LI ZASADY GRY



AUTORZY

PROJEKT GRY

Jean-Christophe Bouvier

PRODUKCJA

Jamie Parsons

KIEROWNICTWO ARTYSTYGZNE

Loic Muzy, Quentin Saint-Georges

ILUSTRAGJE

Loic Muzy, Joélle Drans, Mindwork Games

PROJEKT GRAFIGINY

Quentin Saint-Georges, Joélle Drans

MARKETING

Kayla Soule

NOTKA 0D AUTORA

Dwadziescia lat po rozpoczeciu przygody z Rallymanem, czuje sie jak
pilot testowy w Holly Grail Games. Wszystko o czym marzytem, by méc
kontynuowac¢ moja zyciowa pasje jest w moim zasiegu. Prawie wszystko,
gdyz nadal nie udato mi sie zatatwic aut, ktére majg wbudowane swiatto,
by mdc grac nimi w nocy.

To byfa niezta jazda. Technicy w druzynie DIRT rozwineli auta z
sze$cioma biegami, wyposazone w lepsze hamulce. Zbudowali szesé
roznych modeli, kazdy bardziej ekscytujacy od poprzedniego. Tory staty
sie heksagonalne i kompatybilne z Rallyman GT, co otworzyto niemal
nieskonczone mozliwosci.

Jak w prawdziwym rajdzie kierowca potrzebuje pilota, tak DIRT
potrzebowat Swietnego ilustratora. Dlatego utalentowani Loic Muzy
i Joélle Drans dotaczyli do druzyny. Jestem bardzo dumny majac ich
nazwiska na tylnej szybie naszego samochodu i na oktadce pudetka.

Chce podziekowaé tym, ktdrzy wspierali mnie kiedy samodzielnie
wydawatem Rallymana, bez ktérych DIRT pewnie nigdy by nie powstat.
Sa nimi - mdj brat Philippe Bouvier, Robert Paquet i Clovis (Clause
Viseur, cudowny artysta, ktéry niefortunnie odszedt zbyt wczesnie
w czerwcu 2018 roku) - dwdch wspottworcoéw Michela Vailliant - mojego
idola z dziecinstwa oraz Stéphane Gantiez.

KIEROWNIK PRODUKCJI

Owen Hermsen

KOREKTA

Jean-Francois Belvoix & Jonhatan Picard
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Holy Grail Games
TEUMAGZENIE NA JEZYK POLSKI

Michat "Windziarz" Szewczyk
KOREKTA

Michat "Windziarz" Szewczyk, Michel Sorbet
EDYGJA POLSKA

Czacha Games

Dziekuje przyjaciotom, kolegom i wszystkim moim bliskim, ktorzy
zawsze mnie wspierali i motywowali do tego, aby rozwija¢ projekt
Rallymana tak mocno, jak tylko jest to mozliwe. Vincent Simon, Martin
i Arnaud Delbouys, Pierre Raynaud, John Berny, Kevin Clark, Aaron
Steward, Mayrik Padey, Massimo Zomparelli, Jan Ostmann, Roger BW,
Dwayne Karenko, Samy Roberge, Sergio Raccampo, Frédéric Ormiéres,
Frederic Rodriguez, Bernardo d'Orey, Céline Houelle-Carrot, Gaétan
Suire, Guillaume Martin, Annie Toscano...

Bardzo przepraszam wszystkich, ktérych nazwiska pominatem
(niespecjalnie). Ogromne podziekowania réowniez dla catej "starej"
paczki zwigzanej z Rallymanem i jednoczesnie dla nowej generacji
graczy, ktérzy dotgczajg do naszej jazdly.

Na koniec chciatem zadedykowaé Rallyman: DIRT pamieci Fabio
Pellegrino, pierwszego mistrza Rallyman z 2013 roku, s$wietnego
kierowcy i kolekcjonera, ale ponad wszystko najcudowniejszego
cztowieka jakiego dane mi byto poznaé. Jego zycie zostato niestety
skrécone przez pandemie.

Spoczywaj w pokoju mdj przyjacielu, nigdy cie nie zapomne.
Jean-Christophe Bouvier



Witamy w Rallyman: DIRT!
Jak najszybciej pokonaj zakrety na trasie rajdu, miej najlepszy czas i zwyciezaj!

Rallyman: DIRT oferuje innowacyjna 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 zachowaé ostroznosc, aby unikngé probleméw albo wyrzuci¢ jg przez okno i wcisngé gaz do dechy!
Driftuj na ostrych zakretach, skacz daleko, pokonuj wodne przeszkody i $cinaj zakrety,
by urwac jak najwiecej sekund ze swojego czasu.

KIEROWCY! WEACZCIE SILNIKI...

ELEMENTY GRY

6 samochodow 11 koéci
31 dwustronnych kafli toru ' el
| I | .- . x 6
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technicznej x 2
ST g 174 karty czasu X 2
122 zetony sekund

48 zetonéw uszkodzen

. . I e 6 kart kot
6 kart kierowcéw 1 woreczek zapasowych




PRZYGOTOWANIE GRY

1. BUDOWA TRASY RAJDU

Szesciokatne kafle pozwalaja na przygotowanie trasy rajdu.
Pus¢ wodze fantazji podczas budowy!

KILKA WSKAZOWEK

Budujac trase rajdu lub odcinka w grze dla 4 oséb:
* «Krétki» odcinek to 10 kafli, a czas gry wyniesie 25 minut.

e «Standardowy» odcinek to 14 kafli, a czas gry wyniesie 35 minut.

® «Dtugi» odcinek to 18 kafli, a czas gry wyniesie 45 minut.

«Krotki» rajd to 2 «krétkien odcinki, a czas gry wyniesie 60 minut.

«Standardowy» rajd to 3 «krétkie» lub 2 «dtugie» odcinki,
a czas gry wyniesie 90 minut.

Dtugi» rajd to 3 «standardowe» odcinki, a czas gry wyniesie
120 minut.

Wybdér gotowych do gry rajdéw i odcinkéw znajduje sie na koncu
niniejszej instrukcji.

2. ZETONY SEKUND

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

3. ZETONY USZKODZEN

Zetony uszkodzen wrzuécie do woreczka i umiesccie go w poblizu
toru.

4. KARTY GZASU

Posegreguijcie karty czasu na 6 oddzielnych talii. W kazdej powinny
znalez¢ sie karty o takich samych wartosciach od 1 do 6. Potasujcie
kazda talie oddzielnie. Potézcie potasowane talie odkrytg strong
(z wartoscig 0) obok siebie jak na ilustracji na kolejnej stronie.

Umiesccie kosci w poblizu toru, tak by wszyscy gracze mieli do nich
swobodny dostep.

6. KOLOR GRACZA

Kazdy gracz wybiera kolor i bierze wszystkie odpowiadajgce mu
komponenty: samochdd, karte kierowcy, karte opon i kokpit.

1. USTALENIE KOLEJNOSCI STARTOWEJ

WezZcie od kazdego gracza karte kierowcy i potasujcie je. Odkryjcie
pierwsza karte: gracz, ktory jest jej wtascicielem zostaje pierwszym
graczem. Gra bedzie toczyc sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Pierwszy gracz bierze wszystkie kosci i rajd moze sie rozpoczaé.
Kierowcy, wilaczcie silniki!






PRZEBIEG ROZGRYWKI

W Rallyman: DIRT gracze beda scigaé sie na jednym lub wiekszej
liczbie odcinkéw specjalnych na trasie rajdu, chcac uzyskaé
jak najlepszy czas.

Podczas kazdego odcinka, gracze beda musieli manewrowaé na
zakretach tak, by uzyskac jak najlepszy czas przejazdu.

Na koncu swojej tury, gracz zaznacza swoj czas zetonami sekund,
adekwatnie do biegu, na jakim skonczyt swojg ture. Gracze powinni starac
sie przeby¢ jak najwiekszy dystans, utrzymujac przy tym jak najwyzszg
predkosé.

Gracz z najlepszym, tgcznym czasem zostaje zwyciezcg!

Rallyman: DIRT sktada sie z rund, podczas ktérych kazdy gracz
rozgrywa jedna ture.

Na poczatku kazdej rundy musicie ustali¢ kolejnos¢ jej rozgrywania.

W Rallyman: DIRT kolejno$¢ rozgrywki jest przewaznie stata.
Jednak moze sie zmieni¢ w trakcie rajdu.

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

Waznos¢ parametrow:

DYSTANS > PREDKOSC > POZYCJA

¢ Dystans - Runde rozpoczyna gracz, ktéry pokonat najwiekszy
dystans. Jako drugi swojg ture rozgrywa gracz, ktéry znajduje
sie za nim itd. Samochdd, ktérego przéd jest najdalej na torze,
pojedzie jako pierwszy.

* Predkos¢ - Jesli kilku graczy pokonato taki sam dystans, jako
pierwszy ture rozgrywa ten, ktory porusza sie na najwyzszym
biegu.

Kazdy gracz dobiera karte czasu na koncu swojej tury. Umieszcza
ja w stosie obok kokpitu. Wierzchnia karta wskazuje predkosc,
brang pod uwage przy ustalaniu kolejnosci.

® Pozycja - Jesli kilka samochodéow nadal remisuje, jako pierwszy
poruszy sie ten, ktéry znajduje sie na najbardziej wewnetrznym
pasie, z perspektywy kolejnego lub poprzedniego zakretu.

"“Zakret” to fragment trasy posiadajgcy ograniczenia predkosci
(strona 10).

Na tym przykiadzie kolejnosé rozgrywki jest nastepujaca:
1. Czerwony porusza sie jako pierwszy, bo pokonat najwiekszy dystans.
2. Zielony porusza sie jako drugi, bo znajduje sie za czerwonym.

3. Niebieski i Zétty pokonali taki sam dystans, samochéd na wyzszym biegu
poruszy sie jako kolejny. Jesli oba poruszatyby sie na tym samym biegu,
Niebieski wykona ruch przed Zéttym, gdyz znajduje sie na wewnetrznym
pasie z perspektywy kolejnego zakretu.

Rywalizacja na kazdym odcinku rozpoczyna sie rozegraniem podwadjnej
tury przez gracza, zanim kolejny gracz rozpocznie swoja jazde.

Pierwszy gracz rozgrywa swojg pierwszg ture w pierwszej rundzie.
W drugiej rundzie rozgrywa swojg druga ture. Po zakonczeniu tej
tury swojg pierwszg ture rozgrywa drugi gracz.

W grze czteroosobowej poczatek rywalizacji na odcinku

i pierwsze rundy wygladatyby tak:

® Runda 1: Pierwszy gracz rozgrywa swojg pierwsza ture.

® Runda 2: Pierwszy gracz rozgrywa swojg drugg ture. Drugi gracz
rozgrywa swojg pierwsza ture.

® Runda 3: Pierwszy gracz rozgrywa swoja trzecig ture. Drugi gracz
rozgrywa swojg drugg ture. Trzeci gracz rozgrywa swojg pierwsza
ture.

* Runda 4: Pierwszy gracz rozgrywa swojg czwartg ture. Drugi gracz

rozgrywa swojg trzecia ture. Trzeci gracz rozgrywa swoja drugg ture.
Czwarty gracz rozgrywa swojg pierwszg ture.

Na poczatku odcinka gracze ustawiajg swoje samochody przed linig
startu. Zmagania rozpoczynajg na biegu 0.

w



W momencie, kiedy samochody wszystkich biorgcych udziat w grze
s juz na trasie, gracze rozgrywaja po 1 turze w kazdej rundzie.

Pamietajcie, ze kolejnos$c rozgrywki dla graczy, ktdérzy nie rozpoczeli
rajdu, nie moze sie zmienic.

W oczekiwaniu na start, warto obserwowac poczynania

innych kierowcow i wyciggaé wnioski z ich dziatan!

Tura

Podczas swoich tur gracze beda uzywac dostepnych kosci do
poruszania samochodu i pokonywania trasy w jak najszybszym tempie.

Po ustaleniu kolejnosci, gracze rozgrywajg swoje tury jeden po drugim.

Podczas tury gracz wykonuje dwa kroki:
1. Wybiera kosci.
2. Rzuca kosémi i przemieszcza swoj samochdd.

Wybor kosci

Podczas swoich tur gracze beda uzywac kosci do przyspieszania,
hamowania i utrzymywania predkosci na trasie. Gracz moze dowolnie
korzystac z dostepnych kosci, o ile nie tamie kilku prostych zasad.
Uzycie kombinacji kosci w kreatywny sposéb to klucz do wykrecenia
jak najlepszego czasu przejazdu!

Wszystkie informacje dotyczace swojego samochodu, kazdy gracz
moze znalez¢ na swoim kokpicie.

Kokpit wskazuje na typ uzywanego samochodu (A) oraz rodzaj
wykorzystywanych opon (B).

Kokpit wskazuje na liczbe dostepnych kosci (C), liczbe symboli A
ktore gracz moze wyrzuci¢ zanim utraci kontrole (D), podczas jazdy
na réznej nawierzchni. Otrzymane w trakcie wyscigu uszkodzenia
umieszczane bedg na kokpicie i mogg modyfikowaé wartosci
uzyskane na kosciach.

Na kokpicie wystepujg 4 typy nawierzchni: szutrowa, szutrowa

(lider), asfaltowa i pokryta sniegiem.

Snieg

Szutr
(lider)

Kolumna z ikong pucharu (szuter - lider) jest uzywana
wytacznie przez pierwszego gracza i tylko, jezeli znajduje
sie na szutrowej nawierzchni.

W grze podstawowej znajdziecie wytgcznie trasy szutrowe.
Trasy asfaltowe lub pokryte sniegiem znajdziecie w dodatkach.
Dwie ostatnie kolumny oznaczone (E), uzywane sg wytacznie
w rozgrywkach z dodatkami. Podczas rozgrywek z wykorzystaniem
wytacznie podstawowej wersji gry, mozecie je zignorowac.

Podczas swojej tury gracz moze uzyé maksymalnie tylu kosci,
na ile pozwala mu jego kokpit. Jednak kazda z kosci moze zostaé
uzyta tylko raz w turze.

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

Biate kosci - utrzymanie predkosci - uzywane sg do

poruszania sie bez zmiany predkosci.

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

S Pomaranczowa kosé - kosé lidera - uzywana jest jak biate
kosci do poruszania sie bez zmiany predkosci. Uzywac jej
; moze wylacznie gracz rozpoczynajgcy runde.

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 Utrata Kontroli).




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

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

Czarne kosci reprezentuja biegi Twojego samochodu

i uzZywane sa do stopniowego przyspieszania lub

zwalniania.

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 biegdbw musza by¢ uzywane w kolejnosci rosngcej lub malejgcej.

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

Jesli na poczatku tury predkosé Twojego samochodu jest wyzsza niz 0,
pierwsza uzytg 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.

Przykiad: 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.

2. BIALE KOSCI - UTRZYMANIE PREDK0SCI

Biate kosci uzywane sa do utrzymywania predkosci,
czyli poruszania sie 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\).
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Biatej kosci mozna uzyé na poczatku tury, podczas ruchu lub na
koncu tury. Podczas tury mozna takze uzyé samych biatych kosci.
Biate kosci mozna stosowaé w dowolnej kombinacji z czarnymi kos$émi.

Bialej kosci nie mozna uzy¢, jesli predkosé samochodu wynosi 0.

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

3. POMARANCZOWA KOSC - KOSC LIDERA

Kosci lidera moze uzywac tylko pierwszy gracz
i tylko, jezeli rozpoczyna swoj ruch na szutrze. Jest to oznaczone w
kolumnie symbolem (9 ). Kosci te dziatajg jak kosci biate, opisane
powyzej. Réznig sie od nich dodatkowym symbolem A\. Pierwszy
gracz zamienia biatg ko$¢ na kos¢ lidera. Reprezentuje ona trudnosé
zwigzang z prowadzeniem w rajdzie. Gracz jadacy jako pierwszy ma
najtrudniej. To jego samochdd oczyszcza trase z zabrudzen i kamieni,
utatwiajac kolejnym samochodom przejazd.

Z drugiej strony, korzystajagc z tej kosci lider moze oddziatywac na
innych graczy, jadacych za nim na trasie odcinka.

Gracz bedacy pierwszy na trasie odcinka jest liderem i musi uzywac
tych kosci zamiast biatych.

Kiedy ktorys z graczy ukonczy odcinek, ta zasada przestaje obowigzywad
i gracze uzywajg wytgcznie biatych kosci.

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

A. CZERWONE KOSCI - HAMOWANIE

Kosci hamowania pozwalaja na gwaftowna zmiane
predkosci.

Kazda czerwona ko$¢ uzyta razem z czarng koscig pozwala na
poruszenie sie o 1 pole do przodu i zredukowanie predkosci
o wiecej niz jeden bieg.

By zahamowa¢ gracz musi zagrac tyle czerwonych kosci, ile biegow
chce "zredukowac" wraz z koscig biegu, do ktérego redukuje predkosé.

Przyktad: Niebieski hamuje przed zakretem, redukujgc swoéj bieg z 4. na 2.
Uzywa kosci z cyfra 2 i jednej czerwonej kosci, co pozwala mu przeskoczy¢ 3. bieg.

Uwaga! Nie mozna zredukowa¢ predkosci do 0. Samochdd musi
poruszac sie przynajmniej z predkoscig 1.

PODSUMOWANIE

Korzystajac ze wszystkich dostepnych kosci w sprytny sposéb, jestes w stanie
pokona¢ kazde utrudnienie, jakie postawi przed Toba trasa i przeciwnicy. Mozesz
przyspieszac i zwalnia¢, zmieniajac biegi w trakcie tej samej tury. Pamietaj jedynie
o Zlotej zasadzie: kazda ko$¢é moze zostaé wykorzystana tylko raz w rundzie.

Przykiad: Czerwony rozpoczyna ture na 5. biegu. Zaczyna ruch przyspieszajac
do 6. biegu. Nastepnie redukuje predkosc do 5. i 4. biegu. Potem uzywa jednej
czerwonej kosci, aby wyhamowaé do 2. biegu przed wejsciem w zakret.
Nastepnie wykorzystuje dwie biate kosci, utrzymujac predkosé na 2 biegu.
Konczy ture przyspieszajac do 3. biegu. Pozwala mu to na wziecie karty 3
biegu, ktdra sprawi, ze oszczedzi kilka sekund na odcinku.

w



Lasady ruchu

Poniewaz trasa odcinka nie skfada sie nigdy z samych dhtugich prostych,
musisz bra¢ pod uwage kilka zasad podczas planowania trasy przejazdu!

Na jednym polu moze zawsze znajdowac sie tylko jeden samochéd.

Samochody musza poruszac sie zawsze naprzdd: w linii proste;
(wzdtuz pasa ruchu) lub po przekatnej (zmieniajac pas), ale nigdy na Istniejg dwa sposoby pokonywania zakretéw, w zaleznosci od tego
boki. zilu pdl sie sktada i jakie sg na nim ograniczenia predkosci.

SCINANIE ZAKRETU PO WEWNETRZNEJ

Samochdéd moze podczas ruchu zmieni¢ pas dowolng liczbe razy.
W wiekszosci trasa sktada sie z dwdch pasoéw. Niektére kafle maja
tylko jeden pas, a kafle z dodatkéw moga mieé ich az trzy.

Uwaga: Krawedz kafla jest jednoczesnie krawedzig pola.

Pozwala jechad z wyzszg predkoscia, ale trasa przejazdu jest dtuzsza.

Jesli mozesz, musisz poruszy¢ swéj samochéd przynajmniej Driftujace samochody umieszczacie prostopadle do toru.
o 1 pole podczas swojej tury.

Cdz to bytby za rajd bez zakretéw? Sposdéb w jaki je pokonasz
wpfynie na Twdj czas na koncu odcinka specjalnego.

Zakrety wiaza sie z pewnymi ograniczeniami predkoséci, oznaczonymi
cyfrg w kétku. Zakrety nie sg podzielone na wewnetrzny i zewnetrzny
pas ruchu.




Kierowcy musza zdecydowac sie w jaki sposéb pokonaja zakret
przed wykonaniem manewru. W trakcie jego trwania nie mozna
zmieni¢ sposobu jego pokonania.

N

Niektore kafle majg dwa zakréty sgsiadujgce jeden z drugim.Traktuje
sie je jako osobne zakrety i gracz moze zmienic sposéb ich pokonywania.

OGRANICZENIA PREDKOSCI

Bez wzgledu na to, jaka trase przejazdu wybierzecie, ograniczenia
predkosci dziatajg tak samo. Liczba w kétku okresla na jakim najwyzszym
biegu moze poruszac sie samochdd na polu z ograniczeniem. Samochéd
moze poruszac sie na takim polu na nizszym biegu.

Poruszenie sie na pole z ograniczeniem predkosci na wyzszym biegu
niz wskazany wigze sie z utratg kontroli nad samochodem (patrz strona 19).
Gracz moze przyspieszy¢ po opuszczeniu pola z limitem predkosci.

Czasami ograniczenie predkosci znajduje sie na polach innych niz
zakret i rowniez musi by¢ przestrzegane.

Przyktad. Gracz 26ty porusza sie na pole na zakrecie. Jest na nim

ograniczenie predkosci do 3. Gracz umieszcza czarng ko$é biegu z 3
na tym polu, dzieki czemu nie traci kontroli. Po opuszczeniu pola moze
przyspieszy¢ do 4.

SLIDING

Niektére zakrety pozwalaja graczowi wykonac manewr slidingu,
dzieki czemu moze zaczac ture wczesniej i/lub skonczyd ja pdzniej.
Sliding daje graczowi wiekszg kontrole nad szybkoscia samochodu
i nad przebytym dystansem.

Cze$¢ pdl sgsiadujgcych z zakretami, oznaczonych jest przerywang linia.
Gracz moze poruszyc sie na nie normalnie lub wykonujac sliding.

Gdy gracz wykonuje sliding, jego samochdéd zajmuje dwa pola
(oddzielone od siebie kropkowang linig). By zaznaczy¢ ten manewr,
nalezy obréci¢ samochdd prostopadle jak na ilustracji powyze;.

Przed wejsciem w zakret gracz musi zdecydowac jak bedzie
go pokonywa¢ (korzystajac ze slidingu czy normalnie). W trakcie
manewru nie moze zmieni¢ wybranego sposobu.

Inne nawierzchnie

Coz to bytby za rajd bez off roadu? Niektore zakrety mozna Scigc
zjezdzajac z trasy. Pozwala to na zaoszczedzenie cennego czasu, ale
wymaga sporej dawki szczescia.

Skréty to pola oznaczone specjalnym symbolem (~. Gracz moze ich
uzywac do $cinania zakretow.




Cyfra widoczna na symbolu skrétu, okresla na jakim najwyzszym e Zetony -1 nie wplywaja na ograniczenie predkosci na polach skrétu.

biegu moze poruszac sie samochéd na polu z ograniczeniem. e Pola z ograniczeniem predkosci do 0 lub nizszym sa nieprzejezdne.
Samochody nie moga sie przez nie poruszac.
Gracze moga poruszy¢ swoj samochdd na pole skrétu z dowolnego
pola z nim s3siadujgcego, z wyjatkiem pol zakretu. Gacz moze wykonywac manewr slidingu przez pola ze skrotem.
Pamietajcie jednak, ze $cinanie zakretéw jest ryzykowne. Kiedy
gracz decyduje sie na ten manewr, musi wyciggnac z woreczka 1 zeton
uszkodzen. Obraca go na strone oznaczong symbolem skrétu.

Zeton uszkodzen ma 3 mozliwe oznaczenia:

OK!: Masz szczescie. Twdj samochdd pokonat skrot
bez zadrapania. Umiesé zeton na swoim kokpicie.

Uszkodzenie bialej/pomaranczowej kosci: Podczas

manewru przebites opone. Umiesc zeton na swoim kokpicie.
Liczba biatych/pomaranczowych kosci do wykorzystania
W turze przez gracza zostaje zmniejszona o 1 za kazdy taki
zeton na kokpicie. Efekt ten dziata od kolejnej tury gracza.

—1: Na tor spod twoich két dostato sie btoto i kamienie. SKOKI

Gracze jadacy za tobg beda mieli trudniej. Umiesézeton T
na kaflu ze skrétem. Maksymalna predkosé, z jakg moze
poruszac sie samochdd na zakrecie zostaje obnizona
o 1. Takie zetony kumuluja sie, co moze spowodowac,
ze czes¢ lub caty zakret bedzie nieprzejezdny.

Trudne warunki na trasie mozna wykorzystywa¢ do zdobycia
przewagi nad innymi. Na czesci kafli znajduja sie pola z hopka /Z\.
Gracze moga na nich wykonac skok.

205b

Planujgc trase przejazdu, gracze normalnie rozktadajg na polach
kosci. Jesli na polu z hopka, gracz umiesci kos¢ z takg sama wartoécia
jak wskazana na polu, wzbija sie w powietrze. Nie umieszcza koéci na
kolejnym polu (przeskakuje je). Za nim kontynuuje rozktadanie kosci
w standardowy sposob.
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Jesli umieszczana na polu z hopka kosé ma warto$c o 2 lub wiecej
biegéw wyzsza, gracz wykonuje niebezpieczny skok. Nie umieszcza
kosci na kolejnych dwdch polach (przeskakuje je), ale na kolejnym
polu traci kontrole nad samochodem.

Jesli na polu z hopka gracz umiesci kos$¢ z wartoscig o 1 wyzsza,
skok bedzie jeszcze dtuzszy. Nie umieszcza kosci na kolejnych
dwaoch polach (przeskakuje je), jak na ilustracji. Podczas skoku gracz
ignoruje wszystkie przeszkody i inne samochody znajdujace sie na
przeskakiwanych polach.

Jednak, jesli na kosci wypadnie A\, gracz traci kontrole na polu, . .
na ktérym wyladuje. Jesli gracz umiesci na polu z hopka ko$¢ o wartosci nizszej niz
wskazana, nic sie nie dzieje i gracz normalnie kontynuuje jazde.

Gracz nie moze wylagdowaé swoim samochodem na polu, na ktorym
znajduja sie przeszkody lub inne samochody. Jesli w wyniku skoku
gracz miatby wylagdowac¢ na takim polu, nie moze wykonaé skoku.
Gracz moze zmienié trase przejazdu podczas skoku. Samochdd moze
wylgdowac po skoku na dowolnym polu na zakrecie.
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PRZESZKODY WODNE R~

Przykfad. Samochdéd na 3. biegu moze zréwnac sie z samochodem
jadacym na 1.,2. lub 3. biegu, ale nie moze zréwnac sie z samochdem
poruszajgcym sie na 4., 5. lub 6. biegu.

Na trasie rajdu znajduja sie rzeki i strumienie. Te przeszkody wodne,

ktore bedziecie musieli pokonac oznaczone sg symbolem 2% .

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

By pokonac przeszkode wodng, samochdd musi poruszad sie z tag
sama predkoscig co na polu poprzedzajgcym (uzywajac biatej kosci)
lub na 1 biegu. Gracz nie moze tgczy¢ 1 biegu z koscig hamowania.

255

Przyktad: Czerwony jedzie na 5. biegu obok Niebieskiego. Przyspiesza do
6. biegu, poruszajac sie na ukos i zréwnujac z Zéttym. Czerwony pruszat sie
z predkoscig wieksza lub réwna niz inne samochody, moze wiec je wyprzedzié.
Teraz, kiedy Czerwony zréwnat sie juz z Zéttym, moze kontynuowadé swéj ruch
normalnie, co pozwoli mu zwolnié przed nastepna turg!

Inne samochody na zakretach

Jesli jaki$ samochdd jest w trakcie pokonywania zakretu, inny gracz
musi wybrad taka sama metode poruszania sie przez ten zakret (patrz
ilustracja). Podczas manewru nie wolno poruszyc sie na pole z innym
samochodem, ani go wyprzedzad.

Jesli gracz nie moze spetni¢ warunkéw pokonywania przeszkody
wodnej, tura gracza konczy sie. Jego samochdd zatrzymuije sie
przed przeszkoda, utrzymujac swojg predkosc.

¢ Po pokonaniu przeszkody wodnej gracz moze hamowac lub
przyspiesza¢ wedle swojego uznania.

Wypizedzanie

Bardzo rzadko podczas odcinka specjalnego na rajdzie zdarza sie
sytuacja, ze kierowcy musza sie wyprzedzic.

Aby poruszy¢ samochdéd na pole znajdujace sie obok samochodu
innego gracza, trzeba uzy¢ do tego czarnej lub biatej kosci o wartosci
rownej lub wyzszej aktualnej predkosci samochodu przeciwnika. Kiedy
samochdéd gracza zréwna sie z innym samochodem, gracz moze
kontynuowac ruch z dowolng predkoscia.
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Jesli poruszajacy sie przed nami samochod wykonuje manewr
slidingu, to kolejny gracz by poruszy¢ sie na te pola réwniez musi
wykona¢ ten manewr.

Gracz moze wyprzedzi¢ samochdd na zakrecie lub wykona¢ sliding
uzywajac skrotu (o ile jest to mozliwe).

BLOKOWANIE SAMOCHODU

Jesli podczas ruchu:
* nie mozesz osiagnac predkosci wymaganej do wyprzedzenia
LUB

e obecnos$¢ innego samochodu zmusza Cie do wykonania
ruchu, ktéry zakonczytby sie natychmiastows i nieunikniong
utratg kontroli LUB

* napotkasz jakies inne utrudnienia
to twdj samochdd jest zablokowany i konczysz ruch na aktualnym
polu i biegu.

Przykiad: Z6tty nie moze wyprzedzi¢ Niebieskiego ani Zielonego,
poniewaz zajmujg caty tor. Zotty jest zablokowany i konczy swdj ruch
na aktualnym polu i biegu.

Przyktad: Czerwony nie moze wyprzedzi¢ Pomaranczowego, poniewaz
nie ma wystarczajgco duzo miejsca aby przyspieszy¢ do 6. biegu. Moze
przyspieszy¢ do 4. biegu i na tym zakonczy¢ swoj ruch.

SPECJALNE SYTUACJE

Starali$my sie zapewni¢ wam mozliwie jak najwieksza
roznorodnosc¢ kafli trasy w Rallyman: DIRT tak, abyscie mogli budowacd
bardzo zréznicowane i ekscytujace trasy. Zrobilismy wszystko, by jak
najprecyzyjniej wyjasni¢ zasady rozgrywki. Moze sie jednak zdarzy¢, ze

napotkacie sytuacje niewyjasniong w tej instrukgji.

W takim przypadku sugerujemy uzy¢ jak najbardziej racjonalnego
i logicznego rozwigzania na jakie wpadniecie. Jezeli nie bedziecie
w stanie uzgodnic sposobu postepowania, to zagtosujcie, wskazujac
ten, ktory powinien zostac zastosowany. Jesli i to nie pomoze, rzuécie
moneta. Cokolwiek sie stanie, nie pozwélcie by maty detal popsut
wasza rozgrywke!

W trakcie rozgrywki pamietajcie o wszystkich elementach
wyscigu: kosciach, zakretach, a nawet o samochodach rywali -
wszystkie moga zosta¢ wykorzystane do uzyskania przewagi.

Madre prowadzenie samochodu moze pozwoli¢ na urwaniu
kilku sekund, ktére moga zdecydowac pézniej o zwyciestwie
lub porazce!

PO ZAPLANOWANIU SWOJEJ TURY
PRZYCHODZI PORA NA PALENIE GUMY!



Rzucanie kos¢mi i ruch samochodu

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

Po wybraniu i utozeniu kosci na torze w celu zaplanowania ruchu,
musisz wybraé czy chcesz rzucac 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 unikna¢ wypadniecia z trasy.

Po zaplanowaniu ruchu gracz moze rzucaé swoimi ko$émi po jednej
(z wyjatkiem kosci hamowania, ktére muszg zosta¢ rzucone razem
z przypisang koscig biegu). Samochdéd zostaje poruszony o 1 pole
wzdtuz toru za kazda rzucong ko$¢, niezaleznie od wyniku.

Wszystkie kosci, na ktérych wypadt symbol A\ nalezy odktada¢ na
bok i zachowac. Jesli gracz osiggnie wskazany na jego kokpicie limit
A\, dochodzi do utraty kontroli (patrz strona 16). Jesli do tego dojdzie,
samochdéd nalezy umiescic na polu, na ktérym wypadt ostatni A,

a nastepnie rozpatrzy¢ efekt utraty kontroli.

Grajac zawartoscig tego pudetka, limit A\ wynosi zawsze 3. Korzystajac
z innych kafli lub opon, dostepnych w rozszerzeniach, wartos¢ limitu
moze byc¢ inna.

Gracze nie muszg rzucaé wszystkimi, wytozonymi przed sobg na
dana ture kosémi. Tak dtugo, jak nie utracili kontroli nad swoim autem,
moga zdecydowal o zakonczeniu rzucania kolejnymi kosémi. Gdy
jakakolwiek kos$¢ zostanie juz jednak rzucona, jej efekt bezwzglednie

musi zosta¢ rozpatrzony.
#2 #3

A
#4 #5

#6 ?

Rzucanie kosémi po jednej pozwala na monitorowanie liczby
wyrzuconych symboli /N i przerwanie tury w odpowiednim momencie
w celu unikniecia utraty kontroli.

Gdy gracz zakonczy ruch, niezaleznie od tego czy zatrzymat sie,
czy nie ma juz kosci, czy utracit kontrole, przechodzi do konca tury
(strona 18).

2.GAZDODECHY!

To jest ryzykowna opcja, ale w Rallyman: DIRT ryzyko jest zawsze
nagradzane! Rzut wszystkimi kos¢mi naraz to podejmowanie ryzyka,
ale w nagrode otrzymasz zetony sekund, ktére moga przydaé sie
w dalszej czesci wyscigu.

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

W celu wcisniecia gazu do dechy, gracz przygotowuje
swojg ture w normalny sposdb. Zaznacza nastepnie pole,
na ktérym zakonczytby swoj ruch, stosem zetonéw sekund
o wartosci rownej liczbie kosci biegéw oraz utrzymania
predkosci, ktére zamierza rzucic.

Nastepnie gracz zbiera wytozone kosci i rzuca nimi wszystkimi naraz.

Po rzucie gracz sprawdza wynik. Jesli na koéciach wypadio mniej /A\
niz wskazuje limit na jego kokpicie, udato sie! Gracz porusza swdj
samochdd na wskazywane przez stos zetondw pole. Gracz bierze te
zetony i jego tura konczy sie.

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 zebraé wszystkie
kosci, ktorymi rzucat (bez zmieniania wynikdw) i roztozy¢ je na torze
tak jakby planowat normalny ruch. Gracz moze wybrac inna trase niz
planowang wczesniej lub nie uzywaé wszystkich kosci. Musi jednak
uzy¢ tylu kosci, zeby efektem ich uzycia stata sie utrata kontroli.

Gracz moze umiesci¢ kosci tak, by utrata kontroli byta wynikiem
nieprzestrzegania limitu predkosci lub innego zdarzenia na trasie.

Utrata kontroli musi by¢ wynikiem roztozenia kosci.
Kosci musza zostac roztozone zgodnie z normalnymi zasadami.

Gracz moze dowolnie decydowac jak umieszcza kosci by doprowadzi¢
do utraty kontroli.
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Dzigki temu gracz moze wybraé gdzie i na jakim biegu utraci kontrole. zetﬂny sekund

Zetony sekund odzwierciedlajg zaoszczedzony czas dzieki twojej
brawurowej jezdzie! Mozna zdoby¢ je podczas wyscigu poprzez
ryzykowne wciskanie gazu do dechy. Wydajac je podczas rajdu mozna
zapewnic sobie skuteczne wykonanie nawet najniebezpieczniejszego
manewru na trasie. Mozna je takze wydac po zakonczeniu zmagan na
odcinku, aby urwac z koncowego wyniku dodatkowe sekundly.

Otrzymujeszjeden zeton sekundy za czarng, biata lub pomaranczowa
kos$¢ uzyta podczas wciskania gazu do dechy (nawet za ko$¢, na ktérej
wypadt symbol A\). Zetony pobiera sie z puli umieszczonej w poblizu
toru. Zetony majg wartosci 1, 3 i 5 sekund. oy

Przykdad: Po zaplanowaniu ruchu Niebieski postanowit wcisnac¢ gaz do dechy!
Rzut kosémi spowodowat jednak utrate kontroli. Gdyby roztozyt kosci jak na C kosdl ia nie setondw sekund
ilustracji, to musiatby ponies¢ dotkliwe dla jego samochodu konsekwencje przynosza i
utraty kontroli na niebezpiecznym fragmencie toru (oznaczonym czerwonym
znakiem).

Weciskanie gazu do dechy, to jedyny sposdb na zyskanie
zetondw sekund.

UZYWANIE ZETONOW SEKUND

Zetony sekund pozwalaja na “zabezpieczanie” kosci.
Zabezpieczonymi kosémi nie trzeba rzucad, wiec na pewno nie
wypadnie na nich symbol A\.

Zetonéw sekund mozna uzywacé tylko podczas rzucania po
jednej kosci, nigdy podczas wciskania gazu do dechy.

Niebieski zdecydowat sie wiec na zmiane trasy przejazdu w taki sposéb, Zetonow se'kund 0 = o dowomym o Przed,
aby skonczy¢ ruch wezesniej, z nizszg predkoscia (4 zamiast 5) i utracic rzutem. Wyniku raz rzuconej kosci nie mozna juz modyfikowac.
kontrole na zéttym, bezpiecznym polu.

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

Gracz moze zabezpieczy¢ dowolna liczbe kosci podczas swojej tury,
o ile go na to stac.

e Zabezpieczenie pierwszej kosci w turze kosztuje 1 sekunde.
® Zabezpieczenie drugiej kosci kosztuje 2 sekundy.

® Zabezpieczenie trzeciej kosci kosztuje 3 sekundy.

. : .
Rozpatrywaneltutaj e Itd.

Aby zabezpieczyé kos¢ gracz musi odrzuci¢ wskazang liczbe zetondw
Niebieski mogtby ufozyc kosci w sposdb jak na ilustracji. Zakonczytby ruch z Y o J Q @

wyzszg predkoscia, a utrata kontroli bytaby wynikiem nieprzestrzegania sekund do,pgll. Nastepnie zabezpieczona kOSC_JGSt SSEici ez plans;y,
ograniczenia predkosci. a samochdd jest przesuwany. Gracz kontynuuje swoja ture normalnie,

rzucajac lub zabezpieczajac kolejne kosci.
Niezaleznie od powodzenia rzutu, wciniecie gazu do dechy
zawsze nagradzane jest zetonami sekund! Niezaleznie od tego
czy manewr gazu do dechy sie udat, czy utracit kontrole, gracz
przechodzi do konca tury (strona 18).

Nie mozna uzywac zetonéw sekund, by zignorowac efekt
utraty kontroli lub innych efektow rajdu.
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Gracze mogg zabezpieczac kosci wykorzystywane podczas hamowania.
Jednak zeby to zrobi¢ gracz musi zapftaci¢ za wszystkie kosci uzyte podczas
hamowania (czarne i czerwone). Jesli gracz nie posiada odpowiednie;
liczby zetondw sekund, aby zabezpieczy¢ wszystkie kosci, to nie
moze zabezpieczy¢ zadnej.

Zielony chce zabezpieczy¢ 3 kosci, przed wejsciem w zakret. Zabezpieczenie
3 kosci kosztuje go 6 sekund (1+2+3). Odktada do pudetka dwa zetony
sekund o wartosciach 1 5.

Koniec tury

Tura gracza konczy sie gdy:

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

Lakoiiczenie ruchu lub zablokowany samochéd

Gracz bierze karte czasu o takiej wartosci jak wartos¢ biegu, na ktérym
zakonczyt ruch. Karte ktadzie przed soba.

Jesli gracz rzucat jedynie biatymi kosémi podczas swojej tury, bierze karte
czasu o takiej samej wartosci jak ta, znajdujaca sie na wierzchu jego stosu.

Karty czasu - okreslaja ile sekund nalezy doliczy¢ do czasu przejazdu
trasy rajdu. Im wyzszy bieg, tym mniej sekund zostanie dodanych do
catkowitego czasu przejazdu.

Gracze ukfadajg karty czasu jedna na drugiej, tworzac stos.
Po skonczeniu odcinka nalezy je zsumowac by okresli¢ uzyskany czas.
Karta czasu lezaca na wierzchu stosu, wskazuje z jakg predkoscia (na
ktérym biegu) porusza sie twéj samochdd. Jest to istotne podczas
manewru wyprzedzania oraz okresla predkos$c¢ poczatkowa podczas
kolejnej tury.
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Gracz bierze karte czasu o wartosci biegu, na ktérym utracit kontrole.
Karte odwraca na strone z "0" i ktadzie przed soba.

Utrata kontroli dodaje najwiecej sekund do czasu przejazdu. Majac
takie karty trzeba pdzniej bardzo mocno walczyé, aby nadrobié
stracony czas.

Na obréconej karcie moga znajdowac sie 2 symbole. W zaleznosci

od tego, jaka ikona widnieje na karcie, gracz musi zastosowac sie do
ponizszych wytycznych.

Pozostaw samochéd na polu, na ktorym stracites nad nim kontrole
(pozostaje na trasie). Obrét kosztuje cie wiele cennych ,D
sekund, ale nie powoduje zadnych uszkodzen. @

Na poczatku kolejnej tury gracz musi obrécié¢ samochdéd
i kontynuowac¢ normalnie gre.

&
&

Przykiad: Zotty traci kontrole i bierze karte czasu z symbolem obrotu.
Traci cenne sekundy, ale jego samochdd pozostaje nieuszkodzony na trasie.

WYPADEK

Umieséc samochdd poza trasa, obok pola, na ktérym nastapita
utrata kontroli. Na poczatku nastepnej tury umiesc
samochdd na polu, na ktérym stracites nad nim kontrole.
Rozegraj ture normalnie.

Samochdéd nie jest traktowany jako znajdujacy sie na torze.

KOLEJNOSC GRACZY ZNAJDUJACYCH SIE POZA TOREM

Pomimo tego, ze samochdd gracza nie znajduje sie na polu
na torze (stoi obok niego), podczas ustalania odlegtosci wezcie

normalnie pod uwage jego pozycje. Jesli dwa samochody
pokonaty ten sam dystans, pierwszy poruszy sie ten, znajdujacy
sie na torze.

Samochéd, ktéry ulegt wypadkowi zostaje uszkodzony, nalezy
uwzglednic¢ poziom zagrozenia kafla, na ktérym sie to wydarzyto.

Poziom zagrozenia wyznacza kolor znaku, znajdujgcego sie na
kaflu (patrz ilustracja).

Za kazdy czarny symbol, znajdujacy sie na karcie obok znaku w kolorze,
odpowiadajgcym temu, jaki jest na kaflu, wyciggnij po jednym zetonie
uszkodzen z woreczka i umiesé gona swoim kokpicie strong uszkodzen
do géry (ikona {~ w lewym, gérnym rogu). %

Przyklad: Z6tty traci kontrole na 4. Biegu. Umieszcza swoj samochdd poza trasa,
obok pola na ktorym utracit kontrole. Bierze karte czasu o wartosci 4, obraca na
druga strone i sprawdza ile otrzyma zetondw uszkodzenia. Czerwony poziom
kafla wskazuje na 3 zetony i tyle musi wylosowac z woreczka.

Jesli odwrdcisz karte czasu i zobaczysz napis SISU,
oznacza to, ze twoje niezwykte umiejetnosci
panowania nad samochodem, pozwolity ci wyjs$é
z utraty kontroli obronna reka. Umies¢ swoj

samochdéd na polu, na ktérym stracite$ nad nim
kontrole (jak w przypadku obrotu), nie dostajesz
zadnych uszkodzen i tracisz bardzo mato czasu.



Letony uszkodzen

Zetony uszkodzer oddajg najrézniejsze konsekwencje mogace
przytrafic sie kierowcy, ktérego opuscifo 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 taki zeton
na kokpicie. Wartos¢ 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/pomaranczowych kosci mozliwych do
wykorzystania w turze przez gracza zostaje zmniejszona
o 1 za kazdy taki zeton na kokpicie.

Te zetony moga zmniejszy¢ liczbe dostepnych kosci do 0. Kolejne
wylosowane zetony z tymi symbolami, sg zachowywane na kokpicie,
ale nie powoduja dodatkowych efektéw.

Przyktad: Z6tty rozpoczyna swojg ture z zetonami uszkodzenia skrzyni
biegéw i hamulcow. W swojej turze bedzie mogt wykorzystaé 5 kosci biegéw
(zamiast 6) i zadnej kosci hamowania (zamiast 1).

ZIELONA FLAGA

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

KOLO ZAPASOWE

Kazdy samochéd wyposazony jest
w koto zapasowe. Mozesz z niego
skorzystad, aby odzyskac jedna ze
swoich kosci biegdéw.

Na koncu swojego ruchu, jesli samochdd
porusza sie na 1. biegu, gracz moze
zadeklarowac wymiane kofa. Gracz
umieszcza samochdd poza trasg, obok
pola, na ktérym zakonczyt ruch. Nastepnie

bierze karte zapasu, umieszcza ja przed
soba na stosie kart czasu i odwraca ja na
strone z oznaczeniem “0". Gracz odkfada
jeden zeton uszkodzenia skrzyni biegdéw
ze swojego kokpitu do woreczka z zetonami
uszkodzen.

Na poczatku kolejnej tury, gracz umieszcza samochdéd na polu,
z ktérego uprzednio go zdjat i rozgrywa normalnie ture.

Karty zapasu mozna uzy¢ tylko raz w czasie gry. Nie mozna jej
zastgpic, dopodki gracz nie ma dostepu do pomocy mechanikow.

Gdy gracz zakonczy swoja ture, kolejny gracz rozpoczyna swoja.
Kiedy wszyscy gracze rozegrajg juz swoje tury, rozpoczyna sie nowa
runda. Nalezy najpierw ustali¢ kolejno$¢ rozgrywki i wyscig trwa dalej!

Gra konczy sie, kiedy wszyscy gracze przekrocza linie mety odcinka
specjalnego!

Koniec odcinka specjalnegn

Odcinek specjalny konczy sie, kiedy wszyscy gracze przekroczg linie mety.

Gdy gracz przekracza linie mety, dobiera swojg ostatnig karte czasu.
Wartos$¢ karty czasu okresla kos$¢ biegdw, znajdujaca sie na polu tuz
za linig mety. Kolejne przejechane pola nie sg brane pod uwage.
Nawet jesli gracz finiszujac, utracit kontrole, nie otrzymuje juz
dodatkowej kary.

W przypadku utraty kontroli na ostatnim zakrecie, gracz przekracza
linie mety i uznaje sie, ze zakonczyt odcinek. Utrata kontroli rozpatrywana
jest na pierwszym polu za linig mety. Gracz dobiera karte czasu (jak
opisano powyzej).

Jesli to ostatni odcinek specjalny w grze, gracz nie dobiera
zetonow uszkodzen. Jesli rajd jest kontynuowany na kolejnym
odcinku, gracz dobiera zetony uszkodzen wskazane na odwrocie
karty, ale do swojego czasu dolicza sekundy z jej frontu.
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Gdy wszyscy gracze ukonczg odcinek specjalny, obliczajg czas jego Staby wynik na jednym odcinku bedziecie mogli odrobi¢ w kolejnym.
pokonania. Zsumujcie sekundy na lezacych przed wami kartach czasu. Ryzykowne manewry, ktérych podijelibyscie sie podczas jednoetapowego
Nastepnie od wyniku odejmijcie czas z zetonéw sekund - wynik okresli rajdu, w trakcie dtuzszych wyscigdw moga by¢ zupetnie nieoptacalne.
wasz finalny czas przejazdu odcinka specjalnego.

Mozecie dowolnie ustali¢ liczbe odcinkéw specjalnych, z ktérych
Gracz z najnizszym wynikiem, zwycieza na odcinku. bedzie sktadat sie wasz rajd. Na koncu instrukcji znajdziecie kilka
inspiracji do tworzenia tras przejazdu.

3:00 minUty Jesli jestescie gotowi na wieloetapowe wyzwanie, ponizej znajdziecie
5'sekund|/bonusu instrukcje co dzieje sie pomiedzy odcinkami.

Czas)przejazduf>.2:55

Kazdy gracz wypetnia specjalny arkusz, na ktérym zapisuje swoje
imie oraz uzyskany czas.

avciney |

Jesli na poczatku swojej tury gracz nie moze uzyc¢ kosci biegow, ZAPAS D y D’ D y O”

to musi zrezygnowacd z wyscigu. Zdejmuje swoj samochdd z
trasy. Podczas podliczania czaséw przejazdu, czas tego gracza

jest o 1 minute gorszy niz czas gracza, ktéry jako ostatni
przekroczyt linie mety. Przed rozpoczeciem kolejnego odcinka,
gracz ten moze usuna¢ ze swojego kokpitu wszystkie zetony
uszkodzen i dobra¢ karte kota zapasowego, tak jakby uzyt
pomocy mechanikow.

Zapisujac wyniki kolejnych odcinkdéw specjalnych, sugerujemy
sumowanie osiggnietych czaséw. Dzieki temu bedziecie wiedziec jaki
macie czas ogdlny i ktéry z graczy jest obecnie liderem rajdu.

Kontynuacja rajdu

e , POMOC MECHANIKOW
Rezgmywikew Rallyman: Dirtmezecie zakonezyclp elicelmyipioacin Uil it sttt -t o e el e g e
specjalnym. Mozecie takze stworzy¢ rajd, sktadajacy sie z kilku W trakcie odcinka gracze nie moga korzystaé z pomocy
odcinkéw specjalnych. mechanikéw. Mozna to robi¢ jedynie po zakonczeniu

niektérych odcinkéw.

Jak wspomniano na poczatku tej instrukgji, rajd sktada sie zazwyczaj
z kilku odcinkow specjalnych. Rozgrywajac serie takich odcinkow, Jesli na odcinku, ktéry konczycie znajduje sie kafel
sktadajacych sie na petny rajd, wasze doznania z rozgrywki w Rallyman: DIRT pomocy, bedziecie mogli z niego skorzystacd.
bedg jeszcze petniejsze. Kazda podejmowana w ich trakcie decyzja,
moze mie¢ bowiem przetozenie na koncowg kolejnos$c na podium!
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Jesli po ukonczeniu odcinka gracze maja dostep do pomocy
mechanikow, to zdejmuja ze swojego kokpitu wszystkie zetony
uszkodzen i wktadajg je z powrotem do woreczka.

Jesli gracze po skonczeniu odcinka nie maja dostepu do pomocy
mechanikow, to na arkuszu zaznaczajg liczbe posiadanych na kokpicie
zetondéw uszkodzen. Oddzielnie dla kazdego typu.

Nastepnie zdejmuja ze swojego kokpitu wszystkie zetony uszkodzen
i wktadaja je z powrotem do woreczka.

Uwagal! Nie zdejmujcie zetonéw z kokpitu, jesli zamierzacie od razu
zagrac kolejny odcinek!

Kolo zapasowe

Jesli wymieniliscie koto podczas przejazdu przez odcinek, to korzystajac
z pomocy technicznej, mozecie odwrdcic teraz karte zapasu. Oznacza
to, ze na kolejnych odcinkach ponownie mozecie wymienic koto.

WYMIANA KOLA POMIEDZY ODCINKAMI

Jesdli nie wymieniates kota podczas przejazdu, to mozesz to zrobic
pomiedzy odcinkami, nawet wtedy, kiedy nie mozesz uzyé pomocy
mechanikéw. Taka wymiana nie powoduje utraty sekund.

Po wymianie odktadasz karte zapasu obok toru, z kokpitu usuwasz
1 zeton uszkodzenia biegdéw i umieszczasz go w woreczku.

Po skorzystaniu (lub nie) z pomocy mechanikéw, na arkuszu nalezy
zaznaczy¢, czy masz dostep do kota zapasowego (TAK/NIE).

Gzyszczenie

Po podliczeniu czasu przejazdu przez wszystkich graczy, odtdzcie
wszystkie karty czasu na odpowiednie stosy. Gracze nie przechowuja
ich pomiedzy odcinkami.

ZETONY SEKUND

Gracze uzywajg zetondw sekund do skrocenia catkowitego czasu
przejazdu. Po podliczeniu czasu przejazdu odtdzcie je na stosy obok
toru.

ZETONY USZKODZEN | SKROTOW

Whdzcie wszystkie zetony uszkodzen z powrotem do woreczka.
Uwaga! Nie dotyczy to zetondw lezgcych na waszych kokpitach!

Jestescie gotowi na rozegranie kolejnego odcinka!

Rajd wieloetapowy

Zalecamy by rajd sktadajacy sie z wielu odcinkdéw rozgrywadé
podczas kilku spotkan. Jesli bedziecie poprawnie wypetniac
arkusz, bedziecie mogli wréci¢ do rajdu w dowolnym momencie.

Przygotujcie rozgrywke w sposdb opisany na poczatku instrukgji.
Roznice:

¢ Gracze rozpoczynaja odcinek z zetonami uszkodzen z poprzedniego,
zgodnie z notatkami na arkuszu. Nalezy je wyciggnag¢ z woreczka
i potozy¢ na swoim kokpicie. Nie bierzcie pod uwage symboli
znajdujacych sie po drugiej stronie zetondw.

® Gracze moga wzigc karte zapasu, jesli maja jg dostepna, zgodnie
z notatkami na arkuszu.

e Kolejnos¢é graczy jest ustalana na podstawie sumarycznego czasu
osiggnietego podczas wczesniejszych odcinkow. Najszybszy gracz
rozpoczyna runde, po nim ture rozgrywa drugi najszybszy gracz itd.




Jestescie gotowi na start odcinka.

Podczas startu drugiego odcinka, czas catkowity to czas uzyskany
na pierwszym odcinku.

I TN Y (U
........... 4.27
G6/Tc/ B G/..C/. B

0 O

CZAS PRZEJAZDU

POZYCJA

Piotr i jego znajomi przygotowuja sie do rozegrania kolejnego odcinka.

W poprzednim otrzymat 1 zeton uszkodzen biegéw. Przed rozpoczeciem
odcinka, wyjmuje go z woreczka i umieszcza na swoim kokpicie. Dobiera karte
zapasu, gdyz nie uzyt jej na poprzednim odcinku. Piotr rozegra swojg ture
jako drugi, gdyz miat drugi najszybszy czas podczas poprzedniego odcinka.

Iwyciezca

Kiedy rozegracie wszystkie zaplanowane
w rajdzie odcinki, gracz ktéry pokonat je
w najkrotszym czasie zostaje zwyciezca!

LASADY ZAAWANSOWANE

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

Kiedy gracz rozpoczyna swojg 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 kosémi (zardwno rzucajac po jednej, jak i wciskajgc
gaz do dechy) na kosci o wartoéci 2 wypadnie symbol A\ , tura gracza
natychmiast sie konczy. 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 utracic¢ kontrole nad
samochodem, efekt utraty kontroli jest ignorowany.

Gracz moze ruszyc¢ z piskiem opon lub kiedy wraca do rajdu po
utracie kontroli.

Gracz moze zabezpieczy¢ 2. bieg uzywajac zetonu sekund.

Uwaga: Nie mozna ruszac z piskiem opon po nieudanym
wciskaniu gazu do dechy!

Czasami zamiast finezyjnej taktyki potrzebujesz czystej mocy.
Wykonujac manewr grzania, testujesz granice swojego silnika.

Manewr grzania mozna wykonac, kiedy samochdéd porusza sie na
najwyzszym mozliwym biegu. Gracz moze kontynuowac ruch, uzywajac
kosci hamowania (czerwonych) jak i kosci biatych (utrzymywania
predkosci).
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Kosci hamowania uzyte w ten sposéb wliczane sg do limitu kosci,
ktorych gracz moze uzyé podczas swojej tury.

Kosci hamowania uzyte w ten sposdb nie generujg zetonéw sekund
podczas wciskania gazu do dechy.

Uwaga! Pamietajcie, ze jedna kos¢ moze by¢ uzyta raz
podczas tury.

Punkty kontrolne

W trakcie rajdu kierowcy musza meldowac sie w punktach kontrolnych
w okreslonych widetkach czasowych. Jesli bedg za wczesnie lub za
pozno, dostang kare czasowa. Czasami zespoty specjalnie biorg kare,
by nie zaczynac kolejnego odcinka jako pierwsi.

Jesli gracie z punktami kontrolnymi, po skonczeniu odcinka, kazdy
gracz oblicza swéj czas przejazdu.

Gracze moga wybrad, czy chca otrzymad kare czasowa. Wszyscy,
ktorzy sie na to zdecyduja, w tajemnicy przed innymi graczami,
biorg dowolng liczbe zetonéw sekund o wartosci 5 z rezerwy
(sposrod niezdobytych w trakcie wyscigu). Nastepnie w tym samym
momencie ujawniajg ile takich zetonéw wzieli do reki.

Do uzyskanego na odcinku wyniku, dodajg tyle sekund, ile jest
na wzietych przez nich zetonach. Wptynie to na ich taczny czas
przejazdu oraz na kolejnos¢ rozgrywania kolejnego odcinka.

SISU z finskiego, oznacza determinacje kierowcy do zdobycia
wytacznie pierwszego miejsca i Zadnego innego.

Podczas przygotowania rozgrywki, kazdy gracz bierze jeden zeton
SISU! w swoim kolorze. Mozecie wtedy zakonczyé przygotowanie gry
i przej$¢ do rozgrywki.

Raz na odcinek gracz moze odrzuci¢ posiadany zeton SISU!. Jedli to
zrobi, moze zignorowaé wszystkie wyrzucone symbole A\ podczas
swojej tury. Dotyczy to rzucania po jednej kosci i wciskania gazu do
dechy. Zetony SISU! nie zabezpieczaja przed utratg kontroli wskutek
przekroczenia predkosci lub innych efektow.

Przed rozpoczeciem wieloetapowego rajdu, mozecie zdecydowad
czy zeton SISU! mozna wykorzystac raz na rajd, czy raz na odcinek.
W tym drugim przypadku, zeton odzyskuje sie podczas korzystania
z pomocy mechanikéw. By pamietad, czy uzyliscie zetonu, sugerujemy
zapisywac to na swoich arkuszach po skonczeniu odcinka.

Zeton SISU! bardzo utatwia gre w Rallyman: DIRT. Sugerujemy
uzywanie go w waszych pierwszych grach lub podczas dlugich,
wieloetapowych rajdéw.

Jeden strzal - vsuniecie koscilidera

Kos¢ lidera to mechanizm, zainspirowany prawdziwymi wyscigami.
Ta mechanika btyszczy podczas rozgrywania rajdéw, szczegdlnie
z wykorzystaniem zasady punktéw kontrolnych. Jednakze, jesli
gracie szybka jednoetapowa rozgrywke, mozecie zastgpic kosc
lidera zwykta biatg koscia. Kosci lidera, przydzielane za jazde po
roznych rodzajach terenu, w dalszym ciggu powinny by¢ jednak
wykorzystywane.




GOTOWE TORY

RAJDI] Jean-Ghristophe Bouvier

1x201a 1x208a 1x217a
1x202a 1x210b 1 x219a
1x203a 1x213a 1 x227a
1x205a 1 x216a

1x201a 1x208a 1x217a
1x202a 1x210b 1x219a
1x203a 1x213a 1 x227a
1x205a 1 x216a

1x202b 1x210a 1x219a
1x203a 1x213a 1 x227a
1x205a 1x216a
1x208a 1x217a
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1x201a 1x209a 1 x224a
1x202a 1x212b 1 x228a
1x203b 1x214b 1 x 229a
1x204a 1x219b

1x207a 1 x223b
\_

1x201b 1x215b 1x227b

1x211b 1x221b
1x213b 1 x226b
1x216a 1 x230b
1x217b
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1 x 201a
1 x 202b
1 x 203b
1 x 206a

1 x 209a
\

1x212b
1x213b
1 x 214a
1x216b
1 x 219a

1x 220a
1x221b
1 x 222a
1 x 224a
1 x 224b

1 x 202a
1 x 203b
1 x 208a
1 x 209b

1 x 210a
\

1x211b
1 x 212a
1x213b
1 x 216a
1x217b

wr

Dwayne Karenko

1 x 201a
1 x 202a
1 x 203a
1 x 208a
1 x 209b

1x211a
1 x 214a
1 x 216a
1x217a
1 x 218a

~
1x221b
1x223b
1 x 224b
1 x 225a
1 x 227a




1x202a 1x208a 1x224b
1x203a 1x209b 1 x227a
1x204a 1x214a 1x231b

1x201a 1x210b 1 x226a
1x202b 1x213b 1 x227a
1x203a 1x218a 1x231b
1x206b 1 x220a

K‘I x209b 1 x 224b

1x202a 1x213b 1x226a
1x203a 1x214a 1 x229a
1x206b 1x218a
1x208a 1 x220a




1x201a 1x205a 1x217a
1x202a 1x207b 1x218a
1x203a 1x208b 1x219a
1x204a 1 x210a

1x202a 1x207a 1x218b
1x203a 1x208a 1x219a
1x204a 1 x210a
1x205a 1x217b




1 x 201a
1 x 202b
1 x 203a
1 x 204a

1x208b 1x222a
1x218a 1 x 223a
1x219a 1 x 226a
1x220a 1 x 229a
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1x201a 1x210a 1x227a
1x202a 1x211b 1x231b
1x203a 1x214b 1 x232b
1x205b 1x221b
1x209b 1 x225a

&

1x202a 1x208a 1x219b
1x203b 1x212b 1 x220b
1x206b 1x215a 1 x222a
1x207b 1x217b 1 x229b
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POMOG GRAGZA

DYSTANS > PREDKOSC > POZYCJA

¢ Dystans - Runde rozpoczyna gracz, ktéry pokonat najwigkszy dystans.

® Predkos¢ - Jesli kilku graczy pokonato taki sam dystans, jako pierwszy ture rozgrywa
ten, ktory porusza sie na najwyzszym biegu.

® Pozycja - Jesli kilka samochodéw nadal remisuje, jako pierwszy poruszy sie ten,
ktéry znajduje sie na najbardziej wewnetrznym pasie, z perspektywy kolejnego lub
poprzedniego zakretu (patrz strona 10).

Do okreslenia dystansu i pozycji samochodéw, ktére wypadty z toru wskutek

utraty kontroli, uzyjcie pola na ktérym sie to stato.

Planowanie trasy

. Czarne kosci: z warto$ciami od 1 do 6, uzywane sg do poruszania sie
po torze i zmiany biegéw. Muszag byé uzywane w kolejnosci rosnacej
lub malejacej - wiecej na stronie 8.

Utrzymywanie predkosci: stuzg do poruszania sie po torze utrzymujac
predkosc - wiecej na stronie 8.

Kosé¢ lidera: w danej rundzie moze jej uzywacd tylko lider, dziataja jak
kosci biate - wiecej na stronie 9.

Kosci hamowania: mozna ich uzywac wytacznie z ko$cig biegu o nizszej

. wartoséci, by zredukowaé predko$é o wiecej niz jeden bieg - wiecej na

stronie 9.

Kazda kosé moze by¢ uzyta podczas tury gracza tylko jeden raz.

EFEKTY NA TRASIE

Zakrety: mozna je pokonywad $cinajac je po wewnetrznej lub driftujac po
zewnetrznej - wiecej na stronie 10.

Ograniczenie predkosci: liczba ta okresla na jakim najwyzszym biegu moze
I poruszaé sie samochdd na danym polu. Przekroczenie predkosci powoduje
utrate kontroli - wiecej na stronie 11.

(xy

Pola umozliwiajace sliding: Gracz moze obréci¢ swoj samochdd tak,
by zajmowat dwa pola (oddzielone kropkowana linig) i wykonaé manewr
slidingu - wiecej na stronie 11.

Skrét: traktuje sie go jak pole z limitem predkosci. Scinajac zakret gracz musi
(ﬁ wyciagna¢ zeton uszkodzen z woreczka i zastosowacd sie do jego efektu -
wiecej na stronie 11.

Skoki: umieszczajagc na polu z hopka kos¢ biegu ze wskazanym biegiem
gracz moze przeskoczy¢ jedno pole. Jedli umieszczona kosc jest o jeden
bieg wyzsza, skok bedzie dtuzszy. Jesli gracz wyrzuci A\, utraci kontrole.
Jesli umieszczona kos¢ bedzie dwa biegi wyzsza, gracz utraci kontrole po
skoku - wiecej na stronie 12.

=

... Przeszkody wodne: by wjechac na takie pole, nalezy uzywac biatych kosci
A Jub koéci biegu 1. W innym przypadku gracz zatrzymuie sig i kofczy ruch - strona 14.

Rzut koscmi

Rzucanie po jednej kosci — gracz moze przestac rzucaé kosémi
w dowolnym momencie.

LUB

Gaz do dechy! — gracz rzuca wszystkimi ko$¢mi naraz i zdobywa zetony sekund.

ZETONY SEKUND

Gracz moze uzy¢ tych zetondw by zabezpieczy¢ rzut ko$émi. Zabezpieczona
koscig nie wykonuje sie rzutu, dzieki czemu nie mozna wyrzucié¢ na niej symbolu
A\. Gracz moze zabezpieczyé koé¢ wytgcznie przed rzutem i kosztuje go to 1
zeton za pierwsza kos¢, 2 zetony za drugg, itd.

Zetonéw sekund nie mozna uzywac¢ do ignorowania efektéw toru. Zabezpieczajac
kosci hamowania, gracz musi zaptacic za wszystkie uzyte do tego kosci.

UTRATA KONTROLI

Jesli gracz wyrzuci tyle symboli A\ ile wynosi jego limit na kokpicie, dochodzi
do utraty kontroli. Tura gracza sie konczy. Gracz dobiera karte czasu z wartoscia
biegu z jakim sie poruszat, odwraca karte czasu na strone 0 i stosuje sie do
dziatania wyznaczonego przez symbol na niej sie znajdujacy.

TETONY USZKODZEN

@\ ‘ Zielona flaga: brak efektu.
: — ... Uszkodzenie skrzyni biegéw/hamulcéw/zawieszenia:
“\@ ‘ uJ “ za kazdy taki zeton na kokpicie, gracz zmniejsza o 1 liczbe
) = kosci, ktorych moze uzyé podczas swojej tury.

Gdy wszyscy gracze przekrocza linie mety, kazdy oblicza czas pokonania odcinka,
sumujac sekundy na zgromadzonych kartach czasu. Od wyniku odejmijcie czas
z pozostatych zetonéw sekund. Gracz z najnizszym wynikiem zwycieza.

Lasady zaawansowane

Ruszanie z piskiem opon: Rozpoczynajac ruch od biegu 0., gracz moze
wrzuci¢ od razu 2. bieg. Jesli na kosci o wartosci 2 wypadnie symbol A\, tura
gracza sie konczy, ale nie traci on kontroli.

Grzanie: Poruszajac sie na najwyzszym biegu, gracz moze kontynuowac ruch
uzywajac kosci hamowania jak kosci biatych. Koscie tak uzyte, wliczaja sie do
limitu kosci, ktére gracz moze uzyé podczas swojej tury.



