1 des deux compteurs commse l'indique le schéma 1.
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Schéma2 La piste

LE JEU

1. Le joueur dont le véhicule est en position de départ =ur la voie

intérieure joue le premier; les jousurs jouent dans le sens des aiguilles

d'une montre.

2. C'est A vous de jouer; vous devez faire tourner les deux compileurs

et opérer de la maniére suivante:

a. PREMIEREMENT, faites avancer vote voiture sur le circuit d'un

nombre de cases égal au nombre indiqué sur l'un des compteurs au

choix. Jouez toujours le nombre total indigué.

b. DEUXIEMEMENT, faites avancer l'ambulance ou la voiture d'un

adversaire d'un nombre de cases égal au nombre indiqué sur l'autre

compteur.

3. REMIARQUE: 5i votre véhicule se trouve dans une ition telle

3&: vous ne pouvez jouer le nombre total indiqué sur I'un ou l'autre
urs, vos points sont

us
qumdnﬂmnhiru avancer Schéma 3

voie en avangant en diagonale
vers la he ou vers la droite
{voir nm%wﬂﬂ X ; | ) |
ot o s Tomec

nt ni en marche arridére
(voir Schémas 4a et 4b).




Schéma 4a Schéma 4b

Un déplacement latdéral ou en marche Ce déplacement dans un virage est
arriéra, I'indigquent las illégal parce gue la case d'armiviéa
mm E:m pas d.;:uhin p:ulgmmamd
EXCEPTIONS: ok o i cai
a. Les véhicules peuvent se déplacer dans n'importe quelle direction
lorsqu'ils se trouvent sur la Nappe de Verglas (v. régle 8).

b. Les véhicules ne peuvent occuper une case déja occupée par un
autre véhicule.

©. Les voitures “obstacles’ ne bougent pas de toute la partie.
S. DEPASSEMENT

Un véhicule peut changer de voie pour dépasser et gagner du terrain
mfnﬁiﬂﬂ h.'l.iE).ﬂﬂt interdit de se glisser entre deux autres véhicules (voir
ma
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6. CHANGEMENT DE VOIE DANS UN VIRAGE
Remarquez qu'a chaque virage il y a des lignes jaunes séparant les

hﬂ?ﬂdﬂﬂhrwmmlw:dacaﬂﬂ unes 3 la seule
condition qu'alu déplacent de |'intérieur vnr%u du v-igaga

POINT DE STRATEGIE: Comme dans un virage la distance est

mhumplmvnoum si vous n.ﬂulnmirdu. aa?i??azdnnc de e
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Ce t est illégal carle
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On appelle chicane la portion de cireuit ou la piste se rétrécit et ne
constitue qu'une seule voie (voir Schéma 2).
mlmlgugaﬂﬂmﬂaa ne peuvent ni trtaverser ni ocouper une case hachurse
POINT DE STRATEGIE: La chicane représente un bon endroit pour
un ment. Essayez de placer votre véhicule ou calui d'un
adversaire sur la voie disponible de telle sorte qu'aucun autre
véhicule ne puisse passer. Cela provoguera un embouteillage
la course de vos adversaires. L'ambulance peut aussi otre
pour prodiuire un encombremaent.

8. LA NA¥PPE DE VERGLAS

La portion de route verglacée est indicuée par des lignes bleues
ulées; c'est l'and:gg le plus dangereux du circuit (voir Schéma 2).
Comment déplacer un véhicule sur la Nappe de Verglas: Un véhicule
Flmi &'y déplacer dans n'lmporte guelle direction, vers 'arriére, vers
avant et latédralement. Quand vous le déplaces vers 'amnidére, ne le
faites pas sortir de la Ha‘uﬁpa de Verglas. Au cours d'un seul
ement, un véhicule peut changer de direction ou atterrir sur la
case une foia ou plus.
PFOINT DE STRATEGIE: Vos adversaires et vous-mdineg essaves de
vos véhicules dans une position avantageuss sur la Nappe de
1l est donc dans votre intérét d’avancer votre véhicule de
telle maniére qu‘il sortir de la zone verglacée au prochain tour.
Pendant ce temps, slir, afin d'empécher votre sortie, vos
reaires tenteront de faire reculear volre vahicule.
C'est & vous de jouer. Le joueur qui vous suit g'appréte 3 sortir de la
zone verglacée. Vous devesz essayer de I'en empécher en déplagant
son véhicule vers l'arriére.

e i lal d'arrivée, la parti rminée

; T'ambulance franchit ‘arrivée, ie est termin

m:l.l& et il faut la retirar du cz’ggﬁxt.

LE VAINQUEUR

‘Le joueur dont le véhicule franchit le premier la ligne d'arrivée est le

CHAMPIONNAT AUTOMOBILE

Progrs oz une série de courses et comptez que pour chacune

d'elles UL 4 points, le deuxiéme 3 points, le

troisiém Mtuatinqunmn 1 point. Le jouaur totalisera le

plus grand niombre de points a la fin de la séne sera le grand

vainqueur du Championnat Automobile.

Ju ﬂnﬂnr 18 vottu:r? fla péles sur les cases marquées
. ues

2 I;‘I. us, vm pouves c.-l:.njsir vous-méme leurs emplacements

au t de chaque partia.
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