                                                                 RACE DAY

*BUT DU JEU :

Finir 1er
Faire 5 tours de course

De 2 à 6 joueurs

*Carte = tableau de bord

A mettre devant soi

Représente l’état de la voiture

*Pour commencer

le dé le + fort  = pole position

puis joueur de gauche en 2eme position

et ainsi de suite

*Jouer  à RACE DAY

la pole joue en 1er
les joueurs jouent toute la partie ds l’ordre de départ (ça ne change jamais peut importe qui mène)

*Tour de jeu (6 phases)

1) choisir sa vitesse ………………………..c’est à dire accélérer, maintenir ou ralentir):

                                    accélérer              :  résultat dé + 2

                                    vitesse constante :  juste le dé

                                    freiner                 :  résultat dé – 2

2) faire le mouvement en fonction du choix ci-dessus (dé + modificateur) égal nombre de cases à parcourir

3) bouger la voiture : celui qui bouge est le joueur « actif »

                                           une seule voiture par case en même temps

                                           on peut seulement bouger vers case adjacente et vers l’avant

4) Aspiration  (drafting)………………..

c’est un mouvement gratuit quand tu es directement derrière une voiture qui se déplace.

Il y a 2 méthodes : -Soit tu avances d’1 case dans la trajectoire de la voiture active,

                              -Soit tu suis la voiture active, et tu te poses sur la dernière case qu’elle a occupée avant de s’arréter

5) Tests……….pour voir si la voiture encaisse des coups 

On lance 2 dés si le résultat est supérieur ou égal à la valeur sur la carte : Succés !

-Engine damage…. (dégat moteur) :

Quand Accélération  faire un test (dégats moteur) en fin de mouvement

2 dés…………….Si échec mettre un marqueur « fumée » sur  capot moteur 

Au delà de 2 marqueurs fumée…..course terminée !

-Body damage…(dégat carrosserie) :

quand perte de contrôle, faire le test (carrosserie) 

2 dés,…………..  si échec mettre un marqueur de dégat sur « aile »

-Chemin bloqué……si voiture active ne peut avancer toute sa trajectoire…elle encaisse 1 dégat « aile » pour chaque case non parcourue !

Au delà de 4 marqueurs « aile »…….course terminée

-Chocs…..(dégat carrosserie)

à la fin de votre tour, si les cases environnantes de la voiture active sont occupés, il faut faire un test.

Ensemble voiture active et autres pilotes concernés lancent un dé chacun !

Si un nombre identique apparaît sur les dés….chaque voiture concernée a un dégat « aile »

Si les voitures désignées aux dés ne sont pas « reliées » à la voiture active par d’autres voitures touchées, pas de dégats !

*-GAME OVERVIEW-

 (ceci est la règle de base, ….pour high speeds et le « superspeedway » on l’utilise ainsi que quelques suppléments)

*SETUP

*MOVE ROLL……ça veut dire : lancer 2 dés

*DEGATS

dégats maxi : 4 ailes / 4 pneus / 2 moteurs……..au delà de l’une de ces valeurs on est éliminé

- Dégat pneu (tire damage)…..on prend 1 dégat pneu à chaque franchissement de la ligne d’arrivée (sauf en fin du 1er tour)

On met des roues coté noir pour symboliser ce dégat !

Les « dégats pneus » rendent plus dur les autres tests : il faut rajouter +1 à la valeur de la carte (driver, body, engine) avant de faire le test !

- Dégats moteur : …..SI ON A DEJA 2 DEGATS MOTEUR 

  on peut choisir de reporter le prochain sur les « pneus » ou les « ailes »

  on peut seulement bouger en « check-up speed » (ralentissement : soit –2 au lancé de dé)

  on a pas à faire de test « body » (aile)

  on a pas à faire de test de choc (bumping rolls), pour une voiture adjacente. Et une voiture adjacente n’a pas à le faire avec vous !

- Dégats « ailes »……SI ON EN A DEJA 4

  on peut repporter les nouveaux dégats « ailes » sur pneus ou moteur

  on peut seulement bouger en checkup speed (ralentissement soit –2)

  pas besoin de test body (ailes)

  pas besoin de test choc (bumping rolls)

- CHEMIN BLOQUE, en plus des dégats causés, choisir une voiture adjacente qui provoque le blocage !

a) elle prend 1 dégat « aile »

b) Nos 2 voitures testent « driver »

c) si test échec ….. début de tête à queue (spin)

- CHOC : si voiture active finit son mouv. adjacente à autre voiture, faire test « body » (ailes) 

 si échec : 1 dégat aile + faire test « driver »

 si échec au test driver…..tête à queue

-PARTIR EN TETE A QUEUE

il faut :

a) tourner voiture en travers, donc en même temps sur sa case + case adjacente

b) la voiture prend 1 dégat pneu

c) faire 1 test « driver » (maitrise véhicule)

d) si test réussi reprise du contrôle / fin du tête à queue

e) si test échec / 1 dégat pneu + 1 dégat «aile »

f) refaire les étapes 3 à 5 jusqu’à sortir du tête à queue

Une voiture en travers peut repartir de l’une des 2 cases occupées

Une voiture en travers ne peut pas faire l’aspiration ou être suivie à l’aspiration (à ce moment précis)

* CASES CIRCUITS :

Si fin de mouv. Sur « walls » (murs)      ou        « marbles » (billes)

Walls (murs) : faire test « aile » (body)

                        Echec = 1 dégat aile (on racle le mur)

Marbles (billes) : faire test « maitrise du véhicule » (driver)

                             Echec = début de « tête à queue »

*STAND (pit road)

on peut y entrer pendant la course pour réparer :

vitesse pour rentrer : ralentir (checkup) ou constante (cruise)

dés qu’on rentre sur la route stand le mouv. Prend fin

-1 tour d’arrêt : retourner sa carte / on saute le prochain tour / on répare tous les pneus / on redémarre hors des stands

-2 tours d’arrêt : retourner carte + carte pneus / sauter 2 tours / répare tous les pneus + jusqu’à 2 dégats d’aile (body) / redémarre hors des stands

-3 tours d’arrêt : retourner carte + carte pneus + voiture sur le flanc / sauter 3 tours / répare tous les pneus + jusqu’à 2 « ailes »(body) + 1 dégat moteur (engine)

Si arrêt pour 2 tours ou plus il faut faire un test d’ailes (body)….si test réussi on peut réduire l’arrêt d’1 tour

Sortie stand…..seulement en vitesse accélération (stand on it) ou constante (cruise)

Sur la route stand il y a une « ligne d’arrivée » qui compte comme un tour fini quand on la franchit / par contre on ne compte pas le « dégat pneu à ce moment là !

On ne peut pas gagner la course en franchissant le « finish » des stands lors du dernier tour !!!!

