La victoire est a portée de main!
MATERIEL =

* 8 voitures différentes, * 10 courbes,
¢ 16 barriéres de sécurité, e 1 autocollant pour la grille de départ,
¢ 6 lignes droites, e la régle de jeu.

BUT DU JEWU = de 2 a8 joueurs
LA COURSE CLASSIQUE
Aprés avoir obtenu votre place sur la grille de départ, étre le plus rapide a faire trois tours
de circuit.

COMMENT JOUER :
Les déplacements des voitures doivent se faire par PITCH'NETTE (voir photo 1). Tous les doigts
peuvent étre utilisés. Les joueurs jouent a tour de réle.

Si votre voiture se retourne ou sort de la piste, vous devez replacer votre

voiture a I'’endroit du tir. C'est alors au concurrent suivant de jouer.

Si votre voiture sort un adversaire, vous devez replacer votre voiture a
I’endroit du tir ainsi que la voiture de I'adversaire a I’endroit
du choc. C'est alors au concurrent suivant de jouer.

Les joueurs pourront a tour de rdéle concevoir leur

propre circuit. "

Voir quelques exemples au dos. .

Les joueurs auront le droit avant de jouer de décaler leur -

voiture d'une épaisseur de pion si celle-ci est collée a

une barriére de sécurité ou a une autre voiture Photo 1

LA COURSE CLASSIQUE
Avant la course, les joueurs doivent procéder aux essais qualificatifs.
Seul sur la piste, chaque joueur effectuera en moins de coups possible un tour de circuit.
Les adversaires ex aequo recommenceront jusqu’au départage.
La hiérarchie des essais définie, les joueurs se placent sur la grille de départ (voir photo 2).
Le premier a avoir franchit la ligne d’arrivée apreés trois tours est déclaré vainqueur.
Les points attribués seront alors les suivants :

Vous pouvez organiser un championnat du monde
en individuel ou par équipes de 2 voitures. Chaque
joueur construira son propre circuit et débutera la
séance d’essai.

Précision : il est possible qu’une voiture par une
PITCH'NETTE puissante saute par dessus plusieurs
portions de circuit ; ce coup sera autorisé si le saut
n'excéde pas 2 portions de circuit.

o 1ére yariante : LA COURSE POURSUITE
Cette variante se joue a 2 ou par équipe.
Les joueurs se placent a I'opposé. 8 portions de circuit Photo 2
doivent les séparer.

A deux, est déclaré vainqueur le joueur ayant rattrapé son adversaire.
En équipe, lorsqu’un adversaire est doublé, il sort du jeu. Dés que le dernier joueur de
I'équipe adverse sera rattrapé, la partie sera gagnée.




o 2¢ yariante : LA COURSE TRASH
Cette variante se joue comme la course classique a quelques exceptions preés :
¢ Il est permis de sortir les adversaires de la piste. Dans ce cas, I'adversaire sorti de la piste
replacera sa voiture a I'endroit du tir du joueur ayant provoqué le choc.
¢ Les voitures peuvent se retourner. Dans ce cas, contrairement au jeu de base, le joueur
qui s'est retourné perd un tour et n’est pas obligé de replacer sa voiture a I'endroit du tir.
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This can be played as a 2 plager game or as a team game. .
Ploayers face each other. They must be separated by 8 track parts.
In the 2 player version, the player who catches up their opponent wins. In the team game version, when a
player’s car is passed, it's removed §rom the game. As soon as the last player of a team is passed, the
other team wins.

Alternative game 2 : THE TRASH VARIATION

This is based on the standard race, with a few variations :

- Making your opponents go of§ the track is allowed. In this case, the player whose car was ousted puts it
where thelr opponent's car was.

- Cars may turn over. In this case, the player whose car turned over loses a turn, but doesn’t have to put
thelr car back where it was before the pitch.

gXolge etablLe s, S€lzen dle SpLe

och dret Runden die Ziellinie tbergu

0 Punkte 2. Platz = 8 Punkte
> , 6. Platz = 3 Punkte .

(—)chtur;g ) Es ist maglich olo.ss"'ét'.n Yahrzeug durch kré§tiges schnippen mehrere Teile der Strecke Obé):s'prt'.ngt.
Dieser Zug ist nur dann giltig wenn dabel nicht mehr als 2 Jeile des Strecke tbersprungen werden.

1. Variante : DIE VERFOLGDNGSTAGD

Diese Variante wird zu zwelt oder in Jeams gespielt. Die Spieler plazieren thre Yahrzeuge so dass sie in
betde Richtungen gleich weit voneinander ent§ernt sind. Ste sollten durch mindestens 8 Streckenteile getrennt
sein.

Zu zwelt gewinnt derjenige der den anderen einholt. Beim Spiel mit Teams scheiden Teammitglieder die ein-
geholt werden aus. Wenn der letzte Spieler eines Teams eingeholt wird, gewinnt das andere Team.

2. Variante : DIE TRASH VARIANTE

Diese Variante wird wie das normale Rennen gesplielt, jedoch mit Solgenden Ausnahmen :

- Es ist erlaubt gegnerische Fahrzeuge von der Piste zu stossen. In einem solchen Falle wird das gegnerische
Fahrzeug an die Stelle gesetzt von dem das Fahrzeug des Spielers gestartet ist der es herauvsgestossen hat.
- Die Fahrzeuge dir§en sich umdrehen. In diesem Fall setzt der Spieler dessen Fahrzeug sich tberschlagen
hat eine Runde aus und muss nicht wie im Grundspiel an seine Ausgangsposition zurdck.




