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UMA NOTA DO AUTOR

Rallyman GT exigiu quilômetros de testes; sem o feedback dos meus 
pilotos de teste, ele não seria o que é hoje!

Por isso, quero agradecer a estes entusiastas pela ajuda e suporte:

•  Minhas �lhas Célestine, Camille, Justine e Clara Bouvier. Elas 
testaram regras brutas e lidaram com curvas inacabadas e 
com painéis improvisados, em protótipos de pistas com dados 
desequilibrados... o que no mundo das corridas nós chamamos de 
"burn-in"!

•  Vincent Simon, um astuto piloto de testes que sempre me levou de 
volta para a pista quando eu começava a me desviar das minhas 
intenções iniciais ou quando as coisas simplesmente pareciam 
erradas.

•  Arnaud e Martin Delbouys (campeões franceses do Rallyman de 
2014). Nenhum erro ou caso especial escapou dos olhos atentos 
desses dois pilotos talentosos!

• Michel "Papounet" Martin 

• Meu pai, Pierre Bouvier

• Pierre Mariac

• Frédéric Rodriguez

•  Também quero agradecer a todos que apoiaram o jogo pela internet 
e nas redes sociais: Pierre Raynaud, Fabio Pellegrino (campeão 
francês de Rallyman de 2013), Sergio Raccampo, Frédéric Ormières, 
Quentin Le Guennan, John Berny, Bruno Cathala, Oliviero Carena, 
Dwayne Karenko, Cyril Mentin e Aaron Steward.

Além disso, um grande "obrigado" a todos, desde o primeiro 
jogador da primeira edição de Rallyman a todos os patrocinadores de 
Rallyman: GT, pela con�ança e apoio desde 2009.

Finalmente, quero dedicar este jogo a Pierre Bertin, um dos maiores 
colecionadores franceses de jogos de tabuleiro, que infelizmente 
faleceu em fevereiro de 2019. Rallyman me deu a chance de conhecê-lo, 
e ele me apresentou muitos outros jogos de corrida, incluindo alguns 
em escala 1/144, que se tornou a escala o�cial de Rallyman: GT.

Jean-Christophe Bouvier
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frente, dando mais opções para o seu movimento. Controlar quando 
você quer jogar em uma rodada pode resultar em algumas ótimas 
oportunidades durante a corrida!

A ordem de jogo no começo de cada rodada é determinada pela 
velocidade, e depois pela posição de cada carro em caso de empate.

Ordem de prioridade: 

VELOCIDADE > DISTÂNCIA > POSIÇÃO

• Velocidade - Comecem identi�cando o carro mais rápido. O carro 
com o maior Marcador de Marcha sempre joga primeiro, não importa 
onde está na pista. 

• Distância - Se dois ou mais carros estiverem indo à mesma 
velocidade, a ordem de jogo é determinada por onde eles estão na 
pista. O carro que estiver mais à frente joga primeiro.

• Posição - Em caso de empate em termos de velocidade e distância, 
o carro que estiver na faixa interna da próxima curva joga primeiro. 
Uma "curva" é uma seção da pista com limitações de velocidade (veja 
Curvas na página 10). 

Neste exemplo, a ordem de jogo é a seguinte:

1.  O carro Azul joga primeiro - dos dois carros em 5a Marcha, o carro Azul 
é o que está no interior da próxima curva.

2. O carro Amarelo joga em seguida, já que também está em 5a Marcha.

3.  O carro Vermelho joga em seguida - dos dois carros em 2a Marcha, ele 
está mais à frente na pista.

4. O carro Verde joga por último. 

O Turno
Durante seus turnos, os jogadores vão usar os dados disponíveis para 

mover seus carros pela pista, pilotando pelas curvas e ultrapassando 
outros jogadores enquanto avançam o máximo possível!

Quando a ordem de jogo tiver sido estabelecida, os jogadores 
realizam seus turnos, um depois do outro.

Durante seu turno, um jogador fará o seguinte:

1. Escolher seus dados.

2. Jogar os dados e mover seu carro.

 Escolhendo seus dados

Durante seus turnos, os jogadores usam dados para acelerar, frear 
e manter a velocidade na pista. Desde que você siga algumas regras 
simples, pode combinar esses dados como achar melhor. Ser criativo 
nas combinações de dados é a chave para a vitória!

Durante a partida, os jogadores podem encontrar todas as 
informações de que precisam sobre seus carros nos seus Painéis.

O Painel

O Painel indica o tipo do seu carro (A), além dos Pneus que está 
usando (B) e as condições atuais do clima (C). 

Durante uma corrida, isso se traduz em quantos dados o jogador 
tem à sua disposição (D), o número de resultados  que o jogador 
pode rolar antes de Perder o Controle (E) e as consequências disso 
(F) (veja a página 16). Qualquer Dano sofrido durante a corrida 
também será mostrado no Painel com Fichas de Dano e pode 
modi�car esses valores.

EXISTEM DOIS TIPOS DE PNEUS:

•  Pneus para Asfalto: pneus com desempenho muito bom 
em condições secas, mas perdem a aderência na chuva.

•  Pneus para Chuva: pneus que mantêm boa aderência em 
condições chuvosas, mas não têm desempenho tão bom quanto 
os Pneus para Asfalto em condições secas.

Você pode mudar seus Pneus ou fazer reparos durante uma corrida 
fazendo um Pit Stop, o que permite a você trocar seu Painel por outro 
da sua cor e/ou remover quaisquer Fichas de Dano (veja a página 18).

Painel Padrão - "Pneus para Asfalto em condições Ensolaradas":

•  O jogador tem à sua disposição seis Dados de Marcha (pretos), dois Dados 
de Velocidade (brancos) e três Dados de Freio (vermelhos).

•  O jogador Perde o Controle se obtiver 3 sinais de alerta  (veja Perda 
de Controle).

• A tabela indica as consequências de uma Perda de Controle.

A

C EB

D F

1 0
5 

a

10
4  

a
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O JOGADOR PODE ENTÃO...

1.  Colocar o Marcador de Marcha 0 ou 00 (dependendo da opção 
escolhida) ao lado do espaço onde seu carro terminou o movimento.

2.  Colocar o carro em uma das três pistas da peça de Pit Stop (que 
não precisa ser adjacente ao local no qual o carro terminou seu 
movimento), como listado abaixo: 

FAIXAS DO PIT STOP: 

•  Troca de Pneus : essa faixa permite ao jogador trocar 
seus Pneus, trocando seu Painel por outro da mesma cor e 
categoria, mas com um tipo de Pneu diferente. 

 Coloque o Marcador de Marcha 0 ao lado da pista se escolher 
essa ação. O jogador pode colocar seu carro de volta na pista no 
começo do seu próximo turno e se mover normalmente.

•  Reparos: essa faixa permite ao jogador remover Fichas de 
Dano do seu Painel. O jogador tira todas as Fichas de Dano 
do seu Painel e as coloca de volta no saco de Fichas de 
Dano, misturando bem. 

 Coloque o Marcador de Marcha 00 ao lado da pista se essa 
opção for escolhida. Durante seu próximo turno, o jogador 
pode apenas trocar o Marcador de Marcha 00 por um Marcador 
de Marcha 0 e colocar seu carro de volta na pista. Ele pode jogar 
normalmente no turno depois desse.

•  Reparos e Troca de Pneus: essa faixa permite 
ao jogador trocar seus pneus e fazer reparos. O 
jogador tira todas as Fichas de Dano do seu Painel 
e as coloca de volta no saco de Fichas de Dano, 
misturando bem. Em seguida, ele pode trocar seu 
Painel por outro da mesma cor e categoria, mas com 
um tipo de Pneu diferente.

Coloque o Marcador de Marcha "00" ao lado da pista se essa 
opção for escolhida. Durante seu próximo turno, o jogador pode 
apenas trocar a �cha 00 por uma �cha 0 e colocar seu carro de 
volta na pista.

Se um jogador tentar levar o carro de volta para a pista e outro 
carro estiver ocupando o espaço, ele não pode voltar para a pista 
naquele turno! Vire o Marcador de Marcha 00 e perca mais um turno.

Observação: como Perder o Controle encerra seu turno, você não 
pode fazer um Pit Stop imediatamente depois de Perder o Controle.
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O Turno

Seu turno começa exatamente como em uma partida normal de 
Rallyman: GT. Você escolhe seus dados, rola-os e move seu carro.

Porém, no �nal do seu turno, depois de colocar seu Marcador de 
Marcha ao lado do seu carro, registre seu turno na folha de pontuação. 
A cada turno, marque a caixa correspondente à sua velocidade �nal 
(aquela indicada no seu Marcador de Marcha).

Observação: se estiver jogando com mudanças climáticas 
aleatórias, você pode escrever um E (Ensolarado) ou C (Chuva) em 
vez de um X em cada caixa, para indicar as condições naquele turno.

Cada turno vai adicionar tempo à sua pontuação. Quanto maior a 
Marcha em que terminar seu turno, menos tempo será adicionado. 

Depende de você decidir quando forçar uma velocidade maior e 
quando demorar mais alguns segundos em um turno para ir com 
tudo no próximo!

Fim da Partida

No �nal da partida, some os tempos totais de cada linha. Isso é 
igual ao número de vezes que você terminou um turno em uma 
Marcha especí�ca multiplicado pelos segundos que isso representa. 
Quando tiver feito isso para todas as Marchas e somá-las, você tem 
seu Tempo de "Pista".

No exemplo acima, Carlos terminou em 6a Marcha três vezes (no 1o, 7o e 8o 
turnos), o que soma um total de 10 x 3 = 30 segundos ao seu tempo total. 

Ganhando Segundos

No �nal de uma volta Solo, você reduz seu tempo para cada Ficha 
de Foco que tiver. Assim, você decide se é melhor usar as Fichas de 
Foco para garantir dados ou para reduzir seu tempo geral.

Conte suas Fichas de Foco no �nal da volta. Cada �cha representa 
1 segundo.

Tempo Final

Para obter seu tempo �nal, subtraia os segundos ganhos com suas 
Fichas de Foco do seu tempo de pista. Esse é o tempo �nal da sua volta.

Anote seu tempo �nal no último espaço da sua folha de pontuação. 
Agora tudo que você tem que fazer é tentar melhorá-lo...

Há desafios solo acontecendo online todos os meses, nos quais 
os pilotos podem competir entre si pelo melhor tempo em uma 
pista específica. Não esqueça de visitar o site holygrail.games 
ou outros grandes fóruns de jogos de tabuleiro para ver quais 
desafios estão à sua espera!
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Você pode fazer uma cópia 
da folha de pontuação nesta 
página ou baixá-la em nosso site: 
www.galapagosjogos.com.br

MODO SOLO
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