RASC règles
MOUVEMENTS SUR LE CIRCUIT
LIRE LE DE MIN MAX
Toutes les voitures bougent sur le circuit en utilisant le dé de mouvement qui est marqué, +1, +2, MAX. Chaque circuit a son propre MIN-MAX qui indique le minimum et le maximum qu’une voiture peut se déplacer par jet. Les faces imprimées +1 et +2  indiquent le montant à ajouter au mouvement MIN. (MIN+jet) Pour le Speedway de Coopersville, le MIN est 10 et le MAX est 13 les déplacements possibles sont : MIN =10    +1=11    +2=12    MAX=13.
Après le jet, prenez le dé qui donne le meilleur mouvement possible et utilisez celui-ci pour bouger.  Par exemple, si les deux dés indiquent 13 et 11 ignorez le 11. N’additionnez pas les dés et IGNOREZ les paires exceptées les paires d’INCIDENTS DE PISTE. Lancer une paire d’INCIDENTS DE PISTE indique un incident de course. Excepté en qualifications ou l’on relance les dés. En course vous devez lancer les deux dés 6 et vous reporter au tableau d’incidents sur le circuit pour déterminer ce qui arrive.
COMBIEN DE DES MIN-MAX lancer ?
Le jeu dispose de 4 dés MIN-MAX, c’est le pilote qui choisit combien de dés il lance. Chaque pilote peut jouer 2,3 ou 4 dés. C’est la stratégie de course que chaque pilote décide d’adopter. Lancer 4 dés vous donne une meilleure chance d’avoir un bon jet si vous êtes derrière et tentez de recoller. Mais dans ce cas comme dans les vraies courses, plus dur vous pilotez plus vous avez de chances de vous crasher.  C’est dans ce cas que dans RASC les chances de d’avoir un INCIDENT DE PISTE sont accrues. Par contre si vous avez de l’avance et pas besoin de pousser votre voiture vous pouvez ne lancer que 2 dés et réduire les chances de crash.
CASES -1 et -2 du circuit
Les cases marquées -1 et -2 veulent dire que votre voiture est dans une position dangereuse hors de la meilleure trajectoire. Si votre voiture s’arrête dans une de ces cases vous devez soustraire le montant indiqué de votre prochain mouvement ainsi que sur vos jets de challenge. 
La courtoisie des pilotes.
Le premier pilote à arriver sur une ligne a le choix du placement, quand la main passe le mouvement ne peut plus être changé.
Dois-je effectuer le mouvement en entier ? Vous n’avez pas obligation d’utiliser le mouvement en entier. Vous pouvez décider de ne pas vous mettre aux côtés d’une autre voiture si le jet vous amène dans une case -1 ou -2. 
PREPARATION DE COURSE
Vous pouvez choisir 3 types de contrôles de voiture pour vos courses.
Contrôle humain de la voiture
C’est quand le pilote opère sa propre stratégie pour sa voiture.
Contrôle d’un coéquipier
C’est quand vous contrôlez une voiture qui n’est pas pilotée par quelqu’un, vous avez la possibilité d’adopter toutes les stratégies et mouvements de course. Cela peut vous permettre de jouer la voiture d’une personne qui ne serait pas la le jour d’une épreuve de championnat. Cela peut vous permettre de faire équipe, drafter et rattraper les leaders ou la tenir éloignée des autres voitures.
Contrôle automatique d’une voiture
C’est une voiture qui doit agir comme un concurrent elles permettent de remplir le circuit. Tous les joueurs peuvent jouer ces voitures mais on doit garder à l’esprit que l’on doit suivre la meilleure stratégie de course. Personne n’est autorisé à déplacer la voiture ou adopter une stratégie au détriment des performances de course. Par exemple vous ne pouvez pas faire un arrêt aux stands inutile au dernier tour pour la dépasser. Ces voitures lancent 2 dés MIN-MAX durant leur déplacement, se déplacent sur la meilleure trajectoire et ne peuvent être placées sur des cases -1, -2, elles vont aux stands quand l’essence manque à moins qu’un arrêt sous drapeau jaune soit plus favorable.
IL Y’A TROIS TYPES DE COURSES :
-Course simple :
Cette course permet à tous les joueurs de participer, les points de saison ne sont pas attribués. La feuille de championnat n’est pas utilisée car c’est une course courte de 10 tours les arrêts aux stands et le draft sont optionnels. Ce type de course est la meilleure quand il n’y que des pilotes humains. Par exemple si vous avez deux voitures qui courent avec deux personnes qui contrôlent leurs voitures.
-Course de saison de sprint :
Dans ce type de course la feuille de championnat est utilisée pour compter les points tout au long de la saison, il est recommandé d’utiliser les 20 voitures et le calendrier fourni.
-Course de saison d’endurance :
Ce type de course est identique à celle de sprint excepté la distance plus longue. Pour ce type de course vous pourrez utiliser la fiche de course tour par tour plus détaillée qui vous donnera la possibilité de garder au mieux les tours parcourus par chaque voiture et les fenêtres d’arrêts aux stands. (Voir les feuillets joints au jeu ou visitez notre site web où elles sont disponibles gratuitement.)
QUALIFICATIONS : (nouvelle règle mise à jour)
Qualifications rapides : Chaque pilote lance un dé 10. Le plus haut score part en premier et ainsi de suite. Lancez un dé pour départager les égalités.
Préparation aux qualifications et ordre : Pour commencer les joueurs vont tirer au sort leur ordre de passage en qualifications. Chaque joueur lance un dé 10, celui qui a le plus haut score se lancera en premier et ainsi de suite pour chaque voiture. En cas d’égalité relancer un dé pour départager les joueurs concernés. Après que l’ordre de passage en qualifications est établi, alignez les voitures dans l’ordre dans la ligne des stands.
Mouvements durant les qualifications : Maintenant les pilotes doivent bouger sur le circuit un par un dans l’ordre de passage. Commencez a la ligne de départ /arrivée et bouger sur le circuit avec les dés MIN/MAX. Quand vous avez complété un tour vous allez atterrir sur une case avec un chrono imprimé sur le coté du circuit. Sur le circuit de Coopersville, il est possible d’atterrir sur une case avant la ligne d’arrivée. Si cela arrive votre qualification est terminée. Quand vous arrivez à une case avec un chrono, arrêtez-vous et laissez la voiture où elle se trouve. Le pilote suivant peut maintenant se lancer pour sa qualification. Pensez à laisser les voitures qui ont terminé sur le circuit ne lancez pas de dé de challenge. Les voitures peuvent s’accumuler les unes sur les autres sur les mêmes cases.
Incidents durant les qualifications
Si vous lancez un incident durant le tour de qualification, ignorez la table d’incident du circuit, vous êtes disqualifié et vous devrez partir de la dernière position. Si plus d’un pilote est disqualifié la dernière voiture disqualifiée partira la dernière.
Fin des qualifications :
Quand les qualifications sont terminées, chaque pilote devrait avoir effectué le même nombre de jets et toutes les voitures sont sur des cases marquées d’un chrono. Ce chrono représente votre temps au tour. Au plus loin se trouve votre voiture meilleur est votre chrono affiché. Cela détermine facilement la grille de départ car les voitures vont partir dans l’ordre où elles se trouvent sur le circuit.  La voiture la plus éloignée (c'est-à-dire le temps le plus bas) partira la première à l’intérieur du circuit, le second à côté et ainsi de suite. Alignez les voitures deux par deux, en cas d’égalité sur les qualifications les pilotes à égalité lancent un dé 10 de challenge, celui qui a le plus haut score gagne la position. Pour garder une trace enlevez 1 :10ème  de seconde a la voiture perdante.


TOUR DE COURSE
Mouvement
Challenges
Drafting
Challenges draftés

COURSE ET CHALLENGES :
Grille de départ après les qualifications
Après avoir déterminé l’ordre de départ en qualification, enlever la carte des qualifications et placer les voitures par paires en commençant par le premier (le tenant de la pôle) sur la ligne intérieure du circuit sur la ligne verte, le second directement aux côtés du premier, le troisième se place directement derrière le premier et ainsi de suite.
Départs et re-départs 
Au départ de la course aussi bien qu’à un re-départ après un drapeau jaune, les voitures qui suivent ne peuvent pas stopper et faire un challenge. Cela donne une grande opportunité de faire des dépassements gratuits sans faire de challenge sur le pilote devant soi. De même cela peut montrer que si vous faites un mauvais départ vous pouvez être rejeté rapidement à l’arrière sans une chance de défendre votre position. Comme dans les vraies courses ces choses arrivent ; parfois vous en êtes bénéficiaire parfois votre voiture en fait les frais.
Challenge :
Pendant la course les voitures suiveuses doivent s’arrêter et faire un challenge sur la voiture de devant avant de les passer. Si votre lancer est suffisant pour passer la voiture de devant, vous ne pouvez pas simplement la passer. Parce que dans les vraies courses rattraper une voiture est une chose mais la dépasser en est une autre. Déplacez vous jusqu’à coté de la voiture de devant et arrêtez vous a ses côtés. La voiture de devant joue en premier et peut vous amener à arriver sur une case -1,-2. Vous n’avez pas à vous mettre a côté d’elle si vous ne le souhaitez pas, mais faites attention de ne pas donner l’opportunité aux voitures qui vous suivent de tenter un challenge sur vous. C’est la fin de votre mouvement pour le moment. Une fois que tous les pilotes ont complétés leurs mouvements les challenges doivent être effectués.
Toutes les voitures côte à côte doivent faire un challenge pour la position. Chaque pilote lance un dé 10 (rouge pour l’extérieur, jaune pour le milieu, vert pour l’intérieur) le jet le plus élevé gagne le challenge. Avancez la voiture qui a gagné le challenge pour différencier laquelle bougera en premier au tour suivant.
Un jet de 0 durant un challenge indique un incident, lancez les deux dés d’incident et regardez la table des incidents sur le circuit pour déterminer ce qui arrive.
Pensez à soustraire l’indication du circuit du jet de dé si votre voiture s’arrête sur une case -1 ou -2. Le résultat du dé moins l’indication du circuit ne peut donner lieu à un incident, par exemple si vous lancez un 2 sur une case -2,  il n’y a pas d’incident.
En cas d’égalité, lancez encore jusqu’à ce qu’un gagnant soit déterminé. Les relances ne peuvent donner lieu à des incidents.
UTILISER LE COMPTEUR DE TOURS :
Au départ de la course, placer un pion sur le compteur de tours, Il est localisé a l’intérieur du circuit. Placer le pion sur le premier espace marqué 0 au premier rang.
Après le départ de la course, ce tableau sera utilisé pour compter les tours effectués. Quand le leader passe la ligne de départ/arrivée bougez le compteur de tour d’un cran.
Le jeton arrivé sur un tour indique que ce tour est terminé, quand le pion bouge sur la case marquée 10, la course est terminée si c’est une course a 10 tours.
Les deux autres pions compte tours sont utilisés dans les deux autres colonnes pour les courses qui dépassent les 10 tours. Cela indique a quel tour on se trouve par exemple pour un pion marqué 2, 40, 100 dans les trois colonnes indique que l’on se trouve au tour 142.
Feuilles optionnelles de course :
Ces feuilles vous donnent plus de détails pour enregistrer les courses au tour par tour. Elles sont pratiques pour enregistrer les tours des voitures et les fenêtres de stands. Regardez sur le carnet de jeu pour avoir plus d’information pour les obtenir.
INCIDENTS :
Si vous lancez un double incident sur les dés de mouvement ou un 0 sur un lancer de challenge, vous subissez un incident de piste.
Lancez deux dés 6, ajoutez-les et référez vous à la table d’incident au milieu du circuit. Les incidents y sont décrits. Cependant il peut y avoir certains problèmes de débris sur la piste qui peuvent causer un drapeau jaune.
Drapeau jaune : 
Un drapeau jaune dure seulement un tour. Quand l’incident arrive le leader de la course doit finir le tour dans lequel il se trouve a pleine vitesse, et quand il arrive sur la ligne jaune a la sortie des stands il doit s’y arrêter. Au prochain tour des leaders ils bougent de la moitié du MIN du circuit, ils n’ont pas a lancer les dés. Toutes les autres voitures doivent lancer les dés à vitesse normale jusqu’à ce qu’ils rattrapent les leaders qui sont à petite vitesse. Quand le reste du peloton rattrape les leaders toutes les voitures roulent à la moitié de la vitesse MIN du circuit en file unique avec les voitures dans le tour à l’intérieur du leader. Quand le leader arrive dans l’espace prés de l’entrée des stands sur la ligne verte ou débute la course, la course repart et les voitures peuvent rouler à pleine vitesse. C’est reconnu comme un nouveau départ et la règle du non-challenge s’applique comme au départ.
L’ASPIRATION (DRAFT) :
Si votre voiture s’arrête directement derrière une voiture qui est dans une zone d’aspiration (indiqué sur le circuit par des flèches bleues.) à la fin d’un tour, les deux voitures doivent avancer d’une case. Cependant une voiture ne peut pas être entrée dans la zone d’aspiration. De même qu’une voiture ne peut pas être sortie d’une zone d’aspiration.  Les deux voitures doivent se trouver dans la zone d’aspiration avant et après l’aspiration. L’aspiration peut être utilisée pour faire équipe avec un autre pilote pour l’éloigner des autres voitures.
L’ASPIRATION DURANT UN CHALLENGE :
Si cela arrive pendant un challenge, les voitures ne peuvent avancer que si elles ont gagné leurs challenges respectifs. Par exemple, si votre voiture arrive derrière une voiture dans une zone d’aspiration, mais que la voiture devant vous a perdu son challenge vous ne pouvez pas avancer en aspiration. C’est dû au fait qu’une voiture qui a gagné un challenge ne peut pas être dépassée. Si la voiture qui a gagné le challenge profite d’une aspiration vous pouvez en profiter aussi. Si deux voitures ont avancé grâce à l’aspiration et se retrouvent côte à côte avec d’autres voitures, elles ont le droit de faire un challenge pour cette nouvelle position. Vous ne pouvez avancer que d’une case en aspiration par tour même si un challenge est gagné après une aspiration.
ASPIRATION COUP DE FRONDE : (nouvelle règle)
Si une voiture tombe directement derrière une autre voiture et que les deux se trouvent dans une zone d’aspiration vous pouvez choisir soit : d’avancer les deux voitures d’une case (aspiration) soit profiter d’un coup de fronde et tenter de dépasser la voiture de devant. Les voitures autocontrôlées ne peuvent pas tenter le coup de fronde. Si vous choisissez de tenter un dépassement sur un coup de fronde bougez votre voiture a coté de la voiture devant vous sur une voie libre. Lancez un challenge et suivez les règles de challenge normales.  Si il y’a une voiture sur la voie on ne peut pas tenter d’aspiration coup de fronde seulement une aspiration pour les deux voitures.
ARRETS AUX STANDS :
L’autonomie en essence est différente pour chaque circuit, et les tours que vous pouvez faire peuvent être consultés sur le calendrier de la saison. Vous pouvez faire un arrêt aux stands quand vous voulez, mais gardez un œil sur la distance que vous pourrez parcourir. Par exemple pour Coopersville L’autonomie est de 7 tours, si vous vous arrêtez au tour 2, vous ne pourrez aller qu’au tour 9 soit 1 tour trop court pour finir ! Mais la fenêtre des stands est ouverte du tour 3 au tour 7 ce qui vous permettra de finir la course après votre arrêt.
Il n’y a pas de challenge dans la voie des stands et les voitures peuvent se passer par dessus à l’intérieur de la ligne de service des stands (indiqué par des marqueurs d’arrêt) C’est une grande opportunité de dépasser sans avoir à faire de challenge, alors les bons jets et de bons arrêts peuvent vous faire gagner la course. Au contraire un mauvais arrêt aux stands peut vous coûter la course.
Toutes les voitures s’arrêtent dans leur case (indiquées de 1 à 20) qui correspond à la position de qualification. Quand vous arrivez à votre case, gardez le reste de votre mouvement pour bouger le marqueur d’arrêt sur le stand. Démarrez le compteur de temps a 00 :01 et continuez à compter jusqu’à 00 :24. Ensuite gardez le compte de votre jet de mouvement et retournez à la case des stands comme case suivante puis continuez sur la voie des stands et rentrez sur circuit. Vous n’avez pas à vous arrêter et faire un challenge en sortant des stands. Par exemple si vous lancez un jet depuis la voie des stands et approchez d’un voiture sur le circuit ne vous arrêtez pas pour faire un challenge, continuez à bouger et dépassez la. Au tour suivant vous bougez normalement.
Par contre une voiture sortant des stands peut aussi être dépassée sans challenge à sa sortie (nouvelle règle)
Précision de règles
CHALLENGE SUR LES VOITURES ATTARDEES :
Une chose à se rappeler c’est que toutes les voitures bougent en même temps. Alors si vous bougez le leader qui se trouve 4 cases derrière une voiture qui va prendre un tour, quand il arrive sur la voiture attardée elle n’est pas réellement là.  Alors ne vous arrêtez pas. Traitez seulement la voiture attardée comme si elle était 1ere et le leader second. Par défaut toutes les voitures doivent faire un challenge pour en passer une autre qu’elles aient pris un tour ou pas. A tout moment un pilote peut en laisser passer un autre sans challenge. Si on vous prend un tour vous pouvez vous battre pour rester dans le tour du leader, mais si vous avez 5 tours de retard et que c’est le dernier tour laissez passer les leaders.
QUAND ARRIVE UN INCIDENT ?
Si vous lancez un TI, TI MAX  et prenez un -2 de pénalité bougez du MAX-2
Si vous lancez TI, TI bougez du minimum du circuit – les pénalités.
Ignorez les -1 et -2 du circuit sur les départs et les re-départs sur la grille.
Ne cumulez pas les incidents (challenge + mouvement) prenez le plus mauvais résultat.
Quand vous lancez un double challenge + un incident et que votre voiture est la dernière à bouger et que vous lancez un 5 (bump) La voiture qui a lancé le bump ne prend que la position devant lui, il partira second.
Quand on lance un 9 sur la table d’incident (demi-mouvement) ce sera pour le prochain mouvement. 
PRECISIONS DE REGLES :
Sur les 1 /2 mouvements ou les voitures au ralenti, les voitures de derrière n’ont pas à lancer le dé de challenge.
Vous avez le droit de ne pas utiliser tout le mouvement mais au moins la moitié du MIN du circuit.
Pas d’incidents dans les stands.
Les voitures auto contrôlées peuvent être envoyées sur des cases -1 ou -2 sur une aspiration, elles peuvent choisir de ne pas se mettre dans des situations où le draft les emmènerait dans ces cases. 
La première voiture qui passe la ligne après la fin des tours de la course gagne la course.
Voitures qui sortent des stands durant un drapeau jaune : toute voiture se trouvant dans les stands quand un drapeau jaune arrive doit s’arrêter à la sortie des stands et attendre que toutes autres les voitures aient franchi la ligne jaune.
L’incident du drapeau noir : L’incident drapeau noir requiert que vous entriez aux stands et payez 10 secondes de pénalité, quand cela arrive bougez votre voiture exactement comme si vous faisiez un arrêt aux stands. Mais au lieu de bouger un tour entier de chrono, ne bouger que de 10secondes et retournez a la case de stand. Si vous souhaitez faire un arrêt aux stands normal vous devez additionner le temps d’arrêt à celui de la pénalité.
Calendrier de saison
	
	
	SPRINT
	ENDURANCE

	course
	CIRCUIT
	tours
	autonomie
	tours
	autonomie

	1
	Sunvalley
	15
	10 tours
	300
	60tours

	2
	Coopersville
	10
	7 tours
	200
	45tours

	3
	Sunvalley
	15
	10 tours
	300
	60tours

	4
	Coopersville
	10
	7 tours
	200
	45tours

	5
	Sunvalley
	15
	10 tours
	300
	60tours

	6
	Coopersville
	10
	7 tours
	200
	45tours

	7
	Sunvalley
	15
	10 tours
	300
	60tours

	8
	Coopersville
	10
	7 tours
	200
	45tours

	9
	Sunvalley
	15
	10 tours
	300
	60tours

	10
	Coopersville
	10
	7 tours
	200
	45tours


Nous vous recommandons d’utiliser les feuilles de courses pour les courses d’endurance.
Attribution des points de saison :Les points sont attribués aux courses que les pilotes finissent. Après chaque course attribuez les points en fonction de leur arrivée et combien de points de bonus ils reçoivent. . Ecrivez les résultats sur la feuille de championnat qui vous permet de garder une trace des points acquis. Accumulez le plus de points et remportez le championnat.
	position
	points
	position
	points

	1
	190
	11
	140

	2
	185
	12
	135

	3
	180
	13
	130

	4
	175
	14
	125

	 5
	170
	15
	120

	6
	165
	16
	115

	7
	160
	17
	110

	8
	155
	18
	105

	9
	150
	19
	100

	10
	145
	20
	95



Points de bonus :
Mener un tour               : 5 points
Mener le plus de tours : 5 points
Pole position	        : 5 points.
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