LES SPONSORS
DE L'TAUTOMOBILE

De ['atelier de fabrication a la piste de compétition

2 4 4 jousurs

Les Sponsors sont des commergants, des fabricants, des financiers qui ont la passion
de lautomobile @t singulidrement de la voiture de course. lls deviennent en quelque
sorte les parrams de la Marque qu'ils patronnant et 4 laguelle s apportent le “nerf des
affaires™ : l'argent. Leura sigles apparaissent sur loutes les carrosseries des bolides,
Vous lea retrouverez aussi dans ce jeu qui sort de I'ordinaire.

BUT

Avec I'aide des Sponsors, préparar une voilure de course et la lancer dans la compatition
avec |le plus d'atouts possibles.

Ces atouts (gualifieés de points d'énergie) sont gagnés dans la phase "FABRICATION A
L'ATELIER" od il faut acquérir les meilleurs éléments en hommes et en matériel pour avoir
ensuite, dans |la phase "COMPETITIOM SUR LA PISTE", une vollure gui posséde de
bonnes chances de gagner,

MATERIEL

1 tableau de jew. Ce tabloau présente deux pistes : Au centre, la piste de prépara-
tion de la voiture ;| sur le pourtour, l'anneau de compatition proproment dit. Les huit
cages illustrées sont destinéges a recevoir les éléments qui composent la voiture -de
GO S,

48 cartes “Ateller’ (BxB). Ces cartes représentent les éléments nécessaires 4 la fabri-
cation. Elles sont de huit sortes @ PILOTE, INGENIEUR, MOTEUR, CHASSIS, CAR-
ROSSERIE, MECANIQUE, PNEUS, ES5AIS, Elles ont chacune une valeur réalle t un
nombre de points d'énergie. Elles sont acquises au prix indigué sur la face illustrée,

18 cartes “Sponsors'”. Elles sont nécessaires au financement de la fabrication. Prises
séparement elles procurent chacune 2 millions,

4 pions “"Démarcheurs". Ce sont les pions mobiles utilisés uniquement dans la phase
imitiale du jeu.

4 volitures de course. Elles n‘entrent en pisie gue pour la course.

1 apparell de contrdle rotatif. || ser 4 indiquer aux concurrents, au moyen des billes
de compsatition, le nombre de cazes 4 parcourir 8n COourse.

1 boite de pions. lla sont obtenua & la fin de la phase “PREPARATION" &n echange
des poipta d'énergie marguds sur les cartes "ATELIER™.

1 dé a jouer,
liasse de billets de bangque.

PARTIE

La pariie comprend deux phases distincles, la premiére ayant cependant une incidence
sur la seconda ;

A L'ATELIER ou, dans le secret et la fidvee, on préapare l'engin de course.

SUR LA PISTE ou se déroula la compatition,

Les opérations de la phase “"FABRICATION A L'ATELIER" se déroulent sur |la piste cen-
traie. Cette piste est divisée en guatre parties. Chaque parlie représente une écurie de
courss avec [es couleurs de la Margue au centre.

Dans un but de simplification lea jpueurs ne iennent compte dans le choix de leur Margue
que des couleurs du pourtour @ ROUGE, BLEUE, VERTE, JAUNE, comportant chacung
5 cages 1 case A (Achats), 1 case V (Ventes), 1 case E (Echanges) et, intercalées, 3
cases S {Sponsors).



PREPARATION

Les cartes “Ateller” sont posees par catégorie, figures visibles, sur les huit postes cor-
raspondants.. Les Pilotes 4 l'emplacement PILOTE, les moteurs 4 'emplacement MOTEUR,
alc...

Les cartes “Sponsors’ sont mises en paquet, faces cachées, sur I'emplacement raSarvd
a cet effét au centre du tableau.

Chague joueur pose son pion sur la case A di& sa marque gui devient la case de départ,
Il recoit une somme de 5 milhons.

Galul qui, avec le do, obtient le meilleur peint jous le premier.

La partie se déroule de gauche & droite.

L'un des joueurs tient la Bangue et contréle les opérations,

LE IEU

Les opérations d'achals, da ventes, d'échanges, d'acquisition de Sponsors différent aalon
que le jousur e trouve sur une case de sa Marque ou de celle d'un concurrent, Elles se
font toujours valeurs réellas at points cachés,

Spul le prix d'achat des éléments demeurs visible au dos des cartas.

DANS SA COULEUR
Le joueur lance le dé et avance d'autant de cases qua e dét marque de points.

Il tombe sur une case S. Il obtient gratuitement un Sponsor, Il prend celui du dessus du
paguet.

Il tombe sur une case A 1l a le droit d'acheter l'un des 8 élémants de son choix, celui du
dossus du poste chaisi, |l paye son achal & la Banque au priz indigué,

Il tambe sur une case V. Il peut metre en vente un de sus éléments. Cest l'acheteur qui
choigit. 8%l tait I'affaire, il paye au vendeur la prix indigue.

Il tambe sur une case E. || peut dchanger un élément contre un autre pria sur 'un des
huit postes de son chaix.

Il remet sous le paquet correspondant I'élément qu'il abandonne. |l en prand un autre, sur
le poste choisi, sans en regarder la valeur en points. Si le prix de cet elément est plus
slevé que celui qu'il remet, il doit payer la différence 4 la Banque. 8%l est moins éleve, il
recoit la différence de la Bangue.

DANS UNE AUTRE COULEUR

Il lombe sur une case S, 1| peut dchanger |'un des Sponsors contre un autre pris au
Talon {gelui du dessus),

Il tombe sur une case A. || peut obliger le concurrent 4 lui acheter un aslament. Clest
celui-ci qui choisit et paye I'élément au priz margué sans en regarder la valeur réalle.

Il tombe sur une case V. 11 peut obliger le concurrent a lui vendre un alemant guelconque
au prix indiqué. Cette vente forede n'est possible que si le concurrent possade plusisurs
éléments, qu'ils soient ou non d'un méme posta.

il tombe sur une case E. Il peut échanger un do ses éléments contre un autre du concur-
rant, L'achange se fait & valeur égale.
FINANCEMENTS

Il st vital d'obtenir réguliérement des capitaux frais.
Les Sponsors viennent au joueur de la fagon suivante :

S| o démarcheur tombe sur une case "Sponsor” comme il est expliqué plus haut,
Si le fabricant peut présenter des garanties (en I'occurrence 3 cartes d'ATELIER au moing).

On n'a pas le droit d'étre financa par plus de 3 Sponsora & la fois,
Le joueur peut se faire payer tout de suite ou attendre d'associer 3 Sponsors pour avoir
un mailleur financement.

5'll adopte la premiére formule, il remet le Sponsor sous le paquet el I
BARQUE Ul WBIBE (.. coeieiosiineninanrarssssstisisananarsrreannsssiss 2 millions

5'il prétare attendre, avec 3 Sponsors de méme couleur ou de couleurs
toutes diFFErentes, il FEGOI . ... oo oottt rrannrierarsianniranannrassts 7 millions

Ciuand on obtient un gquatrieme Sponsor on doil, soil le rendre, soit Uéchanger contre
fun des trois qu'on possads dija.




LA VOITURE EST PRETE

La phase "FABRICATION" est terminée quand tous las joueurs posséedent au moins les
B éléments utiles & la sortie do la voiture (PILOTE, INGEMNIEUR, MOTEUR, CHASSIS,
CARROSSERIE, MECANIQUE, PNEUS, ESSAIS).

Le concurrent qui est paré met sa voiture au départ, en premiére ligne sur la casze 1
tricolors,

Les avtres se placent ensuite dans 'ordre de finition de leur bollde,

POINTS D'ENERGIE

Colui qui termine le premier ga voilure obtient 6 polnts supplémentaires @ (s second :
4 points ; le trolsiéme @ 2 points | le guatridéme @ 0,

Chacun retourne ses cartes et fait le total général de ses points,

Comple tenu du bonus possible, il regoit autant de pions qu'il totalize de points.

{Les pions a valent 1 point, les pione # valant 10 paints).

LA COURSE

Cwand les concurrents g2ont au départ la course peul commencer,

Tous les accessoires (cartes, pions de couleurs, dé) sont retiréa du jeu.

Les billets de Bangue ne servent plus. Tant pis pour ceux qui n'ont pas pu ou pas su
les dépenser |

L'appareil de contrble est posé au centre de la piste. Chacun choisil 5 billes de méme
coulaur, Il les conserve jusgu'a la fin de la course.

La bille violette et deux billes de chague concurrent restent en permanence
dans la cuvette. Les deux billes de méme couleur sont gratuites el représentent le
potentiel d'énergie de chague voiture,

La bille viclette est particulidre comme on le verra plus loin,

Le concurrent qui se trouve sur la case 1 joue le premier, Il procéede ainsi ; Supposons
qu'il veuille avancer de 4 cases. Il doit dépenser 2 pions d'énergie. || ajoute par consé-
guent 2 billes de sa couleur dans la cuvette puisqu'il en a déja 2.

Ses concurrents suivent en ajoutant dans la cuvette autant de billes qu'ils veulent dépen-
ser denergie,

Le jousur qui a linitiative du coup lance & tond la cuvette rotative de fagon 4 ce que les
billes s'éloignent du centre par la force centrifuge.

Il Parréte ensuite an posant le doigl sur le pivot cantral..

Une bille tombe dans l'alvéole qui désigne le gagnant.

Deux possibilités :

C'est la bille violette qui se trouve logée @ Le concurrent qui se trouve SUF UNe case
rouge est dliminé.

C'est la bille d'un concurrent : Celui-ci avance sa voilure d'autant de cases qu'il a de
billes en jeu, 3% a 4 billes en jeu, il avance de 4 cases..

Les auires ne bougent pas.

A chaque coup les pions d'énergie dépensés sont retirés du jeu. D'od la nécessité de
bien doger ses déepenses de fagon 4 ne pas tomber en panne.

Exemple : Le jousur met 3 billes supplémentaires dans Fappareil, il donne 3 pions
d'énergie au contrdlaur,

Chacun joue 4 son tour dans les mémes condilions PoUr avancer.

INCIDENTS

A lissue d'un déplacement des incidents peuvent se produire :

Le concurrent se trouve sur une case blanche : aucun probléme.

Le concurrent se trouve sSur une case verte : |l avance de 2 cases supplémentaires,
Le concurrent se trouve sur une case violette : || fail un téte 3 queus at na paut
meattre de billes en jeu au coup suivant, Il retire donc provisoirement ses deux billes de
la cuvette,

L& concurrént s& trouve sur une case rouge : |l ne lui arrive rien =i la bille viclatis
na sor pas.

Le concurrent se trouve immédiatement derriére une autre voiture ;| par suite du
phénoméns daspiration que connaissent bien les piloles de Formule 1, il la dépasse de
2 caues,




LE VAINQUEUR

Le vaingueur est celul qui franchit le premier la ligne d'arrivés, concrétiséa par les cases
& damiers noirs el blanca.

CONSEILS ET PRECISIONS

Nous avons donné la regle pour 4 joueurs. On peut cependant jouer a 2 et 3 personnes.
Dana ce cas il tautl temir compte des indications suivantes ;

A 2 joueurs, chacun prend deux Marques. |l doit par conaéguent acquérir les huit dla-
muents en double exemplaire et, 4 la fin de la phase "FABRICATION", mettre deux voituras
an course.

A 3 jouweurs, on supprime une Margue. Les cing cases de cette Margque ne servent gue
de “passages” sans aucune incidence sur le jeu.

Les autres dispositions de |la régle ne changent pas,

Aux premiers tours les concurrents commencenl par trouver des Sponsors qui leur per-
mettent d'obtenir des capitaux frais. Ge n'aest qu'aprés plusisurs passages gu'ils auront
de quol acheter les élémoents utites 4 la fabrication de leur voilure et opdérer les transac-
tons préciseas dans la réagle,

Les échanges se fonl toujours & valeur égale. Un jouedr échange, par exemple, un INGE-
NIEUR {2 millions) contre un PILOTE {5 millions). Il doit payer la différence (3 millions) a
lintéressd. En revanche, sile prix de 'alément conveoité est inférieur, le joueur pargoit la
différance,

Cachez bien la valeur de vos éléments pour ne pas donner aux concurrents des indica-
hons sur leur impartanca. On sail que les éléments d'un mame poste ontl plus ou moins
de valaur,

En moyenne, chaque jousur totalise une trentaine de points d'énergie 4 |la fin de la phase
"FABRICATION". C'est comme &'l avait une trentaine de billes 4 jouer dans lappareil
sang préjudice des 2 billes gratuites et permanentes.

Mous savons que chacun posséde en permanence 2 points d'énergie représentés par
2 billes de sa couleur. Si 'une de sesz billes s'arrdte dans 'alvéole de Mappareil, il avance
sa voiture de deux cazes. Quand il le juge opportun, il dépense des points d'énergie sup-
plémeantaires pour augmenter ses chances d'avancer sur la piste. En dautres termes, il
ajoute 1, 2 ou 3 billes dans 'appareil.

Seules les billes mises en supplément dana lappareil sont payables avec des pions
Ainsi, chague fois gqu'un joueur ajoute des billes, i| donne au contréleur I'éguivalent en
pions. Sl ajoute 3 billes par exemple, il préléve 3 pions de son stock qui diminue d'autant.
D'ou la necessité de dépenser opportunément ses pions, Un bon joueur doit avair liquida
son stock a l'arfivée de sa voilure.

Margque =t modéle deposdés

Touws droils reRardba i 1eTy




