpity ICE dajg dostep do zielonej kosci dopatki, ktérej opis
znajdziecie w tej instrukgji.

Pogoda: podczas wyscigéw na lodzie warunki pogodowe nie
zmieniajg sie.

Naprawy: nie ma Pit Stopéw podczas wyscigu na lodzie. Jest on za
szybki i nie ma na nie czasu.

Poza tymi zmianami, wyscig na lodzie rozgrywany jest na takich
zasadach jak inne. Oczywiscie mozecie dodac zasady zaawansowane
lub dodatkowe elementy.

W Swiecie sportéw motorowych, nie wszystko zawsze idzie zgodnie
z planem. Czasami kierowcy muszg w utamku sekundy rozwazy¢ swoje
opcje i wybrac najlepsze wyjscie z niebezpiecznej sytuacji.

To zaawansowana zasada, ktéra mozecie doda¢ do dowolnego wyscigu.

Podczas rzucania po jednej kosci, gracze nie muszg trzymacd sie
kosci, ktére wytozyli wezesniej w tej turze.

Po rzucie koscig, zamiast kontynuowac rzucanie lub konczy¢ swoja
ture, gracz moze zdecydowac sie na zmiane kosci, ktérg umiescit
na torze. Moze doda¢ lub usungé kosc jak i zmieni¢ ich potozenie.
Nalezy stosowac sie przy tym do standardowych zasad uzywania
i umieszczania kosci.
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GOTOWE TRASY

RX1 JG Bouvier

1x204a 1x210a 1x408a
1x205b 1x218a 1x410a
1x208a 1x401b 1x411a
1x209b 1x404a 1x415a




RX 2 Dwayne Karenko

RX 2

1x207a 1x229b 1x404b

1x208b 1x307a 1 x405a

1x209a 1x315a 1 x408a

1x216b 1x316a 1 x411a
1x226b 1 x401a

A

Ta trasa wymaga uzycia kafli z dodatku 110%.




TRASA Z LODEM 1 JG Bouvier

TRASA ZLODEM1

1x301b 1x309b 1x318b
1x304b 1x310b 1 x322b
1x307b 1x312b 1 x323b
1x308b 1x316b 1 x324b

Ta trasa wymaga uzycia kafli z dodatku 110%.
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AUTOTOURI-SS1 JG Bouvier

1x115b 1x302a 1x315a
1x201b 1 x309a 1 x324a
1x301a 1x313a 1x412a




AUTOTOUR1-SS 2 JG Bouvier

1x111b 1x301a 1x314b
1x112b 1x302a 1x316a
1x201b 1x313b 1 x324a




AUTOTOUR1-SS 3 JG Bouvier

1x202b 1x212b 1x410b
1x203b 1x215b 1x414b




AUTOTOURI-TORI JG Bouvier

TORI

1x101a 1x111a 1x313a
1x104b 1x112a 1 x401b
1x106a 1x119a 1x411a |
1x106b 1 x 120b

1x109a 1 x136a
\_




AUTOTOURI-TOR?2 JG Bouvier

TOR2

1x101a 1x114b 1x313a
1x102b 2x116b 1 x320a
1x105b 1 x 305a
1x106b 1 x308a
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