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ʀʛʨʘ çʈʘʣʣʠʤʵʥè - ʵʪʦ ʩʠʤʫʣʷʪʦʨ ʨʘʣʣʠ, ʚ ʢʦʪʦʨʦʤ ʢʘʞʜʳʡ ʤʦʞʝʪ 

ʧʦʯʫʚʩʪʚʦʚʘʪʴ ʩʝʙʷ ʥʘʩʪʦʷʱʠʤ ʛʦʥʱʠʢʦʤ ʠ ʦʱʫʪʠʪʴ ʚʢʫʩ ʘʟʘʨʪʘ ʠ ʦʧʘʩʥʦʩʪʠ. 

ʈʘʣʣʠ ʜʝʣʠʪʩʷ ʥʘ ʪʨʠ ʵʪʘʧʘ, ʥʘʟʳʚʘʶʱʠʭʩʷ çʩʧʝʮʫʯʘʩʪʢʘʤʠè ʠ ʢʘʞʜʳʡ ʠʛʨʦʢ 

ʩʪʨʝʤʠʪʩ ̫ʙʳʩʪʨʝʝ ʚʩʝʭ ʟʘʢʦʥʯʠʪʴ ʢʘʞʜʳʡ ʵʪʘʧ ʛʦʥʢʠ ʠ ʥʝ ʧʦʪʝʨʷʪʴ ʢʦʥʪʨʦʣʴ ʥʘ 

ʜʦʨʦʛʝ. ʀʩʧʦʣʴʟʫʷ ʨʘʟʥʳʝ ʧʨʠʸʤʳ ʚʦʞʜʝʥʠʷ ʠʣʠ ʠʭ ʢʦʤʙʠʥʘʮʠʶ, ʛʦʥʱʠʢ ʤʦʞʝʪ 

ʩʦʢʨʘʪʠʪʴ ʚʨʝʤʷ ʧʨʦʭʦʞʜʝʥʠʷ ʢʘʞʜʦʛʦ ʵʪʘʧʘ.  
 

 ʇʦʙʝʜʠʪʝʣʝʤ ʩʪʘʥʝʪ ʠʛʨʦʢ, ʩʫʤʤʘʨʥʦʝ ʚʨʝʤʷ ʧʨʦʭʦʞʜʝʥʠʷ ʚʩʝʭ ʪʨʸʭ ʵʪʘʧʦʚ 

ʢʦʪʦʨʦʛʦ ʙʫʜʝʪ ʥʘʠʤʝʥʴʰʠʤ. 
 

ʇʘʨʘʛʨʘʬ ˉ1. ʆʨʛʘʥʠʟʘʮʠʷ ʨʘʣʣʠ 
Перед началом ралли один из игроков 

назначается ʜʠʨʝʢʪʦʨʦʤ ʛʦʥʢʠ. Он 

будет отвечать за организацию ралли, 

состоящего из 3 этапов, которые 

гонщики будут проходить на время. 

Эти этапы называются 

«спецучастками». Перед началом 

гонки игроки коллективно определяют 

маршрут каждого из трёх 

спецучастков. 
 

Эти спецучастки должны состоять из 

точек старта и финиша, расстояние 

между которыми гонщики должны 

пройти как можно быстрее (так как это 

не кольцевая гонка, в которой важно 

прийти первым, а гонка на время). 

Спецучастки составляются из 

комбинации карточек одной, двух, 

трёх или четырёх ɿʆʅ (çCè, çJè, çLè, çVè) и выбором на них одного из нескольких 

возможных маршрутов (смотрите примеры: один выше, другой – на следующей 

странице). 
 

Директор гонки перед началом ралли берёт ʀʅʌʆʈʄɸʎʀʆʅʅʓʁ ʃʀʉʊ и: 

• Пишет название ралли и дату его проведения; 

• Пишет имена участников ралли (рядом с каждым значком шлема); 

• Записывает маршруты трёх спецучастков, отмечая их старт, саму трассу и финиш;  

• Ставит крестик в колонке со значком заправочного пистолета, обозначая тем самым, в 

конце каких спецучастков будет проводиться ʪʝʭʥʠʯʝʩʢʦʝ ʦʙʩʣʫʞʠʚʘʥʠʝ. 

Техобслуживание – это этап между двумя спецучастками, необходимый для ремонта 
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получивших повреждение автомобилей или замены проколотых шин. Новичкам мы 

рекомендуем проходить техобслуживание в конце каждого спецучастка (подробнее про 

техобслуживание читайте в Параграфе №14). 

 
ʇʘʨʘʛʨʘʬ ˉ2. ʇʦʜʛʦʪʦʚʢʘ ʢ ʠʛʨʝ 
Директор гонки  подготавливает первый этап, раскладывая на столе необходимые для 

него карточки ЗОН и размещая в нужных точках ɿʅɸʂ ʉʊɸʈʊɸ и ɿʅɸʂ ʌʀʅʀʐɸ. 
 

Остальные компоненты раскладываются следующим образом: 
 

 
 

ʇʘʨʘʛʨʘʬ ˉ3. ʉʪʘʨʪ 
3.1 ʃʠʥʠʷ ʩʪʘʨʪʘ расположена на краю поля и отмечается ЗНАКОМ СТАРТА с 

изображением секундомера. 

 

ɺ ʵʪʦʤ ʨʘʣʣʠ ʧʨʠʥʠʤʘʶʪ 

ʫʯʘʩʪʠʝ 4 ʛʦʥʱʠʢʘ. ʉʣʝʚʘ 

ʠʟʦʙʨʘʞʝʥʳ ʜʚʘ ʧʝʨʚʳʭ 

ʩʧʝʮʫʯʘʩʪʢʘ, ʪʨʝʪʠʡ 

ʩʧʝʮʫʯʘʩʪʦʢ ʧʨʝʜʩʪʘʚʣʝʥ ʚ 

ʧʨʠʤʝʨʝ ʥʘ ʧʨʝʜʳʜʫʱʝʡ 

ʩʪʨʘʥʠʮʝ. ʊʝʭʦʙʩʣʫʞʠʚʘʥʠʝ 

ʙʫʜʝʪ ʧʨʦʚʦʜʠʪʴʩʷ ʚ ʢʦʥʮʝ 

ʧʝʨʚʦʛʦ ʠ ʚʪʦʨʦʛʦ ʩʧʝʮʫʯʘʩʪʢʦʚ. 

ʟʥʘʢ 
ʩʪʘʨʪʘ 

ʤʘʨʢʝʨʳ 
ʩʝʢʫʥʜ 

ʤʘʨʢʝʨʳ 
ʧʦʚʨʝʞ-
ʜʝʥʠʡ 

ʤʘʨʢʝʨʳ 
ʛʨʷʟʠ 

ʢʘʨʪʳ 
ʩʨʝʟʢʠ 

ʟʥʘʢ 
ʬʠʥʠʰʘ ʟʦʥʘ 

ʢʫʙʠʢʠ 
ʛʘʟʘ 

ʢʫʙʠʢʠ 
ʧʝʨʝʜʘʯ 

ʢʘʨʪʘ 
çʉʠʩʫè 

ʧʨʠʙʦʨʥʘʷ 
ʧʘʥʝʣʴ 

ʢʘʨʪʘ 
ʟʘʧʘʩʥʦʛʦ 
ʢʦʣʝʩʘ 

ʠʥʬʦʨʤʘʮʠ-
ʦʥʥʳʡ ʣʠʩʪ 

ʢʘʨʪʳ 
ʧʝʨʝʜʘʯ 



Интернет-магазин Игровед – лучшие настольные игры 

www.igroved.ru  (495) 668-06-08 
 

 
 

3 стр. из 13   Правила настольной игры Раллимэн (Rallyman) 

 

3.2 ʆʧʨʝʜʝʣʝʥʠʝ ʩʪʘʨʪʦʚʦʛʦ ʧʦʨʷʜʢʘ 

Å Порядок, в котором гонщики стартуют на первом спецучастке, определяется самими 

гонщиками в начале игры.  

Å Порядок, в котором стартуют гонщики на втором спецучастке, определяется в 

соответствии с классификацией после прохождения первого спецучастка (игрок с 

наименьшим временем стартует первым); 

Å Порядок, в котором стартуют гонщики на третьем спецучастке, определяется на основе 

суммарной классификации после первых двух спецучастков. 
 

 
 

3.3 ʇʨʦʮʝʜʫʨʘ ʩʪʘʨʪʘ 

В настоящем ралли автомобили стартуют через промежутки в одну минуту, что позволяет 

гонщикам воспользоваться пустой дорогой, незаблокированной автомобилями других 

гонщиков. 
 

Чтобы отразить это в игре, гонщики А, В, С и D стартуют в следующем порядке: 

Å ʍʦʜ 1: игрок А 

Å ʍʦʜ 2: игрок А, игрок В 

Å ʍʦʜ 3: игрок А, игрок В, игрок С 

Å ʍʦʜ 4: игрок А, игрок В, игрок С, игрок D 
 

После того как все гонщики пересекут линию старта, они будут получать право хода по 

очереди. 
 

3.4 ʇʦʨʷʜʦʢ, ʚ ʢʦʪʦʨʦʤ ʜʝʡʩʪʚʫʶʪ ʠʛʨʦʢʠ, зависит от расположения автомобилей на 

дороге. Если один автомобиль обгоняет другой (смотрите Параграф №12), порядок 

действия игроков во время следующего хода меняется. Если несколько автомобилей 

оказываются на одной клетке, автомобиль с более высокой скоростью будет действовать 

первым; а в случае равной скорости – автомобиль, который первым оказался на этой 

клетке. 
 

ʇʘʨʘʛʨʘʬ ˉ4. ɺʦʞʜʝʥʠʝ ʘʚʪʦʤʦʙʠʣʷ 
ʏʪʦʙʳ ʧʨʦʜʚʠʥʫʪʴʩʷ ʚʧʝʨʸʜ ʧʦ ʪʨʘʩʩʝ ʛʦʥʱʠʢ ʠʩʧʦʣʴʟʫʝʪ ʢʫʙʠʢʠ. 5 чёрных кубиков 

(ʂʋɹʀʂʀ ʇɽʈɽɼɸʏ) соответствуют пяти передачам автомобиля. 2 белых кубика 

(ʂʋɹʀʂʀ ɻɸɿɸ) используются для поддержания скорости на последней выбранной 

передаче. 
 

ɹɸɿʆɺʆɽ ʇʈɸɺʀʃʆ 

ɹʨʦʩʴʪʝ 1 ʢʫʙʠʢ ʠ ʧʝʨʝʤʝʩʪʠʪʝʩʴ ʥʘ 1 ʢʣʝʪʢʫ ʚʧʝʨʸʜ, ʥʝʟʘʚʠʩʠʤʦ ʦʪ 

ʪʠʧʘ ʙʨʦʰʝʥʥʦʛʦ ʢʫʙʠʢʘ ʠʣʠ ʝʛʦ ʨʝʟʫʣʴʪʘʪʘ (ʜʘʞʝ ʝʩʣʠ ʥʘ ʢʫʙʠʢʝ 

ʚʳʧʘʣ ʩʠʤʚʦʣ ç!è). 
 

В свой ход, чтобы переместить 

автомобиль, гонщик должен 

последовательно совершить ряд 

действий, подразделяющихся на три 

фазы: 
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ʌɸɿɸ 1: ʚʳʙʦʨ ʧʝʨʝʜʘʯʠ, ʙʨʦʩʦʢ ʧʝʨʚʦʛʦ ʢʫʙʠʢʘ. 

• Если гонщик трогается с места в 

начале гонки или после потери 

управления, он должен бросить ʂʋɹʀʂ 

ʇɽʈɺʆʁ ʇɽʈɽɼɸʏʀ. 
 

• Если гонщик уже движется с 

некоторой скоростью, он может 

бросить: 

- кубик той передачи, на которой он 

сейчас едет, 

ʠʣʠ 

- кубик следующей, более высокой или 

более низкой передачи, чем та, которую 

он использовал в конце предыдущего 

хода (смотрите последнюю взятую 

ʂɸʈʊʋ ʇɽʈɽɼɸʏʀ); 

ʠʣʠ 

- кубик газа, если он не хочет менять 

передачу. 
 

ʌʘʟʘ 2: ʧʦʩʣʝʜʦʚʘʪʝʣʴʥʘʷ ʩʤʝʥʘ 

ʧʝʨʝʜʘʯ, ʙʨʦʩʦʢ ʜʨʫʛʠʭ ʢʫʙʠʢʦʚ. 

Чтобы разогнаться или снизить 

скорость, необходимо переключать 

передачи последовательно. Для этого 

бросайте кубики один за другим, 

соблюдая следующие 4 правила: 
 

• Каждый кубик может быть брошен в 

течение хода только один раз. После 

этого он откладывается в сторону. При 

этом важно не менять положения кубика 

для того, чтобы все игроки видели, 

сколько на кубиках было выброшено  

символов ç!è. 
 

• Начиная с передачи, выбранной во 

время ʌʘʟʳ 1, передачи меняются одна за другой при помощи последовательных бросков 

кубиков. КУБИК ГАЗА (белый кубик) можно бросить в любое время между сменой 

передач: в начале, в середине или в конце. 
 

• Соблюдайте указания, написанные на поворотах, ухабах и на участках срезки (читайте 

Параграфы №9 и №11). 
 

• Если во время одного хода на кубиках набираются 3 символа ç!è, это 

приводит к потере управления и к завершению хода гонщика (смотрите 

Параграф №7). 
 

ʌʘʟʘ 3: ʢʦʥʝʮ ʭʦʜʘ, ʚʳʪʷʛʠʚʘʥʠʝ ʂɸʈʊʓ ʇɽʈɽɼɸʏʀ. 
Когда гонщик решает закончить свой ход (если у него больше нет кубиков или чтобы 

избежать потери управления), он берёт КАРТУ ПЕРЕДАЧИ, соответствующую 

ʌɸɿɸ 1 

ʌɸɿɸ 2 

ʌɸɿɸ 3 

ɻʦʥʱʠʢ ʝʜʝʪ ʥʘ 3-ʡ 
ʧʝʨʝʜʘʯʝ, ʧʦʵʪʦʤʫ ʦʥ 
ʤʦʞʝʪ ʙʨʦʩʠʪʴ 
ʂʋɹʀʂ 2-ʡ, 3-ʡ ʠʣʠ 
4-ʡ ʇɽʈɽɼɸʏʀ ʠʣʠ 
ʂʋɹʀʂ ɻɸɿɸ. 

4 ʧʨʠʤʝʨʘ 
ʧʦʩʣʝʜʦʚʘʪʝʣʴʥʦʡ 
ʩʤʝʥʳ ʧʝʨʝʜʘʯ 

ɻʦʥʱʠʢ ʟʘʢʘʥʯʠʚʘʝʪ 
ʭʦʜ ʥʘ 1-ʡ ʧʝʨʝʜʘʯʝ ʠ 
ʢʣʘʜʸʪ ʂɸʈʊʋ 1-ʡ 
ʇɽʈɽɼɸʏʀ (00:50) ʚ 
ʩʚʦʶ ʢʦʣʦʜʫ ʚʨʝʤʝʥʠ. 
ɽʩʣʠ ʧʦʩʣʝʜʥʠʤ 
ʙʨʦʰʝʥʥʳʤ ʢʫʙʠʢʦʤ ʙʳʣ 
ʂʋɹʀʂ ɻɸɿɸ, ʛʦʥʱʠʢ 
ʙʝʨʸʪ ʂɸʈʊʋ ʇɽʈɽɼɸʏʀ, ʢʦʪʦʨʘʷ 
ʩʦʦʪʚʝʪʩʪʚʫʝʪ ʧʦʩʣʝʜʥʝʤʫ ʙʨʦʰʝʥʥʦʤʫ ʠʤ 
ʂʋɹʀʂʋ ʇɽʈɽɼɸʏʀ. 
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последнему брошенному им кубику передачи и кладёт её поверх своей çʢʦʣʦʜ  r

ʚʨʝʤʝʥʠè (стопка карт перед каждым игроком). Большая цветная цифра на карте должна 

быть на виду: она напоминает гонщику о передаче, на которой он сейчас едет. Цифровое 

табло в левом верхнем углу карты – это «секундомер», время на котором в конце 

спецучастка будет добавлено ко времени других карт в колоде времени. 
 

ʇʘʨʘʛʨʘʬ ˉ5. ʋʜʘʨ ʧʦ ʚʨʝʤʝʥʠ 
(ʌʘʢʫʣʴʪʘʪʠʚʥʦʝ ʧʨʘʚʠʣʦ) 

Эта техника вождения позволяет гонщику заработать маркеры секунд (они позволяют 

уменьшить время прохождения спецучастков), но сопряжена с риском. Она заключается в 

одновременном броске (а не поочерёдном) сразу нескольких (минимум 2) кубиков. 

Можно использовать эту или базовую технику во время одного хода, но не обе техники 

одновременно. 
 

• Если во время использования этой техники на брошенных кубиках выпадает менее 3 

символов ç!è, гонщик совершает обычное передвижение (автомобиль передвигается на 

количество клеток, равное количеству брошенных кубиков). Затем гонщик берёт 

количество ʄɸʈʂɽʈʆɺ ʉɽʂʋʅɼ, равное количеству брошенных кубиков. Как и в 

базовой технике, в конце хода игрок берёт КАРТУ ПЕРЕДАЧИ, соответствующую 

последней выбранной им передаче.  
 

Собранные за спецучасток секунды будут отняты от суммарного времени карт в колоде 

времени игрока. Помимо этого, МАРКЕРЫ СЕКУНД можно использовать, чтобы 

избежать риска потери управления (смотрите Параграф №6). 
 

• Если во время использования этой техники на брошенных кубиках выпадает хотя бы 3 

символа ç!è, происходит следующее: брошенные кубики используются в передвижении 

автомобиля как в случае с путём 

последовательной смены передач, 

но передвижение прекращается на 

КУБИКЕ ПЕРЕДАЧИ, на котором 

выпал третий символ ç!è. В связи 

с этим существует вероятность, 

что некоторые брошенные кубики 

не будут использоваться в 

текущем перемещении. На 

последней клетке, до которой 

добрался автомобиль, происходит 

потеря управления (Параграф №7). Но даже в этом случае гонщик получает количество 

секунд, равное количеству брошенных кубиков (они выдаются ему в качестве награды за 

риск). 
 

ʇʨʠʤʝʯʘʥʠʝ 1: Не разрешается бросать количество кубиков, превышающее количество 

клеток, оставшееся до финишной черты. 
 

ʇʨʠʤʝʯʘʥʠʝ 2: В случае, если во время применения этой техники, происходит прокол 

колеса (смотрите Параграф №9), белый кубик, на котором выпал символ ç!è, может быть 

потерян. В этом случае этот символ ç!è не берётся в расчёт при потере управления. 
 

ʇʘʨʘʛʨʘʬ 6. ʀʩʧʦʣʴʟʦʚʘʥʠʝ ʤʘʨʢʝʨʦʚ ʩʝʢʫʥʜ 
(ʌʘʢʫʣʴʪʘʪʠʚʥʦʝ ʧʨʘʚʠʣʦ) 
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Заработанные во время применения специальной техники вождения (Параграф №5) 

секунды могут быть использованы, чтобы избежать потенциальной потери управления, но 

только во время спецучастка, на котором были получены.  

Если у вас уже выпало 2 символа ç!è и вы боитесь потерять управление, вы можете 

отложить в сторону следующий кубик стороной без знака ç!è вверх (вместо обычного 

случайного броска), положив рядом с ним МАРКЕР СЕКУНДЫ. Это послужит гарантией 

того, что автомобиль не потеряет управление на этой передаче. Вы можете использовать 

несколько МАРКЕРОВ СЕКУНД во время одного хода:  

• 1 секунда за первый кубик 

• 2 секунды за второй кубик 

• 3 секунды за третий и т.д. 

(то есть, 6 секунд за 3 кубика). 
 

ʇʨʠʤʝʯʘʥʠʝ: МАРКЕРЫ СЕКУНД нельзя тратить во время применения техники «Удар 

по времени». 
 

ʇʘʨʘʛʨʘʬ 7. ʇʦʪʝʨʷ ʫʧʨʘʚʣʝʥʠʷ. ʂʘʨʪʘ çʉʠʩʫè 
7.1 ʇʦʪʝʨʷ ʫʧʨʘʚʣʝʥʠʷ ʧʨʦʠʩʭʦʜʠʪ, ʝʩʣʠ: 

• на брошенных во время одного хода кубиках накапливается 3 символа ç!è (или 2 

символа ç!è в случае использования на снегу летней резины). 

• на повороте была использована передача, на 1 или 2 превышающая максимально 

допустимую передачу. 

• на ухабе была использована передача, на 1 превышающая максимально допустимую 

передачу и на брошенном кубике выпал символ ç!è; или была использована передача, на 2 

превышающая максимально допустимую передачу (смотрите Параграф №11). 
 

7.2 ɺ ʩʣʫʯʘʝ ʧʦʪʝʨʠ ʫʧʨʘʚʣʝʥʠʷ: 

• Продолжайте движение по обычным правилам до тех пор, пока автомобиль не окажется 

на клетке, где происходит потеря управления; 

• Возьмите КАРТУ ПЕРЕДАЧИ, соответствующую последней действующей передаче, 

переверните её на обратную сторону (нейтральной передачей вверх) и поместите её в 

свою колоду времени, совершив указанное на карте действие: 

 
 

ʘ) ʈʘʟʚʝʨʥʠʪʝ ʘʚʪʦʤʦʙʠʣʴ ʥʘ 180Á, ʥʝ ʧʦʣʫʯʠʚ ʧʦʚʨʝʞʜʝʥʠʡ; 

ʙ) ʠʣʠ ʚ) ʇʦʩʪʘʚʴʪʝ ʘʚʪʦʤʦʙʠʣʴ ʩʣʝʚʘ ʠʣʠ ʩʧʨʘʚʘ от дороги, ориентируясь по стрелке, 

нарисованной на КАРТЕ ПЕРЕДАЧИ (лево и право определяется относительно 

направления движения автомобиля). Получил ли автомобиль повреждения и насколько 

они сильные зависит от типа местности рядом с клеткой, где произошла потеря 

управления (читайте Параграф №8). 
 

7.3 ɺʦʟʦʙʥʦʚʣʝʥʠʝ ʠʛʨ rʥʘ ʩʣʝʜʫʶʱʠʡ ʭʦʜ ʧʦʩʣʝ ʧʦʪʝʨʠ ʫʧʨʘʚʣʝʥʠʷ: 

Верните автомобиль на клетку дороги, где произошла потеря управления, или просто 

разверните автомобиль в нужном направлении, в случае если его развернуло на 180Á, и 

ʙ)        ʘ)               ʚ) 
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начните свой следующий ход с первой передачи (так как последняя передача в колоде 

времени – нейтральная (с номером 0)). 
 

 

 

 

7.4 ʆʩʦʙʳʝ ʩʣʫʯʘʠ: 

• Если автомобиль совершал боковое скольжение, когда произошла потеря управления, он 

ставится на внутреннюю траекторию клетки поворота. 

• Если потеря управления произошла во время съезда с дороги при срезке, 

автомобиль ставится на срезку и его водитель берёт КАРТУ СРЕЗКИ. В 

следующий ход он продолжает игру с клетки срезки; 

• Если потеря управления произошла во время выезда со срезки на дорогу, 

автомобиль ставится на дорогу. Его водитель в следующий ход продолжает 

игру с этой клетки. 

• Если потеря управления произошла при пересечении финишной линии: смотрите 

Параграф №13. 
 

7.5 ʂʘʨʪʘ çʉʠʩʫè: 

«Сису» – финское слово, которое обозначает боевой дух финских гонщиков. 

У каждого игрока есть одна карта «Сису», которую он может использовать 

один раз за игру, чтобы отменить потерю управления. Сбросьте карту «Сису» 

и совершите движение, не учитывая символы ç!è. 
 

ʂʘʨʪʘ çʉʠʩʫè ʥʝ ʤʦʞʝʪ ʙʳʪʴ ʠʩʧʦʣʴʟʦʚʘʥʘ ʜʣʷ ʦʪʤʝʥ r ʧʦʪʝʨʠ 

ʫʧʨʘʚʣʝʥʠʷ ʧʨʠ ʩʣʠʰʢʦʤ ʙʳʩʪʨʦʤ ʧʨʦʭʦʜʝ ʧʦʚʦʨʦʪʘ. 
 

ʇʘʨʘʛʨʘʬ ˉ8. ʇʦʚʨʝʞʜʝʥʠʷ 
Если потеря управления приводит к тому, что автомобиль съезжает с дороги, полученные 

повреждения зависят от типа местности по бокам клетки, где произошла потеря 

управления (на каждой ЗОНЕ есть специальная таблица с обозначением степени 

повреждений). 
 

Повреждения выражаются в последовательной потере КУБИКОВ ПЕРЕДАЧ. 

 
 

Чтобы отметить полученные повреждения, необходимо поместить на панель управления 

ʄɸʈʂɽʈʓ ʇʆɺʈɽɾɼɽʅʀʁ çǒè, закрыв ими количество символов чёрных кубиков, 

соответствующее количеству потерянных чёрных кубиков. 
 

Потеря 1 чёрного кубика означает, что гонщик может использовать за один ход только 4 

КУБИКА ПЕРЕДАЧ и 2 КУБИКА ГАЗА (но это не означает потерю определённого 

кубика). Например, за один ход гонщик может использовать КУБИК 1-й ПЕРЕДАЧИ, 

КУБИК 2-й ПЕРЕДАЧИ, КУБИК 3-й ПЕРЕДАЧИ и КУБИК 4-й ПЕРЕДАЧИ, а в 

ʊʘʙʣʠʮʘ ɿʆʅʓ çʉè: 

ʪʨʘʚʘ = ʥʝʪ ʧʦʚʨʝʞʜʝʥʠʡ 
 

ʛʨʷʟʴ = ʥʝʪ ʧʦʚʨʝʞʜʝʥʠʡ 
 

ʣʝʩ = ʧʦʪʝʨʷ 1 ʯʸʨʥʦʛʦ ʢʫʙʠʢʘ 
 

ʢʘʤʥʠ = ʧʦʪʝʨʷ 2 ʯʸʨʥʳʭ ʢʫʙʠʢʦʚ 
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следующий ход использовать КУБИК 5-й ПЕРЕДАЧИ, КУБИК 4-й ПЕРЕДАЧИ, КУБИК 

3-й ПЕРЕДАЧИ и КУБИК 2-й ПЕРЕДАЧИ.  
 

Автомобиль будет полностью отремонтирован во время ближайшего техобслуживания 

(смотрите Параграф №14). 

ʇʘʨʘʛʨʘʬ ˉ9. ʇʦʚʦʨʦʪʳ 
Есть три способа прохождения поворотов: 
 

9.1 ʇʦ ʚʥʫʪʨʝʥʥʝʡ ʪʨʘʝʢʪʦʨʠʠ: 

Внутренняя траектория обозначается цифрой на внутренней стороне поворота. Эта цифра 

обозначает максимальную возможную передачу, на которой можно проходить поворот по 

этой траектории. При выборе этой траектории автомобиль ставится на эту отметку в 

направлении своего движения. 

 
 

9.2 ɹʦʢʦʚʳʤ ʩʢʦʣʴʞʝʥʠʝʤ (ʧʦ ʚʥʝʰʥʝʡ ʪʨʘʝʢʪʦʨʠʠ): 

Внешняя траектория обозначается цифрами на внешней стороне поворота. Эти цифры 

обозначают точную передачу для прохождения поворота боковым скольжением. При 

выборе этой траектории автомобиль ставится боком на мини-клетки между белыми 

половинками линий. 
 

После прохождения первой и второй мини-клеток автомобиль может вернуться на 

внутреннюю траекторию, снизив скорость на одну передачу относительно передачи, на 

которой происходило скольжение. 
 

 
 

9.3 ʇʦ ʩʨʝʟʢʝ: 

Срезка обозначается цифрой после буквы «ʂè на коричневой области возле 

внутренней стороны поворота. Эта цифра указывает максимальную возможную 

передачу для срезки. При срезании поворота автомобиль ставится на коричневую 

ʕʪʦʪ ʧʦʚʦʨʦʪ ʤʦʞʥʦ 
ʧʨʦʡʪʠ ʪʦʣʴʢʦ ʥʘ 4-ʡ 
ʧʝʨʝʜʘʯʝ. 

ʉʢʦʣʴʞʝʥʠʝ ʧʨʦʠʩʭʦʜʠʪ ʥʘ 

4-ʡ ʧʝʨʝʜʘʯʝ ʯʝʨʝʟ 3 ʤʠʥʠ-

ʢʣʝʪʢʠ:  ʂʋɹʀʂ 4-ʁ 

ʇɽʈɽɼɸʏʀ, ʂʋɹʀʂ ɻɸɿɸ, 

ʂʋɹʀʂ ɻɸɿɸ. 

ʕʪʦʪ ʧʦʚʦʨʦʪ ʤʦʞʥʦ 

ʧʨʦʡʪʠ ʥʘ 1-ʡ, 2-ʡ ʠʣʠ 

3-ʡ ʧʝʨʝʜʘʯʝ. 

ʅʘ ʵʪʦʤ ʧʦʚʦʨʦʪʝ 
ʫʢʘʟʘʥʘ 3-  ̫
ʧʝʨʝʜʘʯʘ. 
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область в направлении своего движения. 
 

Гонщик берёт КАРТУ СРЕЗКИ, применяет её эффект и кладёт в стопку сброса: 

 
 

(1) ʏʠʩʪʘʷ ʩʨʝʟʢʘ:  

Нет последствий 

(2) ʇʦʚʦʨʦʪ ʩ ʛʨʷʟʴʶ: 

На повороте есть грязь, поэтому поместите на дорогу на этом повороте МАРКЕР ГРЯЗИ. 

Цифры, указанные на повороте, теперь снижаются на 1 для всех гонщиков, которые 

впоследствии будут проходить этот поворот. Цифра на срезке не модифицируется. 

 
Если другой гонщик тоже срежет этот поворот по грязи, цифры, уже уменьшенные на 1, 

будут снижены ещё на 1. 

 
(3) ʇʨʦʢʦʣ ʢʦʣʝʩʘ: 

Если произошёл прокол колеса, это 

приводит к потере одного КУБИКА 

ГАЗА. Этот штраф отмечается на 

ʧʦʚʦʨʦʪʝ 

ʦʪʤʝʪʢʘ çʂ4è,  

ʯʪʦ ʦʟʥʘʯʘʝʪ, 

ʯʪʦ ʤʦʞʥʦ 

ʩʨʝʟʘʪʴ 

ʧʦʚʦʨʦʪ ʥʘ 1-ʡ, 

2-ʡ, 3-ʡ ʠʣʠ 4-ʡ 

ʧʝʨʝʜʘʯʝ. 

ʅʘ ʵʪʦʤ 
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приборной панели путём помещения МАРКЕРА ПОВРЕЖДЕНИЯ «●»  на символ белого 

кубика. 

• ɽʩʣʠ ʧʨʦʢʦʣʦʪʦ ʦʜʥʦ ʢʦʣʝʩʦ: гонщик может использовать только один КУБИК ГАЗА. 

• ɽʩʣʠ ʧʨʦʢʦʣʦʪʦ ʜʚʘ ʢʦʣʝʩʘ: гонщик вообще не может использовать КУБИКИ ГАЗА. 

• ɽʩʣʠ ʧʨʦʢʦʣʦʪʦ ʪʨʠ ʢʦʣʝʩʘ: и если предыдущие два не были отремонтированы, 

водитель выбывает из гонки. 
 

Когда происходит прокол колеса, гонщик может продолжить игру (текущий ход и все 

последующие) с ограниченным количеством КУБИКОВ ГАЗА или может использовать 

свою ʂɸʈʊʋ ɿɸʇɸʉʅʆɻʆ ʂʆʃɽʉɸ (смотрите Параграф №10), чтобы заменить 

проколотое колесо. 
 

Если автомобиль проходит поворот, на 1 или 2 передачи превысив установленный 

максимум, может произойти потеря управления на повороте (смотрите Параграф №7). 

Если происходит превышение на более чем 2 передачи, автомобиль просто выбывает из 

гонки. 
 

ʇʘʨʘʛʨʘʬ ˉ10. ɿʘʧʘʩʥʦʝ ʢʦʣʝʩʦ 
КАРТА ЗАПАСНОГО КОЛЕСА позволяет заменить проколотое колесо прямо 

во время прохождения спецучастка. Это можно сделать только на первой или 

нейтральной передаче (передача 0) и только в начале своего хода. 
 

В начале хода положите КАРТУ ЗАПАСНОГО КОЛЕСА в свою колоду 

времени, уберите с приборной панели МАРКЕР УРОНА çǒè, закрывающий 

символ белого кубика, и начните движение с 1-й передачи. 
 

КАРТУ ЗАПАСНОГО КОЛЕСА также можно использовать между двумя 

спецучастками, если во время ралли нет техобслуживания. В этом случае карта 

сбрасывается (а не кладётся в колоду времени). На следующем спецучастке её уже нельзя 

будет использовать. 
 

ʇʨʠʤʝʯʘʥʠʝ: Использованная КАРТА ЗАПАСНОГО КОЛЕСА не восстанавливается 

перед следующим спецучастком, если только до его начала нет техобслуживания 

(смотрите Параграф №14). 
 

ʇʘʨʘʛʨʘʬ ˉ11. ʋʭʘʙʳ 
ʋʍɸɹ обозначается цифрой под символом ç/\è. Есть 3 способа его преодолеть: 
 

• ʅʘ ʧʦʥʠʞʝʥʥʦʡ ʩʢʦʨʦʩʪʠ: если ухаб проходится на передаче ниже указанной, 

автомобиль перемещается на 1 клетку вперёд (ставится на клетку ухаба); 
 

• ʅʘ ʨʝʢʦʤʝʥʜʦʚʘʥʥʦʡ ʩʢʦʨʦʩʪʠ: если ухаб проходится на указанной передаче, 

автомобиль ставится на следующую клетку за ухабом (то есть, проезжает 2 клетки); 
 

• ʅʘ ʧʦʚʳʰʝʥʥʦʡ ʩʢʦʨʦʩʪʠ: если ухаб проходится на передаче, на одну превышающую 

указанную, автомобиль ставится на вторую клетку после ухаба (то есть, проезжает 3 

клетки). Но если на только что брошенном кубике выпадает символ ç!è, происходит 

потеря управления (смотрите Параграф 

№7).  
 

Если ухаб проходится на передаче, на 

две превышающую указанную, 

происходит потеря управления и 

автомобиль ставится на 3-ю клетку 
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после ухаба (то есть, проезжает 4 клетки). 
 

ʇʘʨʘʛʨʘʬ 12. ʆʙʛʦʥ 
Обгон противника может произойти только в 4-х ситуациях: 
 

1) На прямой, если дорога не заблокирована автомобилями противников. 

2) При срезании поворота, если противник 

находится на повороте (внутренняя 

траектория или скольжение). 

3) На повороте, если противник находится 

на срезке. 

4) Если противник съехал с дороги. Но 

противник, которого развернуло на 180°, 

блокирует дорогу. 
 

Вне поворотов (обозначены цифрами) на 

одной клетке может находиться несколько 

автомобилей, если позволяет длина и 

ширина клетки. 
 

В очень редком случае, если дорога впереди заблокирована и движение вперёд 

невозможно, автомобиль остаётся на месте. Если наступает ваш ход, а движение 

невозможно, возьмите карту идентичную верхней карте в вашей стопке времени и 

передайте право хода следующему игроку. 
 

ʇʘʨʘʛʨʘʬ ˉ13. ʌʠʥʠʰ 
Финишная черта находится на краю поля. Она отмечена жёлтым ЗНАЧКОМ 

ФИНИША. Чтобы закончить спецучасток, необходимо пересечь финишную 

черту. 
 

После завершения спецучастка каждый гонщик складывает время всех своих 

КАРТ ПЕРЕДАЧ, находящихся в колоде времени, и отнимает суммарное 

время на скопленных им маркерах секунд. 
 

ɺʨʝʤʷ ʧʨʦʭʦʞʜʝʥʠʷ ʵʪʘʧʘ = ʚʨʝʤʷ ʚ ʢʦʣʦʜʝ ʚʨʝʤʝʥʠ ï ʢʦʣʠʯʝʩʪʚʦ ʩʝʢʫʥʜ 
 

Суммарное время, переведённое в минуты и секунды в формат 00:00, записывается 

директором гонки на ИНФОРМАЦИОННУЮ КАРТУ. Гонщик с самым маленьким 

временем считается победителем этого спецучастка. 
 

Если гонщик теряет управление, когда пересекает финишную черту, спецучасток всё 

равно считается завершённым. Этот гонщик берёт КАРТУ ПЕРЕДАЧИ, которая 

соответствует последней выбранной им передаче и, не поворачивая её на другую сторону, 

кладёт её в свою колоду времени. Помимо этого, он накрывает символ чёрного кубика      

МАРКЕРОМ ПОВРЕЖДЕНИЙ çǒè. Причинённые автомобилю повреждения остаются на 

следующем спецучастке, если только перед его началом нет техобслуживания (смотрите 

Параграф №14). 
 

ʇʘʨʘʛʨʘʬ ˉ14. ʊʝʭʦʙʩʣʫʞʠʚʘʥʠʝ 
Мы рекомендуем начинающим гонщикам назначать техобслуживание в конце каждого 

спецучастка. Это обозначается крестиком в колонке со значком заправочного пистолета 

на ИНФОРМАЦИОННОМ ЛИСТЕ. Техобслуживание позволяет полностью 

отремонтировать автомобиль после спецучастка. 
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Во время прохождения техобслуживания гонщик: 

• Убирает с приборной панели МАРКЕРЫ ПОВРЕЖДЕНИЙ çǒè, скопившиеся на 

символах белых и чёрных кубиков. 

• Получает обратно КАРТУ ЗАПАСНОГО КОЛЕСА, если её использовал. 

• Может поменять тип резины (Параграф №15).  
 

ʇʘʨʘʛʨʘʬ 15. ʇʦʛʦʜʥʳʝ ʫʩʣʦʚʠʷ ʠ ʚʳʙʦʨ ʨʝʟʠʥʳ 
(ʌʘʢʫʣʴʪʘʪʠʚʥʦʝ ʧʨʘʚʠʣʦ) 

На обратных сторонах карт ЗОН изображены заснеженные дороги. Это позволяет 

проводить ралли на снегу или со смешанными погодными условиями. Погода может быть 

определена двумя способами: 
 

15.1 ʌʠʢʩʠʨʦʚʘʥʥʘʷ ʧʦʛʦʜʘ: 

Заснеженные области определяются в начале гонки. 
 

15.2 ʇʝʨʝʤʝʥʥʘʷ ʧʦʛʦʜʘ: 

Погодные условия не известны в начале гонки, когда директор гонки заполняет 

ИНФОРМАЦИОННЫЙ ЛИСТ. Сухие и заснеженные секции определяются в начале 

каждого спецучастка, ЗОНА за ЗОНОЙ. Чтобы это сделать, директор гонки бросает 

количество чёрных кубиков, равное количеству задействованных на 

спецучастке ЗОН: КУБИК 1-й ПЕРЕДАЧИ для 1-й ЗОНЫ, КУБИК 2-й 

ПЕРЕДАЧИ для 2-й ЗОНЫ и т.д. Если на КУБИКЕ ПЕРЕДАЧИ выпадает символ ç!è, 

соответствующая ЗОНА оказывается под снегом. 
 

15.3 ɺʳʙʦʨ ʨʝʟʠʥ r

В начале первого спецучастка и каждого последующего спецучастка каждый гонщик 

после прохождения техобслуживания выбирает тип резины, который он будет 

использовать, после того как директор гонки определит погодные условия. 
 

Для обозначения своего выбора переверните ПРИБОРНУЮ ПАНЕЛЬ стороной с 

выбранным типом резины (летняя или зимняя) вверх.  
 

Если перед спецучастком нет техобслуживания, гонщики не могут заменить резину, 

поэтому используют резину, выбранную для предыдущего спецучастка. 
 

15.4 ʇʦʩʣʝʜʩʪʚʠʷ ʚ ʩʮʝʧʣʝʥʠʠ ʥʘ ʜʦʨʦʛʝ 

Å ʃʝʪʥʷʷ ʨʝʟʠʥʘ ʥʘ ʩʥʝʛʫ: 

2 выпавших на снежных клетках символа ç!è приводят к потере управления 

(смотрите Параграф №7). 
 

 
Å ɿʠʤʥʷʷ ʨʝʟʠʥʘ ʥʘ ʩʫʭʦʤ ʘʩʬʘʣʴʪʝ:  

 
 
 

Гонщик может использовать на клетках асфальта только 1 КУБИК ГАЗА. 

 

ɽʩʣʠ ʥʘ ʦʜʥʦʤ ʩʧʝʮʫʯʘʩʪʢʝ ʝʩʪʴ ʩʫʭʦʡ ʠ ʟʘʩʥʝʞʝʥʥʳʡ 

ʘʩʬʘʣʴʪ, ʚʘʞʥʦ ʫʤʝʪʴ ʚʳʙʠʨʘʪʴ, ʢʘʢʦʡ ʢʫʙʠʢ 

ʠʩʧʦʣʴʟʦʚʘʪʴ ʥʘ ʢʘʞʜʦʡ ʢʣʝʪʢʝ ʜʦʨʦʛʠ: 
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ʇʨʠʤʝʯʘʥʠʝ: в случае прокола колеса с зимней резиной гонщик может использовать на 

асфальте 1 КУБИК ГАЗА. В случае повторного прокола колеса ни на снегу, ни на 

асфальте нельзя использовать КУБИК ГАЗА. 
 

ʇʘʨʘʛʨʘʬ ˉ16. ʇʨʦʤʝʞʫʪʦʯʥʦʝ ʚʨʝʤʷ 
(ʌʘʢʫʣʴʪʘʪʠʚʥʦʝ ʧʨʘʚʠʣʦ) 

В начале каждого спецучастка отметьте МАРКЕРОМ ПОВРЕЖДЕНИЙ çǒè одну или две 

точки на трассе, где будет регистрироваться промежуточное время. При проходе через эти 

точки каждый гонщик подсчитывает время, потраченное им на прохождение этого 

фрагмента (от старта до этой точки). Чтобы это сделать, он суммирует время всех своих 

карт в колоде времени и отнимает от него сумму скопленных маркеров секунд. Директор 

гонки записывает эта время и показывает его всем гонщикам. Это позволяет каждому 

гонщику сравнить своё время со временем соперников и, исходя из этого, 

скорректировать свою манеру вождения (рисковать или действовать осторожно). 
 

ʇʘʨʘʛʨʘʬ ˉ17. ʋʧʨʦʱʸʥʥʳʡ ʟʘʝʟʜ 
Этот игровой режим позволяет вам потренироваться и лучше понять, как следует 

управлять автомобилем: играйте по обычным правилам, но игнорируйте символы ç!è и 

проколотые шины. 

ɽʩʣʠ ʥʘ ʦʜʥʦʤ ʩʧʝʮʫʯʘʩʪʢʝ ʝʩʪʴ ʩʫʭʦʡ ʠ ʟʘʩʥʝʞʝʥʥʳʡ 

ʘʩʬʘʣʴʪ, ʤʦʞʥʦ ʠʩʧʦʣʴʟʦʚʘʪʴ ʂʋɹʀʂ ɻɸɿɸ ʥʘ ʩʫʭʦʤ 

ʘʩʬʘʣʴʪʝ ʠ ʥʘ ʩʥʝʛʫ ʚʦ ʚʨʝʤʷ ʦʜʥʦʛʦ ʭʦʜʘ. 


