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Rallyman: GT to gra, ktéra pokonata dluga droge przed wydaniem,
bez uwag od moich kierowcdw testowych nie bytaby tym, czym jest dzisiaj!

Dlatego tez chce w tym miejscu wymienié kilku mitosnikéw czterech
kotek, dziekujac im za pomoc i wsparcie:

® Moje corki Célestine, Camille, Justine i Clara Bouvier. Testowaty
niedopracowane zasady i wchodzity w niedokonczone zakrety
uzywajac zaimprowizowanych kokpitéw na prototypowych trasach,
rzucajac zle wywazonymi ko$émi... innymi stowy docieraty silnik!

e Vincent Simon, wnikliwy tester, ktory zawsze nakierowywat mnie
na odpowiedni tor kiedy zaczynatem odchodzi¢ od zamierzonego
pomystu albo gdy co$ po prostu nie dziatato jak trzeba.

® Arnaud i Martin Delbouys (francuscy mistrzowie Rallyman, 2014).
Oczom tych utalentowanych kierowcéw nie umknat zaden btad ani
wyjatek!

® Michel "Papounet” Martin

* M¢j ojciec, Pierre Bouvier

® Pierre Mariac

MANAGER PROJEKTU

Owen Hermsen

KOREKTA

Jean-Francois Belvoix i Jonhatan Picard

WYDAWCA

Holy Grail Games
TLUMAGZENIE NA JEZYK POLSKI

Maciej «Ciuniek» Poleszak

KOREKTA

Michat Szewczyk
EDYCJA POLSKA

Czacha Games

e Frédéric Rodriguez

e Chciatbym réwniez podziekowaé wszystkim tym, ktérzy wspierali
gre w sieci i w mediach spotecznosciowych: Pierre Raynaud, Fabio
Pellegrino (francuski mistrz Rallyman, 2013), Sergio Raccampo,
Frédéric Ormicres, Quentin Le Guennan, John Berny, Bruno Cathala,
Oliviero Carena, Dwayne Karenko, Cyril Mentin i Aaron Steward.

Poza tym ogromne podziekowania naleza sie rowniez wam wszystkim.
Od pierwszego gracza w pierwsza edycje Rallyman, az do wszystkich
wspierajgcych Rallyman: GT. Dziekuje za nieustajgce zaufanie i wsparcie
trwajgce od 2009 roku.

Na koncu chce zadedykowaé te gre jednemu z najwiekszych
francuskich kolekcjoneréw gier planszowych, ktory niestety zmart
w lutym 2019 roku. Pierre Bertin zapoznat mnie z wieloma réznymi
grami wyscigowymi, w tym z tymi wydanymi w skali 1:144. W skali,
w ktorej wydany jest rowniez Rallyman: GT.

Jean-Christophe Bouvier
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Witamy w Rallyman: GT! Wyjedz na tor wlasnym supersamochodem i docisnij do podtogi swoje
umiejetnosci kierowania autem, aby przekroczy¢ linie mety na pierwszym miejscu!
Rallyman: GT wykorzystuje innowacyjng mechanike wykorzystania kosci, ktéra nagradza zaréwno strategiczne
planowanie jak i podejmowanie ryzyka. Planuj tor przejazdu, wchodzenie w niebezpieczne zakrety
i pokonywanie dtugich prostych za pomoca kosci biegdw, utrzymania predkosci i hamowania.
Mozesz zachowad ostroznosc, aby unikngé probleméw albo wyrzuci¢ jg przez okno i wcisngé gaz do dechy!
Oczywiscie Twéj samochdd nie jest jedynym na torze.
Inni uczestnicy wyscigu beda starali sie wymanewrowaé Cie i zajechaé Ci droge.
Do Ciebie nalezy wiec podejmowanie w utamku sekundy decyzji, ktére zaprowadza Cie do zwyciestwa!
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PRZYGOTOWANIE GRY

1. BUDOWA TORU

Szesciokatne kafle pozwalajg na przygotowanie toru wyscigowego
na kazda okazje. Popus¢ wodze wyobrazni podczas budowy swojej
wymarzonej petli!

PODCZAS BUDOWY WXASNEGO TORU

Ponizsze wskazéwki moga okazaé sie pomocne:

e Krotki wyscig, ok. 30 minut: 15 kafli toru i 1 okrazenie.

e Standardowy wyscig, ok. 45 minut: 18 kafli toru i 1 okrazenie
lub 12 kafli toru i 2 okrazenia.

e Dtugi wyscig, ok. 60 minut: 21 kafli toru i 1 okrazenie lub 16
kafli torui2 oquzenia. (Czas szacowany dla rozgrywki z udziatem 4 graczy.)

Na stronie 24 instrukcji znajdziesz propozycje gotowych torow.

Uwaga: kafel toru przedstawiajgcy pit stop powinien zostaé utozony
obok toru i nie by¢ jego czescia.

2. TETONY SKUPIENIA

Zetony skupienia umie$¢ w poblizu toru tak, aby kazdy z graczy miat
do nich swobodny dostep.

3. ZETONY USZKODZEN

4. WYBOR KOLORU

Kazdy gracz wybiera kolor i bierze wszystkie odpowiadajgce mu
komponenty: samochdd, karte kierowcy, znaczniki biegdéw i kokpit
z oponami na asfalt. Kazdy gracz umieszcza je przed sobg i umieszcza
kokpit strong "stoneczna pogoda" do gory.

PODCZAS PIERWSZEJ ROZGRYWKI

Sugerujemy rozpoczaé wyscig z oponami na asfalt i podczas

stonecznej pogody. W pézniejszych rozgrywkach mozesz zmieniac
warunki poczatkowe (wigcej na stronie 21).

Pozostate kokpity nalezy odtozy¢ na bok. Gracze moga wymienié
~ kokpit w trakcie gry podczas wizyty w pit stopie.

5. USTALENIE KOLEJNOSCI STARTOWEJ

Aby ustali¢ startowa kolejnos¢ wez od kazdego z graczy jeden ze
znacznikow biegdw a nastepnie dobieraj je losowo w dowolny sposéb.
Po wylosowaniu pierwszego znacznika, umie$¢ samochdéd w tym
kolorze na pierwszym polu startowym (pole przedlinig nawewnetrznym
pasie z perspektywy pierwszego zakretu).

#1 #2 #3(5) #4

Przyktad: Niebieski zostat wylosowany jako pierwszy, wiec ten samochéd
Zostaje ustawiony na pierwszym miejscu startowym. Czerwony jest drugi,
Zolty jest trzeci, Zielony jest czwarty i tak dalej.

6. ZNACZNIKI BIEGOW | RUNDY

Kazdy gracz umieszcza obok swojego samochodu znacznik biegu "0",
biatg strong do goéry, w sposéb widoczny dla wszystkich.

Pierwszy gracz bierze wszystkie kosci i wyscig moze sie
rozpoczac! Kierowcy, wigczcie silniki!
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ROZGRYWKA

W Rallyman: GT gracze bedg scigac sie po torze, starajgc sie
przekroczy¢ linie mety przed przeciwnikami!

Rundy

W Rallyman: GT kolejnos$¢ rozgrywki nie jest stata - bedzie zmieniata
sie w kazdej rundzie w zaleznosci od sytuacji na torze. Aby lepiej
odnalez¢ sie w rozgrywce podzielilismy rundy na "biate" i "czarne".

Rallyman: GT skfada sie z rozgrywanych naprzemiennie rund "biatych"
i "czarnych". Kazdy gracz rozgrywa w jednej rundzie jedna ture.

Znacznik rundy posiada biata i czarng strone, jak znaczniki
biegow.

Znaczniki biegow pozwalajg na okreslenie predkosci samochodu,
z jaka ten porusza sie miedzy rundami. Na koncu swojej tury
gracz umieszcza na planszy znacznik biegu w kolorze nastepnej

rundy. Dzieki temu widad, kto juz rozegrat swoja ture w tej rundzie.

Kolor znacznika rundy przypomina o tym, jaka runda jest
rozgrywana, a co za tym idzie, ktéry z samochoddw jeszcze
sie nie poruszyt. Na koncu rundy ten znacznik jest odwracany
i rozpoczyna sie nowa runda.

Przyktad: Rozgrywana jest czarna runda. Czerwony i Zielony juz rozegrali
ture (ich znaczniki biegéw sa biate, czyli w kolorze nastepnej rundy),
a Niebieski i Zétty jeszcze nie (ich znaczniki biegdw sa czarne).

Na poczatku kazdej rundy nalezy ustalic kolejno$¢ rozgrywki.

W Rallyman: GT chodzi o predkosé! Nawet najmniejsza rdznica
w predkosci lub pozycji na torze moze decydowaé o tym kto
poruszy sie jako pierwszy. Pierwszenstwo w rundzie pozwala na
pozostawienie przeciwnikdw w tyle lub ich wymanewrowanie.




Poruszanie sie na koncu pozwala na skorzystanie z mniej zattoczonego
toru, zwiekszajagc mozliwosci ruchu. Umiejetne zarzgdzanie kolejnoscia
w rundzie pozwala na skorzystanie ze S$wietnych okazji w trakcie
wyscigu!

O kolejnosci rozgrywki na poczatku rundy decyduje predkosé,
a w przypadku remisu pozycja na torze.

Waznos¢ parametrow:

PREDKOSC > DYSTANS > POZYCJA

* Predkos¢ - Okresl najszybszy samochdd. Samochéd
z najwyzszym znacznikiem biegu zawsze porusza sie jako pierwszy,
niezaleznie od tego, w ktérym miejscu toru sie znajduje.

® Dystans - Jesli kilka samochodéw jedzie z tg samg predkoscia,
najpierw poruszy sie ten z nich, ktéry od startu wyscigu pokonat
wiekszy dystans i znajduje sie dale;.

* Pozycja - Jesli kilka samochodéw nadal remisuje, jako pierwszy
poruszy sie ten, ktéry znajduje sie na najbardziej wewnetrznym
pasie, z perspektywy kolejnego zakretu. "Zakret" to fragment trasy
posiadajacy ograniczenia predkosci (strona 10).

Na tym przykfadzie kolejnos$¢ rozgrywki jest nastepujaca:
1. Niebieski porusza sie jako pierwszy - z dwdch samochoddw jadacych

na 5. biegu ten znajduje sie na wewnetrznym pasie nastepnego
zakretu.

N

. Zotty porusza sie jako drugi, bo tez jedzie na 5. biegu.

3. Czerwony porusza sie jako trzeci - z dwdch samochoddw jadacych
na 2. biegu ten znajduje sie dale;.

4. Zielony samochdéd porusza sie jako ostatni.

Tura

Podczas swoich tur gracze beda uzywad dostepnych kosci do poruszania
samochodem, wchodzenia w zakrety, omijania przeciwnikéw i wyciskania z
silnika ostatnich sokéw!

Po ustaleniu kolejnosci rozgrywki gracze rozgrywajg po sobie,
po jednej turze.

Podczas swojej tury gracz wykonuje dwa kroki:
1. Wybdr kosci.
2. Rzucanie kos$émi i ruch samochodu.

Wybor kosci

Podczas swoich tur gracze beda uzywad kosci do przyspieszania,
hamowania i utrzymywania predkosci na torze. Gracz moze dowolnie
korzysta¢ z dostepnych kosci, o ile nie famie kilku prostych zasad.
Uzycie kombinacji kosci w kreatywny sposodb to klucz do wybicia sie
na czoto wyscigu!

Wszystkie informacje dotyczace swojego samochodu kazdy gracz
moze znalezé na swoim kokpicie.

Kokpit wskazuje na typ uzywanego samochodu (A), rodzaj
wykorzystywanych opon (B) oraz aktualne warunki atmosferyczne (C).

Podczas wyscigu przektada sie to na liczbe dostepnych kosci (D),
liczbe symboli A\, ktére gracz moze wyrzuci¢ zanim utraci kontrole
(E) oraz na konsekwencje jej utraty (F) (patrz strona 16). Otrzymane
w trakcie wyscigu uszkodzenia umieszczane bedg na kokpicie i moga
modyfikowad te wartosci.

W GRZE WYSTEPUJA DWA RODZAJE OPON

o * Opony na asfalt: sprawuja sie dobrze w suchych warunkach,
ale traca przyczepnos$¢ w deszczu.

' * Opony na deszcz: sprawuja sie dobrze w deszczowych
warunkach, ale w suchych warunkach sprawuja sie gorzej
niz opony na asfalt.

Wymiane opon lub naprawe samochodu mozna wykonac podczas
pit stopu. Odrzuca sie wtedy zetony uszkodzen i wymienia kokpit na
inny w tym samym kolorze (patrz strona 18).

Standardowy kokpit - opony na asfalt podczas stonecznej pogody

- gracz moze uzy¢ szesciu kosci biegdow (czarnych), dwdch kosci utrzymania
predkosci (biate) i trzech kosci hamowania (czerwone).



- utrata kontroli nastepuje po wyrzuceniu trzeciego symbolu A\ (strona 16).
- tabela okresla konsekwencje utraty kontroli.

Gracz moze podczas swojej tury uzy¢é maksymalnie tylu kosci, na ile

pozwala mu jego kokpit. Jednak kazda z kos$ci moze zosta¢ uzyta tylko

raz w turze

e Czarne kosci - biegi - uzywane sg do stopniowego
przyspieszania lub zwalniania.

e Biale kosci - utrzymanie predkosci - uzywane sg do L’i&
poruszania sie bez zmiany predkosci. =
S

® Czerwone kosci - hamowanie - uzywane sa do ostrego
hamowania i redukowania wiecej niz jednego biegu naraz.

Na wszystkich kosciach znajduja sie symbole /A\ . Te symbole
nie maja zadnego efektu, dopdki gracz nie wyrzuci ich w turze
tyle, ile wskazuje jego kokpit. W takim wypadku nastepuje utrata
kontroli (patrz strona 16).

Przyspieszanie, zwalnianie, hamowanie i utrzymanie predkosci
mozna ze sobg dowolnie faczyé w celu jak najlepszego wykorzystania
samochodu!

Aby utatwi¢ planowanie przejazdu, gracz uktada swoje kosci na
torze aby wyznaczy¢ trase ruchu.

Przyktad: Niebieski bedzie hamowat wchodzac w pierwszy zakret,
a nastepnie zacznie przyspieszac ustawiajac sie w gotowosci na
wewnetrznym pasie przed kolejng turg!

Zasady korzystania z kosc

Biegi uzywane sg do stopniowego przyspieszania lub zwalniania.

Czarne kosci reprezentuja biegi Twojego samochodu.

Uzywanie czarnych kosci jest okreslane jako "zmiana biegu”,
"wrzucenie biegu" lub "bycie na" konkretnym biegu.

Kazda czarna kos¢ pozwala na poruszenie samochodu o 1 pole,
niezaleznie od wyniku rzutu (cyfra lub A\).

Kosci biegdw muszg byc uzywane w kolejnosci rosnacej lub malejace;.

Przyktad: Czerwony rozpoczyna wyscig z predkoscig 0. Musi uzy¢ czarnej
kosci o wartosci 1 aby wrzuci¢ 1. bieg. Moze wtedy zmienié bieg na 2. itd.

Jesli na poczatku tury predkosé¢ Twojego samochodu jest wyzsza
niz 0, pierwsza uzyta koscig moze by¢:

- Bieg o 1 wyzszy niz bieg poczatkowy.

- Bieg o tej samej wartosci co bieg poczatkowy.

- Bieg o 1 nizszy niz bieg poczatkowy.

w



Przyktad: Na poczatku tury Zétty jest na 4. biegu. Decyduije sie na rozpoczecie
ruchu od wrzucenia 5. biegu, a nastepnie zwalnia na 4. bieg, potem na 3.
i na 2. Wszystko w celu wejscia w ostry zakret.

4 4 JH-
2. BIALE KOSCI - UTRZYMANIE PREDKOSCI LI,X
bez jej zmiany.

Kazda biata ko$¢ pozwala na poruszenie samochodu o 1 pole, bez
zmiany biegu na wyzszy lub nizszy, niezaleznie od wyniku rzutu (pusta
$cianka lub A\).

Biatej kosci mozna uzyé na poczatku tury, podczas ruchu, lub na
koncu tury. Podczas tury mozna uzyé wytgcznie biatych kosci. Biate
kos$ci mozna stosowacé w dowolnej kombinacji z czarnymi ko$émi.

Uwaga: Biatej kosci nie mozna uzy¢, jesli predkosé samochodu wynosi O lub Q0.

Przyktad: Zielony wchodzi w zakret na 3. biegu i nie przyspiesza, tylko uzywa
biatych kosci do utrzymania predkosci.

3. CZERWONE KOSCI - HAMOWANIE

Hamowanie uzywane jest w potaczeniu z inng koscia
do nagtej redukcji predkosci.

Kazda czerwona ko$¢ uzyta razem z czarng koscig pozwala
na poruszenie sie o 1 pole i zredukowanie wiecej niz 1 biegu.

Aby zahamowac gracz musi uzy¢ tylu czerwonych kosci, ile biegéw
chce "przeskoczyé" przed zmiang na docelowy, nizszy bieg.

Przyktad: Niebieski hamuje przed zakretem z 5. biegu na 2. bieg. Uzywa
kosci z cyfrg 2 i dwdch czerwonych kosci, poniewaz przeskoczyt dwa biegi
(4.13.).

Przyktad: Czerwony hamuje przed zakretem z 3. biegu na 1. bieg. Uzywa
ko$ci z cyfra 1 i jednej czerwonej koéci, poniewaz przeskoczyt 1 bieg (2.).

Uwaga: Nie mozna uzy¢ czerwonych kosci aby zmniejszy¢ predkosé
samochodu do 0.

w



PODSUMOWUJAC

Korzystajac ze wszystkich dostepnych kosci w sprytny sposdb,
jeste$ w stanie pokonaé kazde utrudnienie, jakie postawi przed
Toba tor i przeciwnicy. Mozesz przyspieszac i zwalnia¢ za pomoca
biegéw w ciggu tej samej tury. Pamietaj jedynie o ztotej zasadzie:
kazda kos¢é moze zostaé wykorzystana tylko raz w rundzie.

Przyklad: Czerwony rozpoczyna ture na 4. biegu. Zaczyna ruch uzywajac kosci
z cyfra 4 i przyspiesza az do 6. biegu. Nastepnie uzywa dwdch czerwonych kosci
aby wyhamowac do 3. biegu przed wejsciem w zakret. Nastepnie zwalnia
do 2.i 1. biegu. Oznacza to, ze w kolejnej rundzie bedzie poruszat sie jako
ostatni, ale z bardzo dobrej pozycji. Jego samochéd blokuje strategiczne
pole na zakrecie, co moze utrudni¢ ruch innym graczom. Oczywiscie, gdyby
chciat, mégtby poruszyc¢ sie jeszcze dalej utrzymujac predkosé bez zmiany
biegu za pomoca biatych kosci.

Uwaga: Jesli to mozliwe, w kazdej turze musisz poruszyé swoj
samochdéd o przynajmniej 1 pole.

Zasady ruchu

Poniewaz tor nie sktada sie nigdy z samych dtugich prostych, ktére
pokonujesz bez obecnosci innych samochoddéw, musisz braé¢ pod
uwage kilka zasad podczas planowania trasy przejazdu!

Na jednym polu moze zawsze znajdowac sie tylko jeden samochdd.

Samochody muszg poruszac sie zawsze naprzdd: w linii prostej (wzdtuz
pasa ruchu) lub po przekatnej (zmieniajac pas), ale nigdy na boki.

Samochdd moze podczas ruchu zmienié pas dowolng liczbe razy.
Uwaga: Krawedz kafla zawsze jest jednoczesnie krawedzig pola.

Zakrety wigzg sie z pewnymi ograniczeniami oznaczonymi cyfrg
i/lub symbolem A\ .

LWYKEE ZAKRETY

Na kazdym torze znajdzie sie wiele zwyktych zakretéw, ktorych
opanowanie pozwoli Ci na zdobycie realnej przewagi.

Cyfra w kétku na srodku pola oznacza najwyzszy bieg, na ktérym
moze by¢ samochdd znajdujacy sie na tym polu.

Samochdd na nizszym biegu moze znajdowac sie na tym polu bez
konsekwencgji.

Poruszenie sie na to pole na wyzszym biegu wigze sie z natychmiastowag
utratg kontroli.

Opuszczajac to pole samochdd moze zmienié bieg na wyzszy.

Przykdad: Niebieski wchodzi w zakret na 2. biegu. Limit predkosci oznaczony
na Srodku tego pola to "2". Skoro samochdd jest na 2. biegu, wjezdza na to
pole bez konsekwencji i przyspiesza do 3. biegu na kolejnym polu.

A 10



NIEBEZPIECZNE ZAKRETY

Niebezpieczne zakrety wigzg sie z wiekszym ryzykiem. Musisz
zadecydowad, czy pokonywac je z mniejszg predkoscia, czy kusi¢ los
w celu zyskania przewagi.

Cyfra z wykrzyknikiem w tréjkacie na srodku pola oznacza najwyzszy
bieg, na ktérym moze byé samochdd znajdujacy sie na tym polu.

Jednak jesli na tym polu znajduje sie samochdd poruszajacy sie
z maksymalna dozwolong predkosciag, musi on doda¢ do swojego
wyniku na kosciach symbol A\. Ten dodatkowy symbol A\ moze
spowodowadé natychmiastowg utrate kontroli, w zaleznosci od
wczesniejszych wynikéw rzutow.

Samochdd na nizszym biegu moze znajdowac sie na tym polu bez
konsekwencji.

Poruszenie sie na to pole na wyzszym biegu wigze sie z natychmiastowa
utratg kontroli.

Opuszczajac to pole samochdd moze zmienié bieg na wyzszy.

Przyktad: Zielony wchodzi w niebezpieczny zakret oznaczony cyfrg 5
na 5. biegu. Nie wiaze sie to z natychmiastowa utrata kontroli, ale jest to
maksymalna dozwolona predkosé. W zwigzku z tym Zielony musi dodac
do zebranych juz wczesniej na kosciach symboli A dodatkowy symbol A\.
To moze wrézy¢ ktopoty!

A 11 4



OSTRE ZAKRETY

Szczegdlnie ostre zakrety wymagajg idealnej linii przejazdu albo
jeszcze wiekszego zmniejszenia predkosci.

Cyfra nad kropkowana linig na obu krawedziach pola - razem z cyfrg
w koétku na srodku pola - okreslaja najwyzszy bieg, na ktéorym moze
by¢ samochdd znajdujgcy sie na tym polu i sposdb, w jaki ten limit
moze sie zmieniad.

Jesli samochdd poruszy sie na taki pole przekraczajac kropkowana
linie (czyli bez zmiany pasa), wtedy cyfra nad linig zastepuje cyfre
w koétku zmniejszajac limit predkosci.

Dodatkowo, jesli opuszczajac takie pole samochdd przekroczy
kropkowana linie (czyli bez zmiany pasa), nastepne pole musi by¢
traktowane tak, jakby posiadato ograniczenie predkosci wskazane
przez cyfre nad kropkowang linia.

Gracze moga unikaé tych ograniczen poruszajac samochody na
i z tego pola po przekatne;.

IDEALNA LINIA PRZEJAZDU

Ten element gry odzwierciedla uzywana w prawdziwych
wyscigach idee linii przejazdu. Wchodzac i wychodzac z takich

zakretéw po przekatnej gracze poruszaja sie po bardziejtagodnej
trajektorii. Oczywiscie, jesli przeciwnicy pozostawili wystarczajaco
duzo wolnego miejsca.

Uwaga: Limit predkosci na srodku pola zakretu obowigzuje zawsze,
nawet gdy samochdd wchodzi na nie po przekatnej.

Przyktad: Czerwony zbliza sie do ostrego zakretu. Przeciwnik ustawit sie
w taki sposdb, ze musi on przekroczy¢ kropkowana linie, wiec limit predkosci
na tym zakrecie wynosi dla niego 2 zamiast 3. Za zakretem jest miejsce na
ruch, wiec Czerwony moze opusci¢ to pole po przekatnej, dzieki czemu nie
przekracza drugiej kropkowanej linii i nie musi ogranicza¢ predkosci wychodzac
z zakretu. Moze przyspieszy¢ i kontynuowac ruch.

Niektére ostre zakrety oznaczone sa wykrzyknikiem zamiast cyfry.
Zgodnie z wczesniejszymi zasadami, samochdd przekraczajacy
kropkowang linie musi dodaé symbol A\ do symboli wyrzuconych
na kosciach. Te symbole sie kumuluja, wiec przekroczenie obu linii
w jednej turze spowoduje dodanie dwéch symboli A\ do rzutu gracza.

Tak jak poprzednio, w celu unikniecia tych efektéw na to pole trzeba
poruszyc sie po przekatne;.
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TRZYPASMOWE ZAKRETY

Zakrety posiadajace podwdjny
pas wewnetrzny (takie jak ten na
ilustracji) odzwierciedlajg bardzo
ostre zakrety. Wchodzac w taki
zakret nie mozna poruszy¢ sie
ze skrajnie wewnetrznego na
skrajnie zewnetrzny pas. Mozna
jedynie poruszyé sie prosto,
przekraczajac kropkowana linie.

WYJATKOWE PRZYPADKI

Projektujac kafle w Rallyman: GT staralismy sie zapewni¢ Wam
jak najwiekszg réznorodnosé i umozliwi¢ budowe prawdziwie
ekscytujgcych toréw! Prébowalismy réwniez opisaé kierujace
nimi zasady w sposéb najbardziej skrupulatny i precyzyjny jak
to tylko mozliwe. Istnieje jednak mozliwo$é, ze natraficie na
nietypowe przypadki, ktére moga nie by¢ opisane wprost w tej
instrukcji.

W takiej sytuacji proponujemy wykorzystac najbardziej logiczne
rozwigzanie. Jesli gracze nie moga dojs¢ do porozumienia, gtosujcie.
Jesli nadal nie mozecie sie dogadad, rzuécie moneta. Co by sie
nie dzialo, nie pozwdlcie aby tak maty detal opdznit Wasz wyscig!

WYPRZEDZANIE

Przeciwnicy stanowia znacznie wieksze wyzwanie niz jakikolwiek
zakret! Wyprzedzanie innych kierowcéw i uniemozliwianie im blokowania
trasy przejazdu moze by¢ catkiem trudne...

Aby poruszy¢ samochdd na pole sgsiadujgce bokiem z samochodem
innego gracza, trzeba uzy¢ do tego czamej kosci biegu o wartosci
rowne] lub wyzszej aktualnej predkosci samochodu przeciwnika.
Po poruszeniu sie na to pole reszta ruchu moze by¢ wykonana
za pomocg dowolnych kosci.

Na przyktad: samochdd jadacy na 3. biegu moze zréwnaé sie
z samochodem jadacym na 1., 2., lub 3. biegu, ale nie moze stang¢
obok samochodu jadagcego na 4., 5., lub 6. biegu.

Mozna wyprzedzac innych poruszajac sie
po przekatnej pomiedzy dwoma innymi
samochodami.

Przyklad: Czerwony jedzie na 5. biegu obok
Niebieskiego. Przyspiesza do 6. biegu,
poruszajac sie na ukos i zréwnujac

z Z6ttym. Czerwony poruszat sie

z predkoscig wiekszg lub réwna

niz inne samochody, moze wiec je
wyprzedzi¢. Teraz, kiedy Czerwony
zrownat sie juz z Zottym, moze
kontynuowac¢ swéj ruch normalnie, co
pozwoli mu zwolnié przed nastepna turg!

BLOKOWANIE SAMOCHODU

Jesli podczas ruchu nie mozesz osiggnagé wymaganej do
wyprzedzenia predkosci lub na torze nie ma juz miejsca,
samochdd jest zablokowany. Ruch samochodu konczy sie natychmiast
na aktualnym polu i aktualnym biegu. Odwréé znacznik biegu
aby pokaza¢, ze Twoja tura sie skonczyta.

Przyktad: Zétty nie moze wyprzedzi¢ Niebieskiego ani Zielonego, poniewaz
zajmujg caly tor.

Przyktad: Czerwony nie moze wyprzedzi¢ Pomaranczowego, poniewaz nie
ma wystarczajgco duzo miejsca aby przyspieszy¢ do 6. biegu.

Miej na uwadze wszystkie elementy wyscigu: kosci, zakrety a nawet
samochody przeciwnikbw moga zostaé wykorzystane dla zyskania
przewagi. Madre prowadzenie samochodu moze zaskoczyé Twoich
przeciwnikéw i utorowac Ci prostg droge na szczyt podium...

PO ZAPLANOWANIU SWOJEJ TURY
PRZYCHODZI PORA NA PALENIE GUMY!



Czy po roztozeniu kosci wolisz jechal ostroznie, czy zaryzykujesz
wszystko aby zostawic przeciwnikdw w tumanie kurzu?

Po wybraniu i utozeniu kosci na torze w celu zaplanowania ruchu,
musisz wybraé czy chcesz rzucaé nimi pojedynczo, czy wszystkimi naraz!

1. RZUCANIE PO JEDNEJ KOSCI

To jest bezpieczna opcja. Nie przynosi zadnych dodatkowych
korzysci, ale jesli sytuacja nie wyglada dobrze, mozesz w dowolnym
momencie przerwac ruch aby unikngé wypadniecia z trasy.

Po zaplanowaniu ruchu gracz moze rzucaé swoimi kosémi po jed-
nej (z wyjatkiem kosci hamowania, ktére musza zostad rzucone razem
z przypisang koscig biegu). Samochdd zostaje poruszony o 1 pole
wzdtuz toru za kazdg rzucona ko$c, niezaleznie od wyniku.

#35 #6 ?

Rzucanie ko$émi po jednej pozwala na monitorowanie liczby
wyrzuconych symboli A\ i przerwanie tury w odpowiednim momencie
w celu unikniecia utraty kontroli.

A 14 4



Wszystkie kosci, na ktérych wypadt symbol A\ nalezy odktadaé na
bok i zachowaé. Jesli gracz osiggnie wskazany na jego kokpicie limit
A\, dochodzi do utraty kontroli (patrz strona 16). Jesli do tego dojdzie,
samochdéd nalezy umiesci¢ na polu, na ktérym wypadt ostatni A\,
a nastepnie rozpatrzy¢ efekt utraty kontroli.

Nalezy pamieta¢ o dodatkowych A\ uzyskiwanych podczas ruchu
i wchodzenia w zakrety.

2.GAZDO DECHY!

To jest ryzykowna opcja, ale w Rallyman: GT ryzyko jest zawsze
nagradzane! Rzut wszystkimi kosémi naraz to podejmowanie ryzyka,
ale w nagrode otrzymasz zetony skupienia, ktére moga przydac sie
w dalszej czesci wyscigu.

Jesli czujesz, ze masz szczescie, mozesz rzuci¢ wszystkimi kosémi
jednoczesnie. Nazywamy to gaz do dechy.

Aby wcisngé gaz do dechy gracz wyznacza trase przejazdu normalnie.
Nastepnie zaznacza ostatnie pole odpowiednim znacznikiem biegu.

Nastepnie gracz zbiera wytozone kosci i rzuca nimi wszystkimi naraz.

Po rzucie gracz sprawdza wynik. Jesli na kosciach wypadto mniej
A\ niz wskazuje limit na jego kokpicie, udato sie! Gracz porusza swoj
samochdéd na wskazywane przez znacznik biegu pole i jego tura konc-
zy sie.

Nalezy pamieta¢ o dodatkowych A\ uzyskiwanych podczas ruchu
i wchodzenia w zakrety.

Jesli na kosciach wypadto tyle symboli A\ ile wskazuje kokpit gracza
lub wiecej, ten ruch wiaze sie z utratg kontroli!

Przed rozpatrzeniem utraty kontroli gracz musi zebra¢ wszystkie
kosci, ktérymi rzucat (bez zmieniania wynikéw) i roztozy¢ je na torze
tak jakby planowat normalny ruch. Gracz moze wybrac inng trase niz
wczesniej lub nie uzywad wszystkich kosci. Musi jednak uzy¢ tylu kosci,
zeby spowodowac utrate kontroli.

Kosci musza zostac roztozone zgodnie z normalnymi zasadami.

Po roztozeniu kosci, utrata kontroli zostanie rozpatrzona na polu,
na ktérym umieszczony zostat ostatni symbol A\ powodujacy utrate
kontroli. Moze to by¢ symbol pochodzacy z kosci lub innego efektu.

Pozwala to graczowi na pewien wybér odnosnie miejsca i predkosci
rozpatrzenia utraty kontroli. (patrz strona 16).

Przyktad: Po zaplanowaniu ruchu Niebieski postanowit wcisna¢ gaz do dechy!
Rzut kosémi spowodowat jednak utrate kontroli. Niebieski zdecydowat sie
wiec na zmiane trasy przejazdu w taki sposéb, aby skonczyé ruch wezesniej
i nie ponosi¢ konsekwencji utraty kontroli na niebezpiecznym fragmencie
toru (oznaczonym czerwonym znakiem).

Niezaleznie od powodzenia rzutu, wcisniecie gazu do dechy
nagradzane jest zetonami skupienia.

1etony skupienia

Zetony skupienia odzwierciedlajg koncentracje, umiejetnosci
i zuchwatos¢ kierowcy! Mozna zdoby¢ je podczas wyscigu
poprzez ryzykowne wciskanie gazu do dechy. Z ich pomoca
mozna zapewni¢ sukces nawet najbardziej niebezpiecznemu
manewrowi w dalszej czesci wyscigu.
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Otrzymujesz jeden zeton skupienia za kazdg czarng i biatg kos¢
uzyta podczas wciskania gazu do dechy (nawet za kos¢, na ktérej
wypadt symbol A\ . Zetony pobiera sie z puli umieszczonej w poblizu toru.

Czerwone kosci hamowania nie przynoszg zetondw skupienia.

Woeiskanie gazu do dechy to jedyny sposdb na zyskanie zetondw
skupienia.

Q) )\
v

Przyktad: Pomimo utraty kontroli, Niebieski nadal zyskuje 5 zetondw skupie-
nia. Pomoga mu one odkué sie w wyscigu po wypadnieciu z trasy!

UZYWANIE ZETONOW SKUPIENIA

Zetony skupienia pozwalajg na "zabezpieczanie" kosci.
Zabezpieczonymi kosémi nie trzeba rzucaé, wiec na pewno nie
wypadnie na nich symbol A\.

Zetondw skupienia mozna uzywaé tylko podczas rzucania po jednej
kosci, nigdy podczas wciskania gazu do dechy.

Zetondéw skupienia mozna uzy¢ w dowolnym momencie przed
rzutem. Wyniku raz rzuconej kosci nie mozna juz modyfikowac.

Co do zasady, zetondw skupienia najlepiej uzywac kiedy juz wyrzucito
sie na kosciach niepokojacg liczbe symboli A\, aby nie utraci¢ kontroli.

Gracz moze zabezpieczyé dowolng liczbe kosci podczas swojej tury,
o ile go na to stac.

- Zabezpieczenie pierwszej kosci w turze kosztuje 1 zeton skupienia.

- Zabezpieczenie drugiej kosci kosztuje 2 zetony skupienia.

- Zabezpieczenie trzeciej kosci kosztuje 3 zetony skupienia.

- itd.

Aby zabezpieczy¢ kos¢ gracz musi odrzuci¢ wskazang liczbe

zetonéw skupienia do puli. Nastepnie zabezpieczona kos$c jest
usuwana z planszy, a samochdéd jest przesuwany. Gracz kontynuuje
swojg ture normalnie, rzucajac lub zabezpieczajac kolejne kosci.

Zeton skupienia nie pozwala na zignorowanie symbolu A
pochodzacego z wejscia w zakret lub innego efektu.

Gracze moga zabezpieczaé kosci wykorzystywane podczas
hamowania. Jednak zeby to zrobi¢ gracz musi zaptaci¢ za wszystkie
kosci uzyte podczas hamowania (czarne i czerwone). Jesli gracz nie
posiada odpowiedniej liczby zetondw skupienia aby zabezpieczy¢
wszystkie kosci, nie moze zabezpieczy¢ zadne;.

Przyklad: Gracz chce zabezpieczy¢ rzut na hamowanie sktadajgcy sie z jednej
czarnej kosci i dwdch czerwonych. Na rzut sktadajg sie trzy kosci, wiec
zabezpieczenie wszystkich kosztowatoby go 6 zetondw skupienia (1+2+3).
Jesli wezesniej podczas tej samej tury gracz zabezpieczyt juz jakie$ kosci,
ten koszt bytby jeszcze wiekszy!

UTRATA KONTROLI

Wyscigi to sport peten napiecia, a pod wptywem chwili jedna
pomytka moze sprawié, ze wypadniesz z toru! To moze kosztowad
Cie cenny czas i uszkodzenie samochodu.

Jedli gracz wyrzuci tyle symboli A\ ile wskazuje limit na jego kokpicie
(lub wiecej), albo gdy wejdzie w zakret ze zbyt duzg predkoscia,
dochodzi do utraty kontroli nad samochodem.

Wazne: Utrata kontroli jest rozpatrywana zawsze na polu, na ktérym
gracz otrzymat ostatni symbol A\, ktéry byt powodem utraty kontroli.
Niezaleznie od tego, czy jest to symbol wyrzucony na kosci, czy
otrzymany z planszy lub innego efektu.

Po rozpatrzeniu utraty kontroli tura gracza natychmiast sie konczy.
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Rozpatrujac utrate kontroli gracz odnosi sie do tabelki na swoim
kokpicie. Pod uwage brana jest predkosé, z jakg poruszat sie
samochdd oraz poziom zagrozenia kafla toru, na ktérym gracz utracit
kontrole nad samochodem.

Kolumna z lewej dotyczy biegu, na ktérym znajdowat sie samochéd
podczas utraty kontroli i wskazuje predkosé, do jakiej zostanie
spowolniony po jej rozpatrzeniu.

- Bieg 0 - Samochdéd wpada w poslizg! Odwrdé samochédd przodem
w niewtasciwym kierunku i pozostaw go na tym polu. Umies¢ obok
samochodu znacznik biegu wskazujacy 0. Na poczatku nastepne;j tury
samochod moze zostaé odwrdcony i jechaé normalnie dalej.

- Bieg 00 - Samochdd wypada z toru! Umies¢ samochdd poza
torem, obok pola, na ktérym nastgpita utrata kontroli. Jesli utrata
kontroli nastgpita na Srodkowym pasie, mozesz zdecydowac, na ktéra
strone toru wypada Twéj samochdd. Umiesé obok pola, z ktérego
wypadt samochdd znacznik biegu wskazujagcy 00. Na poczatku
nastepnej tury umies¢ samochdd na tym polu przodem w niewfasciwym
kierunku i umie$¢ obok niego znacznik biegu wskazujacy 0. Na poczatku
kolejnej tury samochdd moze zosta¢ odwrécony i jechaé normalnie
dale;j.

Jedli pole, na ktére samochdd chce wrécié po wypadnigciu
z trasy jest zajete przez inny samochdd, jest on zablokowany i nie

moze tego zrobié. Gracz odwraca znacznik biegu wskazujacy 00
i traci ture.

Trzy pozostate kolumny w tabelce dotyczag poziomu zagrozenia
kafla, na ktérym gracz utracit kontrole nad samochodem. Kazdy kafel
jest oznaczony kolorowymi znakami na koncach odcinka toru, ktére
wskazujg poziom zagrozenia.

\4

Predkos$¢ samochodu w poréwnaniu z poziomem zagrozenia kafla
wskazg, czy samochdd zostat uszkodzony, czy nie. Za kazdy czarny
kwadrat we wskazanym okienku tabelki gracz musi wylosowac
z woreczka jeden zeton uszkodzen.

Przyktad: Gracz utracit kontrole nad samochodem jadacym na 4. biegu na
kaflu oznaczonym pomaranczowym znakiem. Musi w zwiazku z tym wylosowaé
jeden zeton uszkodzenia i poming¢ swojg nastepng ture. Jego samochdd
zostaje umieszczony poza torem, obok pola na ktérym nastagpita utrata
kontroli, wraz ze znacznikiem biegu wskazujgcym Q0.
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Letony uszkodzen

Zetony uszkodzen reprezentujg najrézniejsze konsekwencje mogace
przytrafi¢ sie kierowcy, ktérego opuscito szczescie!

Wylosowany z woreczka zeton uszkodzenia nalezy umiesci¢ na
swoim kokpicie.

 USZKODZENIE SKRZYNI BIEGOW

Liczba czarnych kosci mozliwych do wykorzystania
W turze przez gracza zostaje zmniejszona o 1 za kazdy

‘H taki zeton na kokpicie. Warto$¢ kosci nie ma znaczenia.

USZKODZENIE HAMULCOW

Liczba czerwonych kosci mozliwych do wykorzystania
W turze przez gracza zostaje zmniejszona o 1 za kazdy
taki zeton na kokpicie.

USZKODZENIE ZAWIESZENIA

Liczba biatych kosci mozliwych do wykorzystania
W turze przez gracza zostaje zmniejszona o 1 za kazdy
taki zeton na kokpicie.

Te zetony mogg zmniejszy¢ liczbe dostepnych kosci do 0. Kolejne
wylosowane zetony z tymi symbolami sg zachowywane na kokpicie,
ale nie wywierajg dodatkowych efektow.

Uwaga: Pogoda i opony wplywajg na liczbe dostepnych kosci.
Jesli wiec ktores z nich ulegnie zmianie, moze okaza¢ sie, ze masz
do wyboru mniej kosci niz Ci sie wydawato!

... /

Przyktad: Gracz rozpoczyna ture z zetonami uszkodzenia skrzyni biegow
i uszkodzenia hamulcéw. Podczas swojej tury bedzie mdgt uzyé maksymalnie
pieciu czarnych kosci (niezaleznie od ich wartosci), dwdch czerwonych kosci
i dwoch biatych kosci.

) ZMIANA POGODY

Wszyscy gracze odwracajg swoje kokpity, zwracajgc
uwage na nowe limity dostepnych koéci i symboli A\.

10LTA FLAGA

Zeton zéttej flagi umieszczany jest na torze obok

samochodu gracza, ktéry go wylosowat, zamiast na
s’ jego kokpicie..

Znajdujacy sie na torze zeton zdttej flagi uniemozliwia wyprzedzanie.
Zaden gracz nie moze poruszyé sie na pole sasiadujgce bokiem
z samochodem innego gracza

Samochody moga wyprzedzac¢ samochody poruszajgce sie z predkoscig
0 lub 00 (wtaczajac w to samochdd z z64ta flaga).

Po tym, gdy samochéd oznaczony zdéttg flagg wykona ruch, jego
wtasciciel zdejmuje zeton z toru i umieszcza na swoim kokpicie.

\ ZIELONA FLAGA

Masz szczescie! Zielona flaga nie wigze sie z zadnymi
konsekwencjami. Zeton nalezy umiesci¢ na kokpicie.

Jesli samochdd gracza jest zbyt uszkodzony albo jego opony nie pasuja
do obecnej pogody, bez obaw - zawsze mozna zjecha¢ do pit stopu!

Aby zjechac do pit stopu gracz musi zakonczy¢ swojg ture na 1. biegu
na polu, ktére nie posiada ograniczen predkosci ani symbolu A\
(tzn. nie na zakrecie) oraz znajduje sie na skrajnym pasie (tzn. nie na
srodkowym pasie trzypasmowego odcinka toru).
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LJAZD DO PIT STOPU 00 na 0 i umies¢ swdj samochdd na torze. Na poczatku swojej

................................................................................................................................................................... oA R e e Ty
1. Gracz umieszcza znacznik biegu wskazujacy 0 lub 00 (w zaleznosci UM e |

od wybranego stanowiska obstugi) obok pola, na ktérym jego

samochdd zakonczyt ruch. e Naprawa i wymiana opon: stanowisko z tymi
2. Gracz umieszcza samochdd na jednym ze stanowisk obstugi na symbolami pozwala graczowi na jednoczesng
kaflu pit stopu (ktéry nie musi znajdowac sie w poblizu miejsca wymiane opon poprzez zamiane kokpitu na inny
zatrzymania samochodu), i wykonuje zwigzang z nim akcje. (zgodnie z wczesniejszymi zasadami) oraz na

usuniecie wszystkich zetondw uszkodzen ze swojego
kokpitu. Usuniete zetony nalezy umiesci¢ ponownie
w woreczku.

STANOWISKA OBSLUGI

e Wymiana opon: stanowisko z tym symbolem pozwala
graczowi na wymiane opon poprzez zamiange swojego
kokpitu na inny tego samego koloru i tego samego typu,
ale przedstawiajacy inne opony.

Po wybraniu tej opcji umiesc na torze znacznik biegu wskazujacy
00. Na poczatku swojej nastepnej tury zamien znacznik 00 na O
i umies¢ swdj samochdd na torze. Na poczatku swojej kolejne;
tury porusz swéj samochdd normalnie.

Po wybraniu tej opcji umiesc na torze znacznik biegu
wskazujacy 0. Na poczatku swojej nastepnej tury umiesc

swoj samochdd na torze i porusz nim normalnie.

T o e i o e e P Jesli pole, na ktére samochdd chee wrdci¢ po wyjechaniu z pit

na usuniecie wszystkich zetondéw uszkodzen ze swojego
kokpitu. Usuniete zetony nalezy umiesci¢ ponownie
w woreczku.

Po wybraniu tej opcji umies¢ na torze znacznik biegu Uwaga: Utrata kontroli konczy ture gracza. Oznacza to, ze nie mozna
wskazujacy 00. Na poczatku swojej nastepnej tury zamien znacznik zjechac do pit stopu natychmiast po utracie kontroli nad samochodem.

A 19 4

stopu jest zajete przez inny samochdd, jest on zablokowany i nie
moze tego zrobi¢. Gracz odwraca znacznik biegu i traci ture.




Koniec tury
TURA GRACZA KONGZY SIE GDY...

® samochdd gracza zakonczyt ruch.
® samochdd gracza jest zablokowany.
e gracz utracit kontrole nad samochodem.

Niezaleznie od przyczyny, na koncu tury gracz umieszcza obok swojego
samochodu znacznik biegu w kolorze nastepnej rundy wskazujacy
jego aktualng predkosc.

Jesli gracz nie utracit kontroli nad samochodem, umieszcza obok
niego znacznik biegu wskazujgcy wartos¢ rowng ostatniej czarnej kos-
ci, ktérg rzucat w tej turze.Jesli gracz rzucat podczas tej tury jedynie
biatymi kosémi lub jego samochdd nie poruszyt sie (bo byt zablokowany),
wystarczy odwrécic znacznik biegu lezacy juz na torze tak, aby
przedstawiat kolor nastepnej rundy. Jesli gracz utracit kontrole nad
samochodem, na torze nalezy umiesci¢ znacznik wskazujacy 0 lub 00
(w zaleznosci od konsekwencji utraty kontroli).

Przyktad: Czerwony zaczyna ture na 5. biegu. Po wykonaniu udanego ruchu
konczy ture na 2. biegu. Umieszcza wiec obok samochodu znacznik biegu
wskazujacy 2, biata strong do goéry. W ten sposdb od razu widad, ze rozegrat
juz swojg ture w tej rundzie.

Kiedy wszyscy gracze rozegrali juz swoje tury i wszystkie znaczniki
biegdw umieszczone na torze maja inny kolor, niz kolor znacznika
rundy), nalezy odwrdci¢ znacznik rundy. Nowa runda rozpoczyna sie
ustaleniem kolejnosci rozgrywki i wyscig trwa dalej!

Koniec gry

Rozgrywka w Rallyman: GT sktada sie z jednego lub wiekszej
liczby okrazen po wybranym torze.
Gracz, ktérego samochdd jako pierwszy przekroczy linie mety
zostaje zwyciezca!
Wyscig mozna kontynuowad, aby wytoni¢ kolejne miejsca.

GRATULACJE DLA ZWYCIEZCY!



LASADY ZAAWANSOWANE

Po zapoznaniu sie z podstawowymi zasadami Rallyman: GT, mozecie
wprowadzi¢ do rozgrywek ponizsze zasady dodatkowe!

Imienne warunki poczatkowe

Gracze wspdlnie wybierajg warunki pogodowe na poczatku wyscigu:
pogoda stoneczna lub deszczowa.

Kazdy z graczy sam wybiera typ opon, z ktérymi chce rozpoczaé
wyscig.

Nalezy upewnic sie, ze kazdy z graczy ma przed sobg odpowiedni
kokpit.

Korzystajac z tej zasady, gracz moze wrzuci¢ od razu 2. bieg kiedy
zaczyna ruch od biegu 0.

Kiedy gracz rozpoczyna swoja ture ze znacznikiem biegu wskazujgcym
0, moze od razu uzy¢ czarnej kosci o wartosci 2 ignorujgc normalne
zasady korzystania z czarnych kosci.

Jesli podczas rzutu ko$émi (zaréwno rzucajac po jednej, jak i wciskajgc
gaz do dechy) na kosci o wartoéci 2 wypadnie symbol A\, tura gracza
konczy sie natychmiast. Samochdd gracza porusza sie o jedno pole
do przodu i konczy ture na 2. biegu. Nie dochodzi do utraty kontroli.

Jesli gracz wciskat gaz do dechy i miatby utraci¢ kontrole nad
samochodem a na koéci w wartosci 2 wypadt symbol A\, efektu utraty
kontroli jest ignorowany.

Uwaga: Ruszy¢ z piskiem opon mozna z linii startowe], wyjezdzajac
z pit stopu lub wracajgc na tor po utracie kontroli. Ko$¢ o wartosci 2
mozna zabezpieczy¢ podczas tego ruchu zetonem skupienia.

Kwalifikacje

Przed szczegdlnie waznym wyscigiem gracze moga zdecydowac sie
na rozegranie rundy kwalifikacyjnej zamiast losowego ustalenia pozycji
startowych.

Kazdy gracz rozgrywa na torze jedno okrazenie za zasadach gry
solo. Gracz, ktéry uzyskat najlepszy czas otrzymuje pierwszg pozycje
startowa. Gracz z drugim czasem otrzymuje druga, itd.

Jesli inni gracze posiadajg wtasne egzemplarze Rallyman: GT, moga
oni rozegra¢ runde kwalifikacyjna wczesniej, tak aby nie traci¢ czasu
przed wielkim wyscigiem!

TRYBS0LO

W trybie jednoosobowym jestes tylko Ty i tor. Wykorzystuj swoje
umiejetnosci i kus los aby osiggnac jak najlepszy wynik!

Przygotowanie do gry

Przygotuj rozgrywke zgodnie z zasadami opisanymi na poczatku
tej instrukcji. Bedzie Ci potrzebna tabelka wynikéow, ktérg mozesz
skopiowac ze strony 23 lub Sciggnac ze strony wydawcy.

W tabelce wynikéw zanotuj:
e Nazwe trasy * Typ wybranych opon
® Swoje imie e Warunki pogodowe

¢ Typ wybranego samochodu ¢ Date

MOZESZ ZACZYNAC!

lasady

Tryb jednoosobowy w Rallyman: GT opiera sie na tych samych
zasadach co gra wieloosobowa, z dwoma wyjatkami:

¢ Nie mozesz zjecha¢ do pit stop.
¢ Wylosowany z woreczka zeton oznaczajacy zmiane pogody liczony
jest zamiast tego jak zielona flaga.

Uwaga: Zazwyczaj na jednoosobowych okrazeniach pogoda nie
moze sie zmienié. Jesli chcesz mozesz jednak stosowac sie do zasad
losowej zmiany pogody i zignorowaé powyzsze wyjatki.
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Twoje tury wygladaja tak samo jak w normalnej rozgrywce. Wybierasz
kosci, planujesz ruch, rzucasz ko$émi, poruszasz samochad.

Na koncu tury, po umieszczeniu obok samochodu znacznika biegu,
zanotuj czas w tabelce wynikéw. W kazdej turze musisz zakresli¢
okienko odpowiadajgce Twojej aktualnej predkosci (wskazanej przez
znacznik biegu).

Uwaga: Grajac z zasadami zmiennej pogody mozesz wstawiaé¢ do
tabelki S (stoneczna) lub D (deszczowa) zamiast X, zeby zanotowacd
panujace w kazdej turze warunki pogodowe.

Kazda tura doliczy do Twojego koncowego wyniku pewien czas.
Im wyzszy bieg, na ktérym zakonczysz ture, tym mniej czasu zostanie
Ci doliczone.

Do Ciebie nalezy decyzja kiedy ryzykowa¢ duzg predkosc, a kiedy
skupi¢ sie na spokojniejszym wchodzeniu w zakrety w celu docisniecia
gazu w kolejnej turze!

i,
il —:-flﬁ.’_‘ ) !m

Na koncu gry zsumuj czas w kazdym wierszu. Aby to zrobié sprawdz
liczbe tur zakonczonych na danym biegu i pomndz jg przez liczbe
sekund, ktérg ten bieg odzwierciedla. Po zsumowaniu czasu dla

kazdego biegu otrzymasz swoj czas przejazdu.

O MONACO Wx O

QJC . Wers O Oars O
....................... Gr5sr () gr4
) 04/08/200 W astaitowe (O deszczows () ﬂiz;ie
B X X X X x0:10= (: 20
n x0:15=  T1:00
X x 0:20 = 8
x 0:30 = 0 8 30
x 0:40 = 8
n x 0:50 =
E1 Sy
WRALVING: e
s 7
e 1:23

Przykitad: Gracz skonczyt trzy tury na 6. biegu, co przektada sie na 3x10
sekund, czyli 30 sekund doliczone do czasu przejazdu.

Lyskiwanie czasu

Na koncu gry mozesz odlicza¢ sekundy za niewykorzystane zetony
skupienia. Podczas wyscigu musisz wiec zdecydowad, czy lepiej wydac
je na zabezpieczanie kosci, czy zachowac je do konca dla poprawy
czasu przejazdu.

Kazdy niewykorzystany zeton skupienia pozwala odliczyé 1 sekunde
od Twojego czasu przejazdu.

Koiicowy czas

Aby otrzymac swéj czas finalny odejmij sekundy zyskane za zetony
skupienia od swojego czasu przejazdu.

Zanotuj swoj czas finalny w prawym dolnym rogu tabelki wynikow.
Teraz nie pozostaje Ci nic innego, jak sprobowaé go pobié...

Co miesigcnastronie oryginalnego wydawcy odbywaja sie wyzwania,
w ktérych gracze moga rywalizowaé ze sobg, prébujac osigagna¢ jak
najlepszy czas na wybranym torze. Sprawdz strone holygrail.games
i zobacz, jakie wyzwania czekajg na Ciebie!



TRYB SO0LO

TABELKA WYNIKOW

Mozesz kopiowal tabelke z tej
strony lub $ciggnag¢ jg ze strony
wydawnictwa holygrail.games.com
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GOTOWE TORY

1x101a
1x102b
1% 103b
1 x 104b
2 x 105b
= 8¢ ‘ 2 x 106b
o\ LA oy | ey 1 x 109b
o ., 4 -._I- 5 . -_ 1 A L 1 % 110b
2 x 111b
1x112b
1x114b
1x115b

1x101a
1 x 102a
1 x 103a
2 x 104a
2 x 105a
1 x 106a
2x111a
2 x112a
2 x 115a
1 x116a
1x117a




1x101a
1 x 102b
1 x 103b
1 x 104b
1 x 105b
2 x 106b
1 x 109b
2 x111b
1x112b
1x114b
2 x 115b
2 x116b

1x101a
1 x 102a
2 x 103a
1 x 105a
2 x 106a
1 x110a
1x111a
1x112a
1x113a
2 x 115a
2 x117a
1x118a




1x101a
1 x 102a
1 x 103a
1 x 104a
1 x 105a
1 x 106a
1 x 106b
1 x 107b
1 x 108b
1 x 109b
1x111b
1x112b
1x113b
1x117b
1x 118b
1x119b
1 x 120b

1x101a
1 x 102a
2 x 103a
2 x 104a
1 x 105a
1 x 106a
1x107a
1 x 109a
1x111a
1x112a
1x113a
1x116a
1x117a
1x118a




1x101a
1 x 102b
2 x103b
1 x 104b
1 x 105b
2 x 106b
1 x 107b
1 x 108b
1 x 109b
2 x111b
1x112b
1x113b
1x114b
1x116b
1x117b







