A Rallymanben a jatékosok a lehetd leggyorsabban
probaljak megtenni a szakaszokat, anélkiil, hogy elvesztenék
uralmukat a Mikro Rally Autéjuk (MRC) folott.

Kiilonboz6 vezetési technikak alkalmazéasaval a pilotak
csokkenthetik az idejiiket. Ezek a technikak kombinalhatdak.

A gybztes az a jatékos lesz, aki a legkevesebb idé alatt
teljesiti a rally 3 gyorsasagi szakaszat.

A BALLY LEBONYOLITASA

A rally kezdete el6tt jeldljétek ki egy jatékost versenyigaz-
gatonak. O lesz a rally szervezéséért a felelés, amely 3 mért
szakaszbol all, amit gyorsasagi szakaszoknak (”special”, vagy
“SS”) hivnak. A verseny el6tt a pilotak kdzosen kijelolik a 3
gyorsasagi utvonalat.

Ezek a gyorsasagiak kiilonallo start és célmezdvel
rendelkeznek, amelyek kozott az autdkat idozitve inditjak
(ez nem zart korverseny). A gyorsasagiak 1, 2, 3 vagy 4
ZONA (C, J, L, V) 6sszekapcsolasabol allnak és a lehet-
séges utvonalakat tetszélegesen kombinalhatjuk, mint ahogy
az alabbi abrak is

mutatjak:

A versenyigazgaté magihoz veszi a NEVEZESI LAPOT és:
@ Felirja ra a rally nevét és idpontjat, a pilotak neveit (a sisakok

mell¢);

@ Feljegyzi a 3 gyorsasagi szakasz rajthelyét, Gtvonalat és
céljat;

® Tesz egy X-eta oszlop megfelelé soraba, amely

jelezni fogja, hogy szerviz kovetkezik a gyorsasagi végén. A
szerviz két specialis kozotti idészak, amely kerékcserére vagy
a kart szenvedett autok javitasara szolgal. Kezd6 versenyzok
esetén célszerli minden gyorsasagi végén szerviz lehetoséget
biztositani.

A szervizelés részletei a 14. FEJEZETBEN talalhatoak.
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Az elsd szakasz el6tt a versenyigazgato eldkésziti a szakaszhoz
sziikséges ZONAKAT és rajuk teszi a START TABLAT és
a CEL TABLAT. Ehhez vagjatok ki ezeket a kartyakbol.

Ezutan a jaték elemeit az alabbiak szerint rendezzétek el:

RAIT 4

3.1 A rajtvonalat a tabla széle alkotja. Ezt jeldljétek
meg az id6mérét abrazold piros START TABLAVAL.

3.2A rajtsorrend meghatiarozasa
® Az 1. SS rajtsorrendjét a pilotak kozosen hatarozzak meg
a jatek elott.
® A 2.SSrajtsorrendjét az 1. SS végeredményébdl kapjuk
meg (az idéeredmények alapjan).
® A 3.SSrajtsorrendjét a korabbi két gyorsasagi Osszesitett
eredményébdl kapjuk meg.

3.3 A rajt procediira
A rallyban minden autét percenként inditanak, igy biztositva
a pilotak szamra a nyilt utat, anélkiil, hogy a korabban elrajtolt
autot véletleniil akadalyoznak.
Az ora elleni kiizdelm szimulalasara, az A, B, C és D pilotak
elso kore a kovetkezoképpen néz ki:

® 1. Kor: A jatékos

® 2. Kor: A jatékos, B jatékos

® 3. Kor: A jatékos, B jatékos, C jatékos

® 4. Kor: A jatékos, B jatékos, C jatékos, D jatékos

Miutan az 6sszes pilota megkezdte a gyorsasagit, mindenki
egyesével kovetkezik egymas utan.

el6zés torténik (1d. 12. FEJEZET), a sorrend a kovetkezd
korben valtozni fog. Ha tobb mint egy autd van ugyanazon a
mez6n, az az autd kovetkezik, amelyik magasabb sebességi
fokozatban van. Dontetlen esetén az kovetkezik, aki elébb
ért oda.

A MIKRO RALLY AUTO VEZETESE

Ahhoz, hogy az aut6 haladjon, a pilota
kockakat hasznal. Az 5 fekete kocka
(FOKOZAT KOCKA) megfelel az MRC
5 sebességi fokozatanak. A 2 fehér kocka
(GYORSULAS KOCKA) megfelel a
legutdbbi sebességi fokozatbol vald
kigyorsitasnak.

QuKoLszaBALY
DOBAS 1 KOCKAVAL = 1 MEZONYI HALADAS

FUGGETLENUL A KOCKADOBAS
EREDMENYETOL, MEG HA AZ IS!

A pilotanak a korében a Mikro Rally Auté (MRC) mozgatasahoz
az alabbi 3 fazist kell elvégeznie:
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1. FAZIS: valaszd ki a kivant sebességfokozatot,
dobj az elsé kockaval:

@ Rajt esetén kotelezé az EGYES FOKOZAT KOCKAT
hasznalni.

@ Ha a pilota mar Gton van a gyorsasagi szakaszon, akkor
valaszthat, hogy ugyanazt a kockat hasznalja vagy eggyel
nagyobb, esetleg eggyel kisebb sebességfokozatnak meg-
felelokockaval dob, mint az ezt megel6z6 korben (lasd a
legutobb megszerzett FOKOZAT KARTYAT). A pilota
akar a gyorsitast is véalaszthatja, ekkor a GYORSULAS
KOCKAVAL kell dobnia.

2. FAZIS: vilts sebességet, dobj a masik kockaval.
A sebességvaltasok fokozatosan hajthatoak végre, az alabbi
4 szabalyt kovetve:
® Minden kockaval csak egyszer lehet dobni egy korben.
Minden dobas utan fél re kell tenni a kockat, kivéve
akkor, ha a A\ szimbolum lathat6 rajta.
® Az | FAZISNAK megfeleld sebességfokozattal kezdiink, a
sebességek fokozatosan valthatoak, egyesével, kockadobasrol
kockadobasra haladva. A GYORSULAS KOCKA (fehér
kocka) barmikor kijatszhatd a sebességvaltasok soran:
az elején, kozben, vagy a végén.
® Legyetek figyelemmel a figyelmeztetésekre a kanyarok-
ban, az ugratoknal és levagasoknal (1d. 9. és 10. FEJEZET).
() Egyazon korben 3 AN\ szimbolum be-
gylijtése az auto iranyitasa feletti uralom
elvesztését  eredményezi, és azt is jelenti,
hogy a pilota kore véget ér (Id. 7. FEJEZET).

3. FAZIS: a kor vége, hiizz egy FOKOZAT KARTYAT
Amikor a pilota ugy dont, hogy befejezi a korét (mert mar
nincs tobb hasznalhato kockaja, vagy, hogy elkeriilje azt,
hogy elveszti a kontrollt az autdja felett), el kell vennie az
utolsd kockajanak megfelels FOKOZAT KARTYAT, és a
sajat maga el6tt kialakitott paklijanak - idémér6 pakli - tete-
jére kell tennie. A nagy, szines szamnak lathatonak kell len-
nie: ez emlékezteti a pilotat a jelenlegi sebesség fokozatara.
A digitalis kvadrans alatt, a kartya aljan, egy stopper altal jelzett
id6 lathato. A gyorsasagivégén a felhtizott kartyakon szerepld
idoket kell 6sszeadni az idéeredmény meghatarozasahoz.

PADLOGAZ

(Ezen szabalyok nélkiil is jatszhatsz.)

Ezzel a technikaval értékes masodpercek sporolhatoak
meg. Ahelyett, hogy egyenként dobalnank, egyszerre tobb
(legalabb kettd) kockat hasznalunk.

Adott kor soran lehetéség van az alapmoddszer hasznalatara
is, de egyazon korben nem keverhet6 a kétfajta jatékmod.

® Ha ezzel a technikaval kevesebb, mint 3 A\ jelenik meg a
dobas soran, akkor a mozgas maradéktalanul leléphetd
(a kockaknak megfeleléen). A piléta annyi MASOD-
PERCZSETONT kap, ahany kockaval dobott.
Csakugy, mint alapesetben, a kdr végén fel kell hiizni
egy FOKOZAT KARTYAT, a legutobbi sebességnek
megfelelden.

A gytiijtott masodperczsetonok levonhatoak az idémérd pakli
teljes idejébdl, vagy arra is felhasznalhatoak, hogy elker-
iiljik vele annak kockazatat, hogy elveszitjiik az uralmat az
autonk felett (1d. 6. FEJEZET).

@ Ha 3 /\ jelenik meg, akkor a dobott kockékat kell hasznalni
az auté mozgataséra, tekintettel a valtisok altalanos szabélyaira. Igy
elképzelhetd, hogy egyes kockakat nem hasznalhatunk a mozgas




soran. Ilyenkor a piléta a kontrollt az autd altal érintett utolso
mezon vesziti el (7. FEJEZET). Ennek ellenér jar neki annyi
MASODPERCZSETON , ahany kockanyi rizikét véllalt.

1. Megjegyzés: Tilos annal tobb kockaval dobni, mint
ahdny mezdnyire vagyunk a célba jutastol.

2. Megjegyzés: Defekt esetén (Id. 9. FEJEZET) az a fe-
hér kocka elveszik, amely ﬁ -et mutat. A ﬁ nem szamit
bele a kontroll elvesztésébe.

MASODPERCZSETONOK FELHASZNALASA

(Ezen szabalyok nélkiil is jatszhatsz.)

A padlogéz technikéaval (5. FEJEZET) masodperceket lehet
nyerni, de ugyanugy elésegithet6 vele az is, hogy csokkenjen
annak a kockazata, hogy az MRC feletti kontrollt elveszitsiik.

Ha tartunk tdle, hogy elveszitjiik az iranyitdst, miutan a
kockadobas soran 2 N\szimbélum mar megjelent egy kérben,
akkor egy MASODPERCZSETONNAL helyettesithetiink
egy kockat (ahelyett, hogy dobnénk). Ez biztositja az auto
biztonsagos tovabbhaladasat. Az alabbiak szerint hasznalhat6d
akar tobb MASODPERCZSETON is ugyanabban a korben:

_____________________

Cmooo oo oo o

_____________________

1 MASODPERCZSETON az elsd kockaért cserébe, 2
jelzo a 2. kockaért, 3 jelzd a 3. kockéért stb. (vagyis 3 kocka
6 masodpercbe kertil).

Megjegyzés: a MASODPERCZSETONOK a padlogaz
mddszer sordn nem lehet kolthetdek el.

ANONTROLL ELVESITESE-SISU - SISU KARTYA

A kontroll elvesztése akkor fordul elé, amikor:
® Egyazon korben a kockadobas 3 ﬁszimb(')lumos kockat
eredményez, vagy 2 /\ szimbolumot havon lagy gumi
esetén.
@ Egy kanyart 1-gyel vagy 2-vel nagyobb sebességfokozatban
vesziink be, mint az itinerben szerepld.
® Egy bukkandt 1-gyel nagyobb fokozatban vesziink, mint
az itinerben eldirt és A\ szimbolumot dobunk, vagy azonnal,
ha a 2 fokozattal 1épjiik tul az itiner szerintieket (Id. 11.
FEJEZET)

A kontroll elvesztése esetén:

® Mozgasd az autddat arra a mezdre, ahol elvesztetted az
uralmat.

@® Huzz egy FOKOZAT KARTYAT a legutobbi sebesség-
fokozatodnak megfelelden, forditsd a masik oldalara és
tedd az idémérd paklid tetejére, a kartya altal jelzett es-
eménynek megfelelden:

forditsd az aut6t a menetirannyal szembe, sériilést

nem szenved;

vagy Tedd az autdét az 1t bal vagy jobb
oldalara a FOKOZAT KARTYAN lathato nyil alapjén, me-
netirdny szerint.

® Kisebb-nagyobb karok is keletkezhetnek az autdban
attol fiiggden, hogy milyen terepen veszti el a pildta a
kontrollt az autoja felett (8. FEJEZETBEN).

Miutan elvesztetttted a kontrollt az auto feletttt,
a jaték folytatodik. Tedd a kocsit az utra ott ahol elveszitet-
ted az iranyitds vagy menetirdnnyal szemben megpdrdiilés
esetén, és indulj el egyes fokozatban (a legutobbi 0-s - tires -
sebességfokozat, van az iddmérd pakli tetején).

Kiilonleges esetek:

@ Ha cstisztatas kozben vesztetted el az iranyitast, akkor
az auto visszakeriil az idealis ivre.

@ Ha az utrdl a levagasra torténd mozgas soran veszitetted
el a az iranyitast az auto felett, akkor a pilota az MRC-t
a levagasra kell, hogy rakja és egy LEVAGAS
KARTYAT kell htiznia. Folytathatja a jatékot a
kovetkezo korben a levagas mezorol.

® Ha a levagasrol az utra visszatérve vesziti el az
irdnyitast az aut6 felett a pilota, akkor az MRC-t
az ut mellé kell raknia. Err6l a mezordl folytathatja a
jatékot a kovetkez6 kdrben.

©® Ha a pilota a célba érkezés kozben vesziti el a kon-
trollt, akkor: 1d. 13. FEJEZET.

®

Sisu Kartya:

A “Sisu” egy finn sz6 a finn pilétak kiizdészellemének
kifejezésére.

Minden jatékos rendelkezik egy Sisu kartyaval,
amit a jaték folyaman egyszer kijatszhat, ha elveszti
az uralmat a kocsi felett. A Sisu karyat ilyenkor el kell

dobni és tovabb lehet haladni a dobott A\ szimbolumok
figyelembe vétele nélkiil.

A Sisu kartya nem hasznalhatd, ha a pilota tal gyorsan
kozeliti meg a kanyart.

BALESETEK

Abban az esetben, ha elveszited az iranyitast az auto felett,
akkor az azt eredményezi, hogy az lesodrodik az utrol és bale-
setet szenved. Attol fiiggéen, hogy milyen terep veszi koriil
azt a helyet, ahol ez torténik, kiilonb6z6 karok keletkezhetnek
az autoban (a sériilés sulyossagat minden ZONA egyedi
felirata jelzi).

A baleset kovetkeztében egy SEBESSEG KOCKA is elveszik. 1 1



9.3 LEVAGAS: a kanyar bels6 részén, a barna teriilet
belsejébe irt jelzést itiner szerinti szam jelzi.
Az itiner adja meg a legnagyobb sebességfokozatot,
amellyel levaghato a kanyar.

Az autd a mozgas iranyanak megfelelden a barna teriiletre
keriil.

o A piléta felhiz egy LEVAGAS KARTYAT, megnézi a

Az elszenvedett sériilések  kovetésére SERULES  hatasat és a dobopakliba teszi:

JELZOT @ kell tenned a miiszerfalra, letakarva ezzel
annyi fekete kocka szimbolumot, ahany fekete kocka
elvesztésével jar a sériilés.

1 fekete kocka elvesztése azt jelenti, hogy a pildta csak 4
SEBESSEG KOCKAT és 2 GYORSULAS KOCKAT
hasznalhat az adott korben. Ez nem egy konkrét sebesség-
fokozat kiesését jelenti, hanem egy kapcsolhato sebességét. igy
példaul a pildta hasznalhatja az 1-es, 2-es, 3-as és 4-es, majd
a kovetkez6 korben az 5-0s, 4-es, 3-as és 2-es SEBESSEG
KOCKAT (tehat az 5 lehetséges fokozatbél 4-et).

A sériilések a kovetkezd szerviz alatt javithatoak meg (1d.
14. FEJEZET).

KANYAROK

Haromféleképpen lehet bevenni a kanyart:

9.1 IDEALISiV:a kanyar bels6 ivére irt itiner szerinti
szam jelzi.
Ez a legnagyobb sebességfokozat, amely ezen az iven az it-
iner szerint hasznalhato. Az autdt a mozgas iranyanak meg-
felelden az itiner szerinti szamra kertil.

0 J6 levagads

Nincs kovetkezménye.

) e Saros kanyar

Sarfelhordas a kanyarra, ezért egy SARJELZO
keriil az ivre. Ez a kanyarban levd itiner szerinti
szam értekét csokkenti 1-gyel a késobb ideérkezok
szamara, kivéve a levagast, amely valtozatlan.

9.2 CSUSZTATAS A KANYARBAN: a kanyar
kiils ivére irt itiner szerinti szamok jelzik.

Csak a jelzett sebesség fokozatban lehetséges bevenni a kanyart,
mikdzben az aut6 fara kicstszik, és oldalvast fordulva a fe-
hér félvonalak kozotti mezokre kertil.

Az 1. vagy 2. csuszd mezOt kovetden az autd ujra az idedlis
ivre keriilhet, ha 1 fokozatot visszakapcsolunk a kanyarban
valo csusztatashoz képest.

Ha egy masik pildta is hiiz egy saros kanyar kartyat, akkor
az itinerben feljegyzett szerinti szam még tovabb csokken
1-gyel.




9 y Defektes gumi:

A defekt egy GYORSULAS KOCKA elvesztését

eredményezi, ezt a miiszerfalra tett SERULES

JELZOVEL @ kell jeldlni, egy fehér kocka
szimbolumot letakarva

T

® Egy defekt esetén: a pildta csak egy GYORSULAS
KOCKAT hasznalhat.

® Két defekt esetén: a pilota egyaltalan nem hasznalhat
GYORSULASI KOCKAT.

® Ha bekovetkezik a harmadik defekt, és az e€l6z6 kettd
javitasanak elmarad, a pilota kiesik a versenybdl.

A pilota egy defekt esetén folytathatja a korét, de tekintettel

kell lennie a megfeleld gyorsulas biintetésekre, vagy hasznalhatja
a POTKEREK KARTYAIJAT (1d. 10. FEJEZET).

Ha egy auto6 egy kanyarhoz kozeledve 1 vagy 2 fokozattal
nagyobb sebességben van, mint az itiner szerinti legnagyobb
megengedett, akkor a pildta a kanyarban elvesziti az uralmat
az autoja felett (1d. 7. FEJEZET). Ha tobb mint 2 sebesség-
fokozattal 1épi til az itinerben leirtakat, kiesik a versenybdl.

POTKEREK

A POTKEREK KARTYAVAL lehetdség van
egy rendkiviili kerékcserére. Ezt a kartyat a pilota
csak a kore kezdetén haszndlhatja, és csak akkor,
ha az aut 6 egyesben vagy iiresben (nullas fokozat)
van.

A kor elején a POTKEREK KARTYAT az idéméré
pakli tetejére kell tenni, majd eltavolithato a
miiszerfalrol egy SERULES JELZO, @) amely
eltakar egy fehér kocka szimbolumot
¢és el lehet startolni egyes fokozatban.

A POTKEREK KARTYA kijatszhat6 még két
gyorsasagi szakasz kozott is, ha nem torténik szervizelés. Ebben
az esetben a kartyat el kell dobni (ahelyett, hogy az idémérd
pakliba keriilne). Habar igy az mar nem lesz hasznalhat6 a
kovetkezd gyorsasagin.

Megjegyés: A kijatszott (idSméré pakliba tett) POTKEREK
KARTYA a kovetkez gyorsasagi kezdetéig nem hasznalhat6
fel tjra (LASD 14. FEJEZET).

BUKKANOK

A BUKKANO itinerben szereplé jele a kovetkezo:
3 kiilonbdzé modon kozelithetd meg:

® Csokkentett sebesség: ha a bukkandt alacsonyabb
sebességfokozatban érjiik el, mint az itiner szerinti, akkor
az MRC 1 mezé6t halad, mint altalaban (a bukkand mezore);

® Ajanlott sebesség: ha a bukkanot az itiner szerinti
sebességfokozatban érjiik el, akkor az MRC a bukkanot

kovetd mezdre érkezve ugrat egyet (vagyis 2 mezonyit halad);
@ Tulzott sebesség: ha a bukkanodt 1-gyel nagyobb fokozatban
érjik el, mint az itiner szerinti, akkor az aut6 a
bukkanodt kovetd 2. helyre repiil (3 mezdvel eldrébb),
de, ha a kockadobas A\ szimb6élumot eredményez, akkor
azonnal elveszitjiik a kontrollt az auto felett (Id. 7. FEJEZET).

Ha tobb mint 2 sebességfokozattal 1épjiik til, az itinerben
eldirtakat, azonnal elveszitjiik az uralmunkat az MRC felett
¢s az elrepiil a bukkanon tuli 3. mezdre (4 mezdényit haladva).

ELOZES

Egy ellenfél négy esetben eldzhetd meg:

Egyenesben, kivéve, ha az utat elzarja egy masik ellenfél.
(Ha nem lehetséges egy korben lehagyni.)

Levagason keresztiil, ha az ellenfél (bels6é iven vagy

csuszas kozben) a kanyarban van.

Kanyarban, ha az ellenfél éppen levagja azt.

Ha az ellenfél kisodrodott. Habar, egy olyan ellenfél, aki

megpordiilt, a kanyarban elallja az utat.

® A kanyarokon kiviil akadnak olyan mez8k, amelyeken
tobb MRC is tartézkodhat, ha azok megfeleléen hosszaak
és eléggé szélesek ehhez.

@® Abban a nagyon ritka esetben, amikor nem lehet haladni,
a mozgas befejezédik. Ha egy kor kezdetén nem lehet 1épni,
akkor az idomérd pakli tetején 1évo kartyanak megfeleld
lapot kell htizni, és a kdvetkezo jatékos kertil sorra.

CELBA ERKEZES

A célvonalat a tabla széle jelenti. Ezt a sarga CEL

TABLAVAL (az els6 jaték elott vagjatok ki a kértyabol)

jeloljétek. A gyorsasagin a célba érkezéshez az sziikséges,

hogy az auto keresztiilhaladjon a tabla szélén.
Miutan a gyorsasagi szakaszon mindenki célba ért a pilotak
Osszeszamoljak az idomérd paklijaikban levdé FOKOZAT
KARTYAKON levé idéket és kivonjak beléle a masodperc-
zsetonokat.

Gyorsasagi id6 = idoméré pakli - masodpercek szama

Az dsszesitett id6t percekben és masodpercekben kell megadni,
és azt a versenyigazgatonak rogzitenie kell a NEVEZESI
LAPON. Az a pildta nyeri a szakaszt, aki a legjobb iddt éri el.
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Ha elveszti a kontrollt az autodja felett a célvonalon atszaguldva,
attol a gyorsasagit befejezettnek tekintheti. Majd megkapja a
FOKOZAT KARTYAT, amely a legutobbi sebességének
megfelel6 és anélkiil, hogy felforditana azt az iddméré paklija
tetejére teszi. Egy fekete kocka szimbdlumot pedig le
kell takarnia egy SERULES JELZOVEL @. Ha a kivetkez
gyorsasagi el6tt nem torténik szerviz, akkor az aut6 sértilései
megmaradnak (1d.: 12. FEJEZET).

SZERVIZ

A kezd6 pilotak szamara javasolt a gyorsasagi szakaszok
végén levé szervizidészak kihasznaldsa. A NEVEZESI LAP
megfeleld oszlopéba egy X-et kell tenni. A gyorsasagit
kovetd szerviziddszak alatt az autd teljesen megjavithato.
Ekkor a pilota:

@ Eltavolithatiaa MUSZERFALON osszegyiijtott SERULES
JELZOKET @ a szimbolumokrol.
® Visszakapja a POTKEREK KARTYAT, ha azt korabban
kijatszotta.
@ Lecserélheti a gumikat mas fajtara (15. FEJEZET).

IDOJARASI TENVEZOK ES GUMIVALASITAS
(Ezen szabalyok nélkiil is jatszhatsz.)

A ZONAK hatlapjain az utak havasak. Ez azt jelenti, hogy
az id6jarasi tényezok kombinalhatdak, vagy akar egy teljes
rallyt is lehetséges hoban rendezni. Az id¢jaras meghatarozasa
kétféle lehet:

15.1 Ismert iddjaras:
A havas teriiletek a rally kezdetén ismertek.

15.2 valtozo idéjaras:

Amikor a rajtnal a versenyigazgato kitolti a NEVEZESI LAPOT
még nem ismertek az utviszonyok. A szaraz és a havas Utszakaszok
meghatarozasa a gyorsasagi kezdetét megelézéen ZONAROL
ZONARA torténik, az elsd pilota startja elétt. Ennek
meghatarozasahoz a versenyigazgat6 a fekete kockakkal dob a
ZONAKRA: az 1. ZONARA az 1-es FOKOZAT KOCKAVAL, a
2. ZONARA a 2-es FOKOZAT KOCKAVAL, a 3. ZONARA a
3-as FOKOZAT KOCKAVAL, a4. ZONARA a 4-es FQKOZAT
KOCKAVAL. Ahanyszor megjelenik a /\ szimbélum egy
FOKOZAT KOCKANAL a ZONAT ho boritja. —>

15.3 Gumivalasztas

Miutan a versenyigazgatd meghatarozza az iddjarasi
koriilményeket az elsé gyorsasagi szakasz eldtt, és minden
tovabbi gyorsasagit megelézben, a szervizidészakban, minden
pilota eldontheti, hogy milyen gumitipust hasznal.

Ezt a pilétanak jelolnie kell a MUSZERFALON, a valasztott
gumi megfeleld oldalra forditasaval (lagy vagy téli ).

Ha nincs szervizidészak egy gyorsasagi szakaszt megel6zGen,
akkor a pilotak megtarthatjak a korabban valasztott gumit.

15.4 Uttttartasra vonatkozo hatasok:
® Ligy gumik hoban:
2 A\ szimbodlum megjelenése a kontroll
elvesztését jelenti (1d. 7. FEJEZET)

Az aszfalt és a ho hatdrdn fontos figyelni a hasznalt

Ix / +1Ix =X
Ix / + 2x =3Xx =
() Téli gumik aszfalton:

A pilétik csak 1 GYORSULASI KOCKAT
hasznalhatnak az aszfaltozott mezékon.

Az aszfalt és a hé hatardn a GYORSULASI KOCKA
hasznalhato az aszfalton és a hoban egyazon kirben.

Megjegyzés: Abban az esetben, ha egy téli gumi defektes lesz,
apiléta 1 GYORSULASI KOCKAT hasznalhat az aszfalton.

(Ezen szabalyok nélkiil is jatszhatsz.)

Minden gyorsasagi kezdete el6tt meghatarozhatod egy vagy
tobb idémérd pont (ZONAK csatlakozasanal, egy kanyarban
vagy egy adott mezon stb.) a részeredmények rogzitésére és
azt a ZONAKON egy fekete jelzével @ jeldlhetjiik.
Amikor valaki elhalad ezen pontok mellett, akkor dssze kell
szamolnia az idejét, amit a gyorsasagin addig megtett. A
versenyigazgatd mindenki szdmara lathatéan rogziti ezeket
az idSket. Igy a pilotik 6sszehasonlithatjék az idéeredményeiket
az ellenfeleikével, és esetleg valtoztatni tudnak a vezetési
stilusukon (agreszivebbre vagy biztonsagosabbra valtva).

PALYA BEJARAS

Ezzel a jatékmoddal gyakorolhatod és fejlesztheted a Mikro
Rally Autd vezetési technikadat: Jatssz normal modon, de
hagyd figyelmen kiviil a A\ szimbolumokat és a defekteket.

Toltsd le az ingyenes itinereket
ésvegyél részta

www.rallyman.fr
rallyjain.
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