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C'EST UN JEU DE PLATEAU OU TROIS A SIX JOUEURS S'AFFRONTENT SUR UN CIRCUIT A CASES. EN NE COMPTANT PAS
SEULEMENT SUR LES DES MAIS AUSSI SUR LE CHOIX DE LEUR VEHICULE, LES JOUEURS POURRONT INTERAGIR ENTRE EUX
ET AVEC LE CIRCUIT LUI-MEME GRACE AUX « CARTES EQUIP ». NON SEULEMENT AVEC LA VITESSE, MAIS AUSSI AVEC LA

STRATEGIE, VOUS AUREZ TOUTES LES CARTES POUR GAGNER!

COMPOSANTS DU JEU

PLATEAU DE JEU : 1 PISTE
PAQUET VEHICULES : 12 CARTES

MISE EN PLACE

DEPLOYEZ LA PISTE ET CHOISISSEZ LE NOMBRE DE TOURS. CHACUN
, PIOCHE 5 CARTES EQUIP ET 2 VEHICULES. LANCEZ UN DE POUR
PAQUET EQUIPEMENTS : 60 CARTES . , . 5
PIONS 12" VERICULES DETERMINER L'ORDRE DE DEPART. CHAQUE JOUEUR CHOISIT LE VEHICULE
DES: AVEC LEQUEL COURIR ET PLACE SON PION SUR LA CASE « START ».

6 D8, 12 D6. LE D8 POUR LES LANCERS DE '
MOUVEMENT, LES D6 COMME COMPTEURS IL EST TEMPS D'ALLUMER LES MOTEURS !

POUR LIFE ET BALANCE.
JETONS OU TRACK BOARD :

32 JETONS NUMEROTES ET 20 ILLUSTRES,
OU 1 TRACK BOARD PAR JOUEUR + 10
JETONS.

LE TOUR

(UN JOUEUR ANNONCE LES PHASES, TOUT LE MONDE AGIT EN PARALLELE)

EQUIP VERTES ET BLEUES

CARTES INSTANTANE OU

PERMANENT QUI AMELIORENT LES

STATISTIQUES DE VOTRE VEHICULE

OU ACCORDENT DES CAPACITES

SUPPLEMENTAIRES. (MAX 1 VOUS POUVEZ REMPLACER VOTRE VEHICULE EN DEBUT DE TOUR,
= =, PERMANENTE PAR COULEUR) EN LE PLAGANT 1 CASE EN ARRIERE.

B VOUS POUVEZ ACHETER UN VEHICULE EN DEFAUSSANT 3 CARTES

o o
a0 A25IA

L€
et EQUIP.
a EN COMMENGCANT PAR LE JOUEUR EN DERNIERE POSITION SUR LA
PISTE, CHACUN PIOCHE 1 CARTE ET JOUE SES EQUIP SELON
L'ORDRE DES COULEURS DU FEU :
FEU VERT :
1CARTE VERTE OU BLEUE.
LANCER DE DES ET DEPLACEMENT :
D8 + NATURAL SPEED + BONUS/MALUS.

PREMIER TOUR :

VOUS AVANCEZ UNIQUEMENT AVEC LE DE (PAS DE NATURAL SPEED,
PAS DE PIOCHE/JEU D'EQUIP).

TOURS SUIVANTS :

EQUIP

CARTES INSTANTANE QUE
VOUS UTILISEZ POUR
EVITER LA CASE

D'ATTERRISSAGE. FEU JAUNE :
DECLENCHE LES PIEGES 1 CARTE JAUNE.
FEU ROUGE :

AVANT QUE LA ROUE NE
TOUCHE LE SOL. (MAX 1
PAR TOUR)

1 CARTE ROUGE (PIEGES/ARMES).

Sl VOUS AVEZ PLUS DE 5 CARTES EQUIP EN MAIN, DEFAUSSEZ
L'EXCEDENT.

TERMINER UN TOUR EN FRANCHISSANT LA CASE START DONNE
DROIT AU PIT STOP : CYCLEZ VOTRE MAIN (DEFAUSSER ET
REPIOCHER AUTANT DE CARTES) ET JOUEZ UNE CARTE EQUIP
VERTE SUPPLEMENTAIRE.

EQUIP ROUGES

CARTES INSTANTANE OU
PERMANENT QUE VOUS UTILISEZ
POUR ATTAQUER DIRECTEMENT OU
INDIRECTEMENT LES AUTRES
PILOTES EN COURSE. (JOUER MAX 1
g3 \R TOUR MAIS ELLES PEUVENT

" “S'ACCUMULER SUR LA PISTE)

VEHICULES

ROADSTER"72

POUR LES

RETC

LA FEUILLE.

SPEED

LA SOMME DE CETTE STAT AU
LANCER DU D8 EST LA
VITESSE DE DEPLACEMENT (D8
LANCEMENT)

LIFE

QUANTITE DE DEGATS QUE
VOTRE VEHICULE PEUT SUBIR
AVANT D'ETRE DETRUIT (D6
COMPTEUR)

RESISTANCE AUX CHUTES : A
ZERO VOUS PERDEZ UN TOUR,
PUIS LA STAT SE RECHARGE
(D6 COMPTEUR)
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CHAQUE JOUEUR PART DE LA CASE START. POUR COMPLETER UN TOUR, IL FAUT FRANCHIR LA CASE
START.

PREMIER TOUR : UNIQUEMENT DE A 8 FACES.
RESTE DE LA COURSE : DE + NATURAL SPEED DU VEHICULE + BONUS/MALUS DE VITESSE EXTRA.

VEHICULE EN PANNE (BALANCE A 0)

LE PION EST RENVERSE, IL PERD UN TOUR. LE JOUEUR REPART
AVEC LA BAL RETABLIE. IL NE PERD PAS LES EQUIP OU LES
PILOTES PRESENTS MAIS IL N'EST PAS POSSIBLE DE
REMPLACER LE VEHICULE EN PANNE.

roapd ] ) _ .
A KT KT R T RTTARES VEHICULE DETRUIT (LIFE A 0)

LE VEHICULE EST DEFAUSSE AVEC TOUTES LES CARTES EQUIP
PRESENTES (PILOTE INCLUS). LE JOUEUR RENTRE AVEC UN
NOUVEAU VEHICULE 2 CASES EN ARRIERE.

DU PREMIER AU DERNIER LANCER DE DE, CETTE DOUBLE
CASE DETERMINE LE DEBUT ET LA FIN DE CHAQUE TOUR.
FRANCHISSEZ LA LIGNE D'ARRIVEE POUR REMPORTER LA

VICTOIRE.
BOOST UP
LE VEHICULE QUI S'ARRETE SUR CETTE
CASE GAGNE UN BONUS A SA VITESSE
AU TOUR SUIVANT (SPEED).

REMPLACEMENT DE VEHICULE

EN DEBUT DE TOUR, AVANT DE PIOCHER, IL EST POSSIBLE DE
CHANGER SON VEHICULE PAR UN AUTRE EN MAIN. LE NOUVEAU
VEHICULE ENTRE 1 CASE EN ARRIERE. LE VEHICULE RETIRE
RECHARGE SES STATS. SI UNE CARTE EQUIP VERTE EST
PRESENTE, ELLE EST DEFAUSSEE, PAS LE PILOTE (EQUIP BLEUE).

PIT STOP
QUAND LE VEHICULE FRANCHIT LA CASE START, LE JOUEUR
PEUT CYCLER SA MAIN POUR AUTANT DE CARTES ET JOUER

SLOW DOWN UNE CARTE EQUIP VERTE SUPPLEMENTAIRE CE TOUR-CIL.

LE VEHICULE QUI S'ARRETE SUR CETTE
CASE SUBIT UN MALUS A SA VITESSE
AU TOUR SUIVANT (SPEED).

ACHAT DE VEHICULE

UNE FOIS LE PREMIER TOUR TERMINE, IL EST POSSIBLE
D'ACHETER UN NOUVEAU VEHICULE EN DEFAUSSANT 3 CARTES
EQUIP DE SA MAIN.

DEPASSEMENT

ROUTE ENDOMMAGEE
LE VEHICULE QUI S'ARRETE SUR CETTE
CASE SUBIT DES DEGATS A LA VIE

SI DEUX JOUEURS TERMINENT LEUR MOUVEMENT SUR LA
MEME CASE, ILS LANCENT UN DE : LA VALEUR LA PLUS HAUTE
AVANCE D"1 CASE, LA PLUS BASSE RESTE SUR LA CASE,

(LIFE). ACTIVANT LES EFFETS/PIEGES EVENTUELS.
DEPASSEMENT D'UN VEHICULE EN PANNE
LE VEHICULE EN PANNE NE PEUT PAS LANCER LE DE. SEUL LE
JOUEUR ENCORE EN COURSE LANCE UN DE : SI LE DE EST PAIR,
RAMPE

IL DEPASSE LE VEHICULE EN PANNE D'l CASE. S'IL EST IMPAIR,

LE VEHICULE QUI S'ARRETE SUR CETTE IL S'ARRETE 1 CASE EN ARRIERE.

CASE EST FORCE D'AVANCER DE X
CASES ET SUBIT DES DEGATS A
L'EQUILIBRE (BALANCE).

CROISEMENT

QUAND UN VEHICULE PASSE SUR LE VEHICULE QUI S'ARRETE SUR CETTE

CETTE CASE, VERIFIEZ LE DE DE CASE EST FORCE DE RECULER D' D8.
VITESSE (D8) : S'IL EST PAIR

PRENEZ LE TRAJET PRINCIPAL,
S'IL EST IMPAIR PRENEZ LE

P?UR LES TRAJET « B ».
DET SUR

ES,

EZ

LA FEUILLE.



