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UDERTENTE ADRENALINY - TAWARTOSC EXSHLUTYWNA

Witajcie kierowcy! Ponizsza instrukcja zawiera zasady dla wszystkich
elementéow odblokowanych w przedsprzedazy gry Rallyman: GT.
Mamy nadzieje, ze przysporzg wam one wielu mitych i réznorodnych
rozgrywek.

WIADUKT

Wiadukt dziata na takich samych zasadach jak normalny kafel toru:
posiada zwykte pola i znak okreslajagcy poziom zagrozenia. Nie
wigze sie z zadnymi dodatkowymi zasadami a jedynie pozwala na
poprowadzenie toru w taki sposoéb, aby bezkolizyjnie przecinat
@ sie sam ze soba. Dzigki temu mozliwe jest zaprojektowanie wielu
wyjatkowych uktadéw planszy!

MIEKKIE OPONY

Miekkie opony to dodatkowy typ opon do wykorzystania w waszym
samochodzie. Na poczatku wyscigu zapewniajag wysmienite osiggi,
ale w jego trakcie beda sie zuzywad.

Flementy

30 kokpitow

18 znacznikdéw zuzycia

Lasady ®

Kokpit przedstawiajacy miekkie opony dziata tak jak kazdy inny
kokpit w grze. Zawiera te same informacje i moze by¢ wymieniony
w pit stopie.
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Przyczepnos$¢ miekkich opon bedzie spada¢ wraz z uptywem czasu.
Na poczatku gry umie$¢ na swoim kokpicie znacznik zuzycia
z pierwszej tury (T1). Na koncu swojej pierwszej tury odwréc go na
strone T2. Na koncu swojej drugiej tury zamien go na znacznik T3, itd.




Limit symboli A\ przedstawionych na znacznikach bedzie z czasem
malat, a od 7 tury bedzie wynosit 2 symbole A\ .

Migkkie opony gorzej radza sobie na mokrej nawierzchni niz
opony na deszcz, ale woda pozwala zachowac je w lepszym stanie.
Korzystajagc z kokpitu przedstawiajgcego deszczowa pogode
nalezy korzysta¢ z limitu A\ znajdujacego sie na kokpicie, a nie na

znacznikach zuzycia. Ponadto, nie nalezy zamieniac znacznika zuzycia
na wyzszy na koncu swojej tury. Kiedy pogoda znowu zmieni si¢ na
sfoneczng, kokpit nalezy odwrdci¢ i znowu zaczgé stosowac sie do
zasad dotyczgcych znacznikéw zuzycia opisanych na poprzedniej stronie.

W pit stopie mozesz wymieni¢ swoje migkkie opony na nowe,
zamiast zmieniac je na opony na asfalt lub na deszcz. Kiedy korzystasz
z tej opcji przeprowadz wizyte w pit stopie tak jak zwykle, ale zamiast
zmienia¢ kokpit zamien swoj obecny znacznik zuzycia na znacznik T1.
Na koncu swojej nastepnej tury odwrdcisz go na strone T2, itd.

OLEJ | ODEAMKI

Czasem po wypadnieciu z toru zostawisz na nawierzchni co$ wiecej

niz tylko slady opon!

Flementy

4 zetony oleju
4 zetony odtamkéw

Przygotowanie

Po wykonaniu kroku 3. przygotowania do gry opisanego w instrukgji:

® umies¢ zetony oleju i odfamkéw w poblizu woreczka na zetony
uszkodzen.

Dalsze przygotowanie do gry nie ulega zmianie.

lasady

Kiedy po utracie kontroli samochéd gracza otrzyma uszkodzenie
skrzyni biegdw, hamulcéw lub zawieszenia, na torze nalezy umiescic
zeton oleju (na polu, na ktérym nastagpita utrata kontroli).

Pole, na ktérym znajduje sie zeton oleju posiada limit predkosci 1.
Tak jak w przypadku zakretéw: poruszenie sie na to pole na biegu
wyzszym niz 1. skutkuje natychmiastowa utratg kontroli.

Kiedy po utracie kontroli samochéd gracza otrzyma dwa lub wiecej
uszkodzen naraz (skrzyni biegéw, hamulcéw lub zawieszenia),
na torze nalezy umiesci¢ zeton odfamkéw (na polu, na ktérym
nastapita utrata kontroli).

Poruszenie sie na pole z zetonem odfamkéw skutkuje otrzymaniem
symbolu A\ .

Zetony pozostaja na planszy do momentu, az ming je wszystkie samochody.
Ekipa sprzatajaca usuwa je z toru przed kolejnym okrazeniem.

POPYGHANIE I TARANOWANIE

Wyscigi GT uwazane s3g za jedne z najbardziej czystych wyscigow.
Jednak nigdy nie wiadomo co wydarzy sie na torze...

Flementy

12 zetondw
niebezpieczerstwa

Przygotowanie

Podczas kroku 4. przygotowania do gry opisanego w instrukcji, kazdy
z graczy otrzymuje dwa zetony niebezpieczenstwa w swoim kolorze.

Dalsze przygotowanie do gry nie ulega zmianie.
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lasady

Zetony niebezpieczerstwa dodaja symbole A\ do wynikéw
uzyskanych na kosciach.

Jesli na poczatku swojej tury gracz posiada jeden lub wiecej zetonéw
niebezpieczenstwa w kolorach innych graczy, kazdy z tych zetonéw
dodaje A\ do wynikéw uzyskanych na kosciach w tej turze.

Kazdy gracz posiada 2 zetony niebezpieczenstwa w swoim kolorze.
Bedg one przekazywane innym graczom, przeciwko ktérym wykonane
zostang nastepujgce niebezpieczne manewry:

Popychanie

Popychanie samochodu przeciwnika moze postawi¢ go w trudnej
sytuacji lub umozliwi¢ wyprzedzenie na zattoczonym torze. Mozna tez
popychac¢ samochody z wtasnej druzyny, aby znalazty sie na bardziej
korzystnej pozycji. Gracz moze popchngé inny samochéd o jedno
pole do przodu.

Aby popchngé inny samochéd nalezy poruszy¢ sie na zajmowane
przez niego pole z pola znajdujgcego sig bezposrednio za nim, jadac
na tym samym biegu lub biegu o 1 wyzszym.

Bedacy celem tego manewru samochéd zostaje popchniety o jedno
pole do przodu.

Wszystkie trzy pola, na ktérych zostaje wykonany ten manewr (pola,
na ktérych znajduja sie samochody i pole, na ktére samochdéd zostaje
popchniety) nie mogg posiada¢ zadnych ograniczen predkosci (na
zakretach), ani przeszkéd (innych samochodoéw, oleju, odtamkow).
Jesli jest inaczej, manewr nie moze zosta¢ wykonany.

Aktywny gracz przekazuje wtascicielowi popychanego samochodu
jeden ze swoich zetonéw niebezpieczeristwa. W nastepnej turze zeton
ten liczy sie jako dodatkowy symbol A\ . Na koAcu swojej tury, gracz
oddaje wszystkie zetony niebezpieczenstwa ich witascicielom. Jesli
gracz wykonujacy niebezpieczny manewr nie posiada juz zetondéw
w swoim kolorze, poniewaz wszystkie zostaly juz przekazane innym
graczom, nie moze on wykona¢ takiego manewru i musi poczekaé
na ich zwrot.

Popchniecie moze zosta¢ wykonane w dowolnym momencie ruchu
samochodu, a po jego wykonaniu samochéd moze kontynuowac
normalne poruszanie sig. Podczas swojej tury gracz moze popchngé
inny samochdéd maksymalnie 2 razy, dopoki posiada zetony
niebezpieczenstwa. Jednak za kazde wykonane popchnigcie gracz
musi doda¢ do swojego wyniku na kosciach jeden symbol A\.
Wykonanie popchniecia moze skutkowac¢ utratg kontroli. Te A\ nie
moga zosta¢ anulowane za pomocg zetondw skupienia.

Gracz moze popychacinne samochody podczas wciskania gazu do dechy.
Nalezy jednak $cisle pilnowac tego, gdzie i kiedy zostaty wygenerowane
symbole A\ . Jedli samochéd dozna utraty kontroli przed poruszeniem
sie na pole z innym samochodem, cel nie zostaje popchniety.

Ktos blokuje skrzyzowanie na torze w ksztatcie 6semki? Juz niedtugo!

Gracz moze staranowac¢ samochéd stojgcy na skrzyzowaniu, aby méc
go przejechac i umozliwi¢ to réwniez samochodom jadacym z tytu.

Chcac staranowad inny samochéd gracz musi mie¢ mozliwosé
poruszy¢ samochodem natyle, zeby ten przejechat przez zablokowane
skrzyzowanie. Pod zadnym pozorem nie moze zakoriczy¢ ruchu
na jednym ze $rodkowych pdl skrzyzowania. Jesli w wyniku tego
manewru dojdzie do utraty kontroli, samochéd wypada z toru z pola
zaraz za skrzyzowaniem.

Staranowany samochdd traci catg predkosé. Nalezy zamieni¢ jego
znacznik biegu na ten wskazujacy 0 i obrécié¢ model samochodu tytem
do przodu. Na poczatku nastepnej tury staranowanego samochodu
nalezy go ponownie obrécic¢ i gracz moze normalnie kontynuowad
ruch. Dopdki staranowany samochod jest odwrécony, nie blokuje on
pola na ktérym stoi.
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Aktywny gracz przekazuje wtascicielowi staranowanego samochodu
oba swoje zetony niebezpieczenstwa. W nastepnej turze zetony te
licza sie jako dwa dodatkowe symbole A\ . Na koricu swojej tury,
gracz oddaje wszystkie zetony niebezpieczenstwa ich wtascicielom.
Jesli gracz wykonujacy niebezpieczny manewr nie posiada dwdéch
zetondw w swoim kolorze, poniewaz przynajmniej jeden zostat juz
przekazany innym graczom, nie moze on wykonac takiego manewru
i musi poczeka¢ na ich zwrot.

Po wykonaniu taranowania samochéd moze kontynuowaé normalne
poruszanie sie. Jednak po wykonaniu tego manewru gracz musi
doda¢ do swojego wyniku na kosciach dwa symbole A\ . Wykonanie
taranowania moze skutkowac utratg kontroli.

Te /\ nie moga zosta¢ anulowane za pomocy zetondw skupienia.

Gracz moze staranowac inny samochoéd podczas wciskania gazu
do dechy. Nalezy jednak $cidle pilnowac tego, gdzie i kiedy zostaty
wygenerowane symbole A\ . Jedli samochéd dozna utraty kontroli
przed poruszeniem si¢ na pole z innym samochodem, cel nie zostaje
staranowany.

ZETONY SISU

“Sisu” to finskie stowo opisujace determinacje kierowcy, ktéry robi
wszystko, aby zajgé pierwsze miejscel

Flementy

6 zetondéw Sisu

Przygotowanie

Podczas kroku 4. przygotowania do gry opisanego w instrukcji, kazdy
z graczy otrzymuje jeden zeton Sisu.

Dalsze przygotowanie do gry nie ulega zmianie.

Iasady

Raz w ciggu gry, podczas swojej tury, gracz moze odrzucié¢ zeton Sisu.
Jesli to zrobi, moze zignorowaé wszystkie symbole A\ otrzymane
w tej turze. @

Uwaga: Zetony Sisu maja tez wptyw na wciskanie gazu do dechy
i mozna ich uzy¢, aby uniknagé utraty kontroli.

Zetony Sisu nie chronia przed utratg kontroli wynikajaca

z niedostosowania predkosci do ograniczenia na zakrecie.

Zeton Sisu to potezne narzedzie, ktére umozliwia graczowi
wykonanie catego ruchu bez ryzyka utraty kontroli. Mozecie
korzystaé z nich wedtug uznania, ale zalecamy korzystanie z nich
podczas dtugich wyscigéw lub wreczanie ich mniej doswiadczonym
graczom, aby poprawic ich szanse przeciwko weteranom.




