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«Circuit de Spa-Francorchamps
Regles du jeu

Cejeu peut se jouer 4 2, 3, 4 ou 5 joueurs. C'est une véritable compétition de Formule 1 minia-
tures sur le circuit automobile belge de SPA-FRANCORCHAMPS, un des plus beaux circuits
automobiles dans le monde, de par son tracé et son paysage, celui des Ardennes belges.
Pour commencer, chaque joueur choisit sa voiture et son stand, A, B, C, D ou E. Chaque
voiture est placée au parking stand, et maintenant le jeu commence par la qua\l'lca(lnn afin
de savoir quel pilote occupera la «Pole Position» aprés les esais

Pour ce faire le paquet de carte « AVANCE», damier blanc et noir est placé sur la surface
du jeu, & I'endroit prévu & cet effet. Le premier joueur retourne une carte, et depuis le Km
0, avance du nombre de «m» indiqué sur sa carte, sans tenir compte des autres indications
pouvant se trouver sur celle-ci. (Le circuit est banalisé tous les 100 m par un rond jaune, indi-
_guant le kilométrage parcouru depuis la ligne du point 0.

Ensuite, le second joueur procéde de la méme fagon, puis le 3, puis le 4¢, puis e 5. On
en revient ainsi au premier qui retire une carte, etc.

Le premier joueur qui franchit a ligne darrivée se place en 1 position sur la grille de départ,
le second & coté et les autres derriére, suivant leur ordre darrivée. On rebat les cartes
«AVANGE et on les replace en un paquet sur le circuit. On fait de méme avec les cartes
«BONUS-MALUS » (dalier jaune et noir) et on les place & 'endroi{ indiqué sur le jeu.

Les joueurs se disposent alors dans le sens horlogique (sens suivant lequel se déplacent
les aiguilles d'une horloge) autour du circuit en fonction de leur qualification (Voir fig. 1).

Le joueur tire une carte « AVANGE » et démarre & partir du Km 6 (drapeau belge) en avancant
du nombre de «m» indiqué sur la carte. S'il ne fait rien indiqué dautre sur la carte, c'est
au joueur suivant de tirer une carte « AVANGE »; par contre, s'il y a indiqué « BONUS-MALUS »
sur la carte tirée, le joueur doit retourner une carte du paquet a dalier jaune et noir, et res-
pecter I'injonction de cette carte, voir pius loin la description de chaque carte. Dans le cas
ou 2 0u 3 joueurs arrivent sur le méme trongon de 100 m, suivant sa qualification aux essais’
il se placera 100 m devant ou 100 m derriére la voiture qui est déja en place sur le circuit
(Voir fig. 2. Si deux ou trois voitures se suivent de 100 m en 100 m, il fera de méme en se
plagant devant ou derriére ces voitures, selon sa qualification (Voir fig. 3).

Le premier joueur qui accomplit 5 tours du circuit et qui franchit le drapeau a damier, a rem-
porté la victoire. Les autres continuent de jour pour connaitre leur ordre d'arrivée. Une sug-
gestion! On peut ainsi faire des championnats en 3, 4 ou 5 manches, en attribuant pour cha-
que compétion, 9 points au premier, 7 points au second, 5 points au troisiéme, 3 points au
quatriéme et 1 point au cinquiéme. On déterminerait ainsi le Champion des champions.
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Fig 1

Signification des Cartes BONUS-MALUS
Avant de tirer une carte Bonus-Malus, on doit absolument faire avancer sa F.1 du nombre
de m indiqué sur la carte «Avance».

Fig Cartes INore| INJONCTION

4 4
+400n Gain de 400 m sur le circuit.

500 Gain de 500 m sur le circuit

6
+600m
6b) 4
+1000~ Gain de 1.000 m sur le circuit.

Gain de 600 m sur le circuit

f2 3
g Power action - Gain de 2,500 m sur le circuit .
+2500. g
8 | ==~ | 5 | On peut dépasser la voiture qui roule devant la sienne et se placer 1.00m
devant celle-ci. Si aucune voiture n'est sur le circuit, par ex. toutes les
autres sont au stand, on reste sur place. Les voitures sur le coté du
1= circuit, dont les pilotes passent leur tour, sont considérées comme
= || étant sur le circuit.
9 3

Idem pour le dépassement d'une voiture, sauf qu'ici on dépasse les
deux concurrents qui roulent devant sol et que I'on se place 100m

2 i devant le second concurrent dépassé. a
600n

Huile sur la piste, freinage, drapeau jaune, on recule de 600 m.

5 | Sortie de route: On prend sa F.1 et on la place sur le cté du circult,

on conserve la carte et on passe 2 fois son four de tirage de carte
avance. Aprés ces 2 fours passés, on remet sa carte sur le paquet
Bonus-Malus retourné et on repart

Touchette: Accrochage éger avec un autre concurrent. On prend sa
F.1eton la place sur le c6té du circuit. On passe une fois son tour de
tirage de carte avance, on remet sa carte au jeu comme pour le point
cl-dessus et on repart.
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Signification des Cartes BONUSIMALUS
Avant de tirer une carte Bonus-Malus, on doit absolument faire avancer sa F.1 du nombre

de m indiqué sur la carte «Avance.

Fig|  Cartes INbrel INJONCTION
4 4
+400m Gain de 400 m sur le circuit.
5 4
+500m Gain de 500 m sur le circult
4
L ' +600n I Gain de 600 m sur le circuit.
6b 4
+1000 s Gain de 1.000 m sur le circuit.
7 3
TURBE Power action - Gain de 2.500 m sur le circult. R
+2500x ] A
5 | On peut dépasser la voiture qui roule devant la sienne et se placer 1.00m

devant celle-ci. Si aucune voiture n'est sur le circuit, par ex. toutes les
autres sont au stand, on reste sur place. Les voitures sur lo coté du
circuit, dont les pilotes passent leur tour, sont considérées comme
étant sur le circuit.

Idem pour le dépassement d'une voiture, sauf qu'ici on dépasse les
deux concurrents qui roulent devant sof et que I'on se place 100m
devant le second concurrent dépassé. -

Huile sur la piste, freinage, drapeau jaune,'on recule de 600 m.

Sortie de route: On prend sa F.1 et on la place sur le coté du circult,
on conserve la carte et on passe 2 fois son tour de tirage de carte
avance. Aprés ces 2 tours passés, on remet sa carte sur le paquet
Bonus-Malus retourné et on repart.

Touchette: Accrochage Iéger avec un autre concurrent. On prend sa
F.1et on |a place sur le c6té du circuit. On passe une fois son tour de
tirage de carte avance, on remet sa carte au jeu comme pour le point
ci-dessus et on repart,

staos -1

Changement de pneus: Votre F.1 ne tient plus la route, vous devez ren-
trer au stand. On garde la carte et on continue de jouer normalement,
onrentre au stand au KM 6,6. Une fois au stand, on passe une fois son
tour, le temps de changer ies pneus, on remet sa carte sur le paquet
Bonus-Malus déja retourné et on repart au KM 0. Le tour accompli pour
rentrer au stand est comptabilisé une fois le KM 0. franchi, aprés I'ar-
rét au stand.
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TURBO!.
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Panne de Turbo! Comme au point ci-dessus, rentrée au stand au KM
6,6 et I'on continue de tirer les cartes avance et Bonus-Malus. Arrivé
au stand, on passe 2 fols son tour de tirage des cartes, on remet la
ou les cartes sur le paquet retourné et I'on redémarre au KM 0. Si en
rentrant au stand, I'on tire d'autres cartes Bonus-Malus, on suit les
injonctions des cartes, mais au stand, seule la carte Ia plus défavora-
ble est prise en considération. La pénalité terminée, tautes les cartes.
sont remises en jeu sur le paquet retourné

MoYor
sToP

Moteur cassé. Stop immédiat. Cette carte signifie I'abandon, mais dans
sa grande bonté, le directeur de course KYX a prévu que & foueur qui
tombe sur cette carte, peut continuer  jouer en tirant lorsqde c’est son
tour, une carte Bonus-Malus. Il ne fait aucune pe mats 8'il tombe
surla carte JOKER, les deux cartes Joker et Moteur Stop sont reirées
du jeu et il peut repartir avec un nouveau moteur tombe du clel,

Lorsque I'on tire une carte Joker, on la converve jusqu‘au moment ou
T'on tombe sur une carte Malus. Le Joker annule la carte Malus tirée
et les 2 cartes sont remises obiigatoirement en jeu sur le paquet de
cartes déja retourné. Uniquement dans le cas du motor stop, le Joker
et la carte motor stop sont retirées du jeu (Voir point ci-avant).

le meilleur gagne.

N'oubliez pas de comptabiliser vos tours sur e boulier compteur et que

Amicalement votre,
KYX





