REGLES DE BASE

pour vos premiéres courses...

BUT DU JEU

FORMULE DF est un jeu sur les courses automobiles de Formufe 1. Le but est de gagner une course (sur 1, 2 ou 3 tours) en franchissant le
premier la ligne d'arrivée. Pour cela, il vous faudra prendre des risques et anticiper les événements de la course. Vous devrez décider d’une
stratégie mais compter aussi sur la chance, respecter le code de conduite et surveiller de prés |'état mécanique de votre voiture.

REGLEMENT SPORTIF

Chagque joueur est a la fofs pilote et commissaire de course. Il veillera au bon déroulement de celle-ci et a I'application des régles, notam-
ment celles concernant les trajectoires de déplacement.

Les joueurs peuvent piloter le nombre de voitures qu'ils désirent, mais il est conseillé de commencer par une voiture pour les premiéres
courses. Par la suite, les pilotes expérimentés pourront gérer les deux voitures d’une méme écurie ou se constituer en éguipe.

MATERIEL DE JEU

La bofte de FORMULE DE comprend :

Un plateau de jeu en deux parties avec un circuit de Formule 1 imprimé de chaque c6té : le Grand Prix de Monaco et le Grand Prix de
Zandvoort en Hollande. Ce dernier comporte une extension (vendue séparément) permettant de jouer sur le double de surface !

6 dés de couleur correspondant aux 6 vitesses de la vaiture.

Un dé noir 3 20 faces pour les éventuels dommages mécanigues subis par les voliures.

Un livret de régles de bases pour vos premiéres courses (courses sur 1 ou 2 tours).

Un livret de régles avancées pour encore plus d’émotions (courses sur 2 ou 3 tours).

10 voitures et 10 ailerons arrieres répartis en 5 couieurs représentant 5 écuries.

10 pions “leviers de vilesses” aux couleurs des écuries. Les leviers indiguent la vitesse choisie & chaque déplacement.

Un bloc de feuilles de course pour 1, 2 ou 3 tours de circuit. Chaque feuilte se glisse dans le tableau de bord et sert a indiquer |'état
des différentes partie du véhicule : pneus, freins, carrosserie, etc,

10 tableaux de bord aux couleurs des écuries avec bofte de vitesse (un dé différent par vitesse) et état du véhicule (feuille de course).
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Un crayon noit avec gomme pour vous dépanner en cas de hesoin.

PREPARATION ET MISE EN PLACE

Les joueurs commencent par choisir le circuit sur lequel aura lieu la course. Les deux moitiés du plateau de jeu doivent étre déplies bien &
plat et placées cote-a-codte sur une table. Une fois le Circuit instalté, chaque joueur doit se munic d’un crayon et d’une gomme. Chacun choi-
sit ensuite une voiture, un aileron, un tableau de bord et un levier de vitesse, tous les quatre de la méme couleur. Les voitures sont placées
sur le circuit, dans la case du stand correspondant a feur couleur.

Glissez ensuite dans votre tableau de bord une feuiile de course portant le symbole pour 1 tour de circuit.

Sur cette feuille, vous inscrivez votre nom de pilote@ et le nom de votre écurie ﬂﬁ dans les cases correspondantes.

Positionnez enfin votre levier de vitesse sur le symbole jauneAde la 1% vitesse.

Si deux joueurs se partagent les voitures d’une méme écurie pour jouer en équipe, 'un d’entre cux doit choisir un aileron arriere de couleur
différente afin de pouvoir différencier facilement les deux voitures.

Vous &tes maintenant dans la peau d’un pilote de course. Mais avant de démarrer, il vous faut connaitre les 3 régles fondamentales pour
gagner une course de FORMULE DL,
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LES 3 REGLES FONDAMENTALES

1 - BOITE DE VITESSE ET DEPLACEMENTS

LA BOITE DE VITESSE .
Uine voiture posséde 6 vitesses. A chaque vitesse correspond un dé différent. La numérotation des VITESSES/DES
faces de chaque dé indique le déplacement de la voiture en nombre de cases. Plus vous montez en e

vitesse, plus le dé correspondant vous fera avancer vite et loin (voir ci-contre la table de progression}. me

En accélération, il est interdit de sauter une vitesse = de 1% en 3™, par exemple. En décélération, par _
contre, il est possible de rétrograder en sautant 1, 2 ou 3 vilesses. Fxemples : de 6 en 4™, de 4o 3o
en 1t gu de 5™ en 1%, etc... Mais il en colitera des pénalités que nous verrons plus loin. gime

Remargue : le chiffre tiré au dé jaune de la 1% vitesse se lit au sommet des 3 faces. Sime

LES DEPLACEMENTS 6™
Comme dans la réalité, une voiture démarre en 1%, puis passe en seconde et ainsi de suite jusqu’en
6e pour avancer de plus en plus vite. Le pilote, & son tour de jeu, doit procéder dans ordre suivant @ il annonce la vitesse qu’il enclenche,
puis positionne son levier sur son tableau de bord et ensuite seulement lance le dé de la vitesse choisie. Il déplace enfin sa voiture du nombre
de cases indiqué par le dé. A la fin de son déplacement, on dit que la voiture marque un “arrét”. Cette notion sera importante dans les virages
{voir plus lgin 2 - Code de conduite).

Pendant la course, 3 chague nouveau tour de jeu, les pilotes jouent dans l'ordre déterminé par la position de leur voiture sur la piste.
Exemple : durant un tour de jeu, la voiture B double [a voiture A située en premiére position. Au tour suivant, la voiture B qui est maintenant
en premiére position, jouera donc avant la voiture A,

Important : Lorsque deux voitures se trouvent au méme niveau sur la piste, ¢'est la voiture dont le rapport de vitesse est le plus élevé qui
jouera en premier. Si les 2 voitures ont le méme rapport, celle arrivée la premiére jouera d’abord.

Le dé noir est destiné au tirage des probabilités de dommages lors des événements de course {voir D ‘ 1420
chapitre : La course sur 1T tour). OmEmages a

2 - CODE DE CONDUITE

Les voitures se déplacent sur les 3 couloirs du circuit en respectant un code de conduite dans les virages et un autre dans les lignes droites.
Avant tout, il est interdit de sauter par-dessus une voiture, vous devez la contourner. Il est interdit également de reculer.

LE CODE DE CONDUITE DANS LES VIRAGES

a) Pour négocier un virage ou un enchainement de virages, une voiture doit marquer, a I'inté-
rieur des limites du virage, le nombre d’arréts minimum indigué sur le drapeau jaune. Une fois
effectués le ou les arréts obligatoires, la voiture peut sortir du virage normalement au tour sui-
vant. Pour mieux négocier un virage, tenez compte des indicaticns en nombre de cases four-
nies sous le drapeau : L = trajectoire fa plus longue ; C = trajectoire la plus courte.

b) Les bornes rouges et blanches délimitent le virage ou I'enchainement de virages.
¢} Les lignes rouges marquent le début et la fin des bornes rouges et blanches pour les 3 couloirs.

d) Les fleches indiguent les seules directions autorisées pour les déplacements a I'intérieur ou
aux abords des virages.

LE CODE DE CONDUITE DANS LES LIGNES DROITES

Les lignes droites sont les portions de circuit entre deux virages. Suivant la longueur de chagque
ligne droite, les voitures effectuent plus ou moins de déplacements avant d’entrer dans un nou-
veau virage. Lors d'un déplacement en ligne droite, une voiture peut

déboiter au maximum de 2 couloirs (1).

Attention : || est strictement interdit de zigzaguer dans un déplacement en
ligne droite (2). Autrement dif, vous ne pouvez pas débofter d'un couloir
et revenir sur le précédent sauf'si cela est justifié par le dépassement d’une
voiture (3) ou pour éviter{in obstacle (ex : case dangereuse, voir régles
avancées, chapitre : Tenue de routg). Dans tous les cas, votre déplacement
doit s'effectuer suivant la trajectoire la plus courte possible en nombre de

cases. ' (1) OUI (2 NON (3) OUI
3 - POINTS DE VIE DE LA VOITURE (PDV) [ ppor-. P ——

Durant une course, une voiture est sollicitée sur 5 parties principales aux-

queiles sont attribugs un certain nombre de Points De Vies (PDV). Pour une m Pneus
course sur 1 tour, e capital de PDV est indigué dans le tableau ci-contre. .
Ces PDV permettent de contrdler 6 événements pouvant survenir Jors de la % Freins
course. Chaque pilote gére ses points a sa guise suivant sa propre stratégie iﬂ%l Consommation Sur-régime
de course. I} les utilisera en fonction de ses prises de risque et a I'occasion
des événements qu’il vivra. Chague point cle vie perdu doil &tre rayé sur la @ Carrosserie Accrochage

feuille de course. =
f{?;?; Moteur Casse moteur

Sortie de route

Freinage/Blocage




LA GRILLE DE DEPART

Avant de commencer la course, vous devez définir la position des voitures sur la grille de départ. Pour cela, chague pilote tire le dé noir. Le
plus petit score prend la premigre place, C'est-a-dire la pole position, et ainsi de suite suivant I'ordre croissant des chiffres obtenus.

LA COURSE SUR 1 TOUR
= DEPART ..cccensessessesessessDé Noir P o ou @

Vous &tes préts 7 Attention, le départ est donné ! Avant d’enclencher sa 1% vitesse, chaque pilote tire le dé noir pour savoir s'il fait éventuel-
lement un mauvais ou un super départ.

“1” AU DE : MAUVAIS DEPART
Le pilote a ralé son départ car son moteur a calé. Il ne peut pas jouer sa 1% vitesse et reste donc sur place. Il atiendra le prochain tour de jeu
pour démarrer normalement en 1, sans tirer une nouvelle fois le dé noir.

“20” AU DE : SUPER DEPART

Le pilote a réalisé un départ “canon”. Il avance aussitot sa voiture de 4 cases sans jouer sa 1% vitesse. Il peut se décaler d’un cu deux ¢cou-
ioirs pour éviter une voiture. Au prochain tour de jeu, il pourra jouer en 2 vitesse.

Tout autre résultat au dé est sans effel.

2 = S’omll DE Vlual u-.-upuv Pnﬂ'“' ’ m

A chague fois quune voiture dépasse la limite d’un virage sans avoir marqué le nombre d'arréts imposé, on considére gu’elle effectue une
sortie de virage. Elle perd alors autant de points pneus que de cases dépassées. Dans le cas d’une course 4 un tour, la voiture est éliminée si
elle perd plus de 4 points preus en une seule sortie de virage ou en plusieurs cumulées.

fmportant : dans le cas d’un virage & deux arréts, si le pilote ne marque aucun arrét, sa voiture est automatiquement éliminée. Dans le cas
d‘un virage A trois arréts, si le pilote ne marque aucun cu seulement un arrét, c’esi aussi "élimination automatigue.
Lors d’une sortie de virage, le pilate doit respecter les trois régles suivantes :
1) Poursuivre son déplacement dans le méme couloir d’ol il sort.
2) Si la sortie de virage le fait arriver dans un autre virage, i} ne peut pas comptabiliser cet atrét dans ce nouveau virage.
3) ¢l est blogué par une voiture, il ne peut pas la contourner. |l est en situation de blocage (Voir §4 - Blocage).
L]

CAS PARTICULIER : LE TETE-A-QUEUE 'a

Le pilote qui raye son dernier point pneus effectue un téte-a-queue avec sa voiture. La voiture reste 1a ol elle se trouve mais est retournée
dans le sens inverse de la course. A son prochain tour de jeu, le pilote pourra la remettre dans le bon sens mais il repartira en 1°=. Dans cet
état, toute nouvelle sortie de virage d'une case lui fera faire un nouveau téte-a-queue. Si la sortie est supérieure & une case, plus d’échappa-
toire : ¢'est I'élimination,

a - 'HEIHAGE -iiiililllll!il'lilpnv Freln’ h' /

Un pilote peut utiliser ses points freins a n‘importe quel moment pour éviter d’avancer entizrement du nombre de cases indiqué par le dé.
Lors d’une sortie de virage, il peut choisir de freiner pour sauvegarder ses points pneus ou bien réduire ses pertes de points pneus en les com-
binant avec des points freins. Pour chaque point freins utilisé, le pilote déplacera sa voiture d’une case en moins que prévu. Lorsqu’une voi-
ture perd son dernier point freins, le pilote continuera sa course sans pouveir freiner.

4 - BLOCAGE ......cccoo0000000..PDV Freins, Pneus p- N m

Une voiture peut voir sa trajectoire bloguée par une ou plusieurs autres voitures sans pou-
voir les contourner. Elle se trouve alors dans Vimpossibilité d'effectuer I'intégralité de son | CASES | FREINS
déplacement : il v a blocage. Aprés avoir déplacé sa voiture le plus loin possible, e pilote 0
calcule le nombre de cases qui lui resterait & parcourir s'il n'avait pas été bloqué. Ensuite, & 0
I'aide du tableau ci-contre, il détermine les pertes de points freins et pneus gue subit son 0

1

2

véhicule.

Important : le pilote dont la voiture n'a plus assez de freins ou de pneus pour assurer un
blocage ou qui est blogqué de 7 cases et plus, est éliminé. Il occasionne alors d'office la perte 3

d’un point carrosserie a la voiture située juste devant lui. Elimination | Elimination

5 - SUR-REGIME...PDV Consommation, Freins, Moteur P W ‘_

Quand un pilote rétrograde en sautant une, deux ou trois vitesses, il est en sur-régime. Le nombre de

vitesses sautées détermine les points consommation, freins et moteur perdus par sa voiture {voir tableau). Lorsqu’une voiture perd son der-
nier point consommation, le pilote continuera sa ‘
course en rétrogradant normalement, sans pouvoir | Nomhbre de vitesses sauiées | Consommation | Freins | Moteur

sauter de vitesses. 1 vitesse (Ex. : 6™ en 4') 1 0
Important : !l est interdit de rétrograder en sautant 2 vitesses (Ex. : 5 en 2°™)

4 vitesses. . . .
3 vitesses (Ex. : 6™ en 2°™)

e




6 - ACCROCHAGE........co0oos.Dé Noir P o = PDV Carrosserie

Lorsqu’une voiture termine son déplacement sur une case située a cbté ou derriére une ou plu-
sieurs autres voitures, i} y a risque d’accrochage. Pour déterminer si une voiture s'est accrochée
avec une autre, les pilotes concernés tirent chacun le dé noir. Ceux qui obtiennent Je chiffre 1 au
dé ont endommagé leur voiture et perdent un point carrosserie. Lorsqu’une voiture perd

son dernier point carrosserie, le pilote vient de détruire sa voiture et est éliminé de la course.-

Dans I'exemple ci-contre, le pilote de la.voiture A provogque un risque d’accrochage auprés des voi-
tures B, C et D. La procadure est la suivante : 1) Les pilotes des voitures B, C et D tirent chacun une
fois le dé noir pour savoir s'ils saccrochent avec la voiture A. 2) Le pilote de la voiture A tire 3 fois
le dé noir, respectivement pour les voitures B, C et D, pour savoir s'il s'est accroché avec elles.
Important : Le pilote qui provogque Faccrochage tire le dé noir en dernier. §'il a provoqué I'éli-
mination d’'une ou plusieurs voitures, il perdra d'office, sans tirer le dé noir, autant de points car-
rosserie gue de voitures éliminées.

e
7 - CASSE MOTEUR............Dé Noir P> o & = PDV Moteur

Quand un pilote sort le chiffre 20 au dé en 5" vitesse ou le chiffre 30 en 6™, il pousse son moteur & fond. Aprés avoir déplacé sa voiture,
il doit tirer le dé noir pour tester la robustesse de son moteur. Tous [es pilotes qui se trouvent en 5™ ou en 6™ 3 cet instant doivent en faire
autant. Les pilotes qui obtiennent un chiffre de 1 2 4 au dé noir font perdre T point moteur a leur voiture. Lorsqu’une voiture perd son der-
nier point moteur, e moleur casse et la voiture est éliminée.

LA COURSE SUR 2 TOURS

Pour une course sur 2 tours, glissez la feuille de course correspondante
dans votre tableau de bord. Le capital en PDV s’enrichit alors de nouveaux PARTIES EVENEMENTS
points sur toutes les parties de la voiture, comme indiqué dans le tableau E Pneus
ci-confre. Les régles 1 a 7 restent identiques mais tiennent compte du
nombre supérieur de PDV. N’ Freins Freinage/Blocage
lenteret d une course sur 2 tours o!e f:lr’CUIt re5|d§ dans la possibilité d’ef- Consommation

ectuer un arrdt aux stands pour y régénérer les points pneus perdus lors du

premier tour. & Carrosserie Accrochage

Moteur Casse moteur

Sortie de route

Sur-régime

ARRET AU STAND.......cco0s...Dé& Noir b o & = ARRET RAPIDE !

il est recommandé de s’arréter aux stands pour changer de pneus et regagner ainsi les points pneus perdus. Pour accéder & leur stand, les
voitures doivent emprunter le couloir unique qui y conduit. Les entrées et sorties d’'un stand sont accessibles par les deux cases signalées
d’une fleche, Les régles de sur-régime, d'accrochage, de freinage, de blocage et de casse-moteur ne s'appliquent pas dans le couloir des
stands. Si une voiture vous précede, vous ne pouver pas la dépasser car le couloir est unique. Vous patienterez juste derriére.

PROCEDURE D’ENTREE
Il n'y a aucune limitation de vitesse pour entrer dans la case de son stand. Il n'est pas nécessaire non plus de tirer le nombre exact au dé pour
y arriver, Une fois dans son stand, le pilote gomme ses points pneus rayés précédemment pour les régénérer.

PROCEDURE DE SORTIE _
Dés qu'il a régénéré ses pneus, le pilote lance le dé noir pour connaitre en réalité avec quelle rapidité ses mécaniciens ont effectué le chan-
gement de pneus :

.&, 1210 au dé : ARRET RAPIDE. Super ! Vios mécaniciens sont des as et ils nont pas perdu de temps. Le pilote divise par 2 le chiffre obte-
nu au dé, en arrondissant si nécessaire au chiffre supérieur. Le résultat indigue le nombre de cases que parcourt immédiatement la voi-
ture en sortant du stand. La sortie s'effectue automatiquement en 4*™ vitesse. Au prochain tour, le pilote pourra ainsi passer en 5™ ou
rétrograder en 3.

e 11 320 au dé : ARRET MANQUE. Aiie | Vos mécaniciens n‘ont pas beaucoup darmi la nuit derniére.... La voiture est immobilisée sur le
stand jusqu’a son prochain tour de jeu. Au tour suivant, le pilote pourra repartir en 4*™ vitesse maximum, cu mains s'il le désire,

ARRIVEE

Le pilote qui, a son tour de jeu, franchit le premier la ligne d’arrivée est le vainqueur de la course. Celle-ci se termine quand tous les pilotes
ont franchi la ligne d’arrivée.

Un jeu de Eric RANDALL et Laurent LAVAUR

Réalisation graphique de la baoite : Collection dirigée par Duccio Vitale
Guillaume Rohmer avec la collaboration de Inédit Les auteurs tiennent a remercier tous ceux qui les
suivent depuis la premiere heure. Un jeu Eurogames édité par Jeux Descartes
1, rue du Colonel Pierre Avia
INustrateur ¢ Bernard Bittler 75503 Paris Cedex 15
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é - LA TENUE DE ROUTE
Dé noir b Oa O = PDV Tenve de Route B |l

Cans le cadre d’'une course sar3-tours, 2 chaque fois qu'une voiture perd un point carrosse-
rie ou moteur, ou bien quand elle est éliminée, la case sur laguelle s'est produit I'incident

devient dangereuse, Cette case dangereuse doit &tre signalée par du ruban adhésif ou des pas- | ...I

tilles autocollantes identifiables. 5/ une voiture vient a passer sur cette case ou a s’y arréter, le
pilote devra tirer le dé noir pour évaluer les dommages occasionnés sur sa TENUE DE
ROUTE.

§'il tire un chiffre de 1 2 4, il perd un point Tenue de Route et le raye sur sa feuille de cour-
se. Au dernier point de vie Tenue de Route perdu, [a voiture est éliminée de la course. 1 °

Remarque : Les cases dangereuses qui parsément ainsi la piste sont alors des obstacles q‘ue I .i REGLES AVANCEES

vous pouvez éviter en déhoitant votre voiture d’un couloir.

7 - LES POINTS DE VIE AUX STANDS f Pour plus d’émotions...

Chague écurie dispose de 4 PDY supplémentaires dans son stand, soit 2 par voiture, destings Les 7 régles qUi suivent sont le Complément deS régles

a régénérer des PDV freins, consommation, carrosserie, moteur et tenue de route. Chaque

S DA ¢ peiiiply et de base. Elles sont indépendantes les unes des autres.
Il existe alors 2 types d’arréts aux stands : Avant de commencer une partie,

L’ARRET PNEUS les joueurs choisissent d’'un commun accord les régles
Il permet de régénérer seulement les PDV pneus perdus ou changer de type de pneus. La pro- I qurils désirent appliquer.

cédure est [a méme que celle décrite dans la procédure de sortie dans les ragles de hases. -

L’ARRET LONG

Il permet de régénérer au stand des PDV freins, moteur, carrosserie et tenue de route en plus | f
des PDV pneus. L'arrét se réalise de la maniére suivante : en arrivant a son stand, le pilote I l

doit annoncer qu'il procede & un arrét long. Il attendra son prochain tour de jeu pour en sor- I

L’ASPIRATION

LES ESSAIS CHRONOMETRES

| LES PNEUS DURS, TENDRES ET PLUIE
l.. LES CONDITIONS ATMOSPHERIQUES

tir. Il repartira alors au maximum en 4 vitesse.

Important : Une voiture chaussée de pneus tendre n‘a pas le droit de rajouter le bonus d'une
case sur le chiffre de sortie lors d'un arrét Pneus.

Les voitures qui se trouvent dans la ligne droite du circuit en face des stands Jouent avant

celles engagées dans le couloir des stands. .i I u couns; sun 3 Touns
Un jeu de Eric RANDALL et Laurent LAVAUR | 5 = LA CONSTRUCTION DE LA VOITURE

Réalisation graphique de fa boite : Coilection dirigée par F

Guillaume Rohmer Duccio Vitale 6 - u '!"ul b! lour!
avec la collaboration de Inédit Les auteurs tiennent a remercier ! |
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1 - ASPIRATION

Le phénomene de Vaspiration se produit lorsqu’une voiture se retrouve dans le sillage d'une
autre. Elle est effective & partir de la 49 vitesse jusqu’en 6. 1] ny a jamais d’aspiration en
1¥=, 28m of 36 yvifesse,

"

Pour profiter de |'aspiration, aprés avair eifectué son déplacement, la voiture B doit s'arréter
sur la case juste derriere la voiture A. De cette position, elle peut rajouter 2 cases de plus a
son déplacement. L'aspiration peut se réaliser suivant 3 modes de déplacement (Voir schéma).

a) Déboitement sur un couloir et retour sur e
couloir d'origine devant la voiture dépassée.

___
"

b) Débaitement sur un couloir et déplacement
toul droit.

-

¢) Déboitement sur deux couloirs et déplace-
ment toul droit.

oy

CONDITIONS A RESPECTER
1 - Une voiture ne peut profiter d’une aspiration que si elle est a vitesse égale cu supérieure
a celle qui la précéde. Les deux voitures doivent se trouver au moins en 4™ vitesse.

2 - Une aspiration doit se réaliser dans I'intégralité de ses 3 cases. Mais le pilote peut utiliser
ses PDV freins pour avancer moins.

" na

N

3 - Si I'aspiration amzne la voiture sur une case juste derriére une autre, elle peut profiter
d'une nouvelle aspiration ei ainsi de suite, Une voiture peut enchainer ainsi autant d’as-
pirations gue possible pendant le méme déplacement.

e

'l

4 - Si une voiture profite d’une aspiration pour entrer dans un virage, il Iui en codtera un POV
frein sans pour cela reculer d’une case. C’est un cas exceptionnel symbalisant le freinage
tardif de la voiture en aspiration.

Il

5 - Dans un virage ou un enchainement de virages, une voiture profitant d'une ou de plu-
sieurs aspirations doit suivre les fleches lors de ses déplacements.

6 - Il est interdit de freiner pour bénéficier d’une aspiration

e

Remarque : U'aspiration n'est jamais obligaloire.

f!-

N
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2 - LES ESSAIS CHRONOMETRE

Pour déterminer les positions sur la grille de départ, chaque pilote effectue 'un aprés 'autre
un tour de circuit chronométré. Durant les essais, les régles de déplacement et le code de
conduite sont appliqués normalement mais les PDV ne sont pas pris en compte. Seules les
sorlies de virages donnent lieu a des pénalités comptabilisées en lancers de dé.

- I.l.; a8

PROCEDURE

L‘un des joueurs est désigné commissaire de course et se munit d'un chronométre, d'un
crayon et d’un papier. Le pilote qui va réaliser son tour d’essai place sa voiture dans le cou-
loir du milieu devart la ligne de départ.

1 - Au moment o le pilote va lancer le dé de la 1% vitesse, Je commissaire de course
enclenche le chrongmétre.

2 - Le commissaire comptabilise ensuite le nombre de lancers de dés effectués pour couvrir
le tour de circuit,

3 - Le commissaire comptabilisera en plus 1 lancer de dé supplémentaire puur chaque case
dépassée en sortie de virage.

4 « Chague minute écoulée pendant la durée de 'essai équivaut aussi & un jet de dé supplé-
mentaire. ’

5 - Le commissaire arréte le chronométre au moment ol le pilate franchit 1a ligne d'arrivée.

Attention : Dans le cas d'un virage a deux arréts, si le pilote ne marqgue aucun arrét, son essai
est terminé. Lors de la course, il partira en dernigre position sur la grille de départ. Pour un
virage a 3 arréts, ¢il ne marque aucun ou seulement un arrét, méme pénalité.

Le commissaire va maintenant calculer le résultat de l'essai du pilote.

Exemple :

ﬁ Le pilote a réalisé son essai en 18 lancers de dé dans un temps de 4 mn 22 sec. Au cours
de 'essai, il a effectué une sortie de virage de 2 cases.

ﬁ Aux 18 lancers, i} ajoute donc 6 lancers supplémentaires, correspondant aux 4 minutes
écoulées et aux 2 cases de sortie. Ce qui porte le total de lancers de dé a 24,

I;I. ;I_I;l;l; n _l

@ Le résultat est un “temps absolu” de 24 lancers de dé en 4 mn 22 sec,

La pole position sera attribuée au pilote ayant réalisé un “temps absolu” constitué du plus
petit nombre de lancers de dé.

Si plusieurs pilotes ont effectué le méme nombre de lancers de dé, c’est le “chrono” gul les
départage.

----_---.--
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Tableaux des Bonus et des Pénalités

3 - LES PNEUS DURS, TENDRES ET PLUIE

Le choix des pneus est primordial autant pour les essais que pour la course. En fonction des

conditions atmosphérigues et de la stratégie de course, un type de pneumatigue s'impose.

Chacun d'eux a ses propres avantages suivant la météo pendant laguelle ils sont employés.
PNEUS DURS

ﬁ lIs sont conseillés pour une météo ensoleillée et variable mais lls sont inef-

ficaces sous la pluie.

SOLEIL : Avec eux, la conduite de li voiture et les pénalités (lancers de dé ou PDV) en sortie
de virage sont normales pendant les essais et en course durant 1, 2 et 3 tours.

VARIABLE : Identique au soleil.

PLUIE : La voiture glisse de 3 cases supplémentaires a chacun de ses déplacements a ['inté-
rieur des virages pendant les essais et en course durant 1, 2 et 3 tours, Les pénalités {lancers
de dé ou PDV) en sortie de virage sont normales.

PNEUS TENDRES

+1 , - e . e
%\m lls sont vivement conseillés pour une météc ensoleiilée. Ils sont inefficaces

sous la pluie, voire méme handicapant.

SOLEIL : Une voiture chaussée de ces pneus pourra ajouter 1 case de plus a tous ses déplace-
ments dans n'importe quelle vitesse, aux essais comme en course, pendant un seul tour de cir-
cuit. En revanche, les pénalités {lancers de dé ou PDV) en sorlie de virage sont multipliés par
deux. Le bonus d’une case n’est pas obligatoire. En course, ils ne sont efficaces qu’un seul tour.
Si vous ne vous arrétez pas au stand a la fin du ler tour pour régénérer vos pneus tendres, gue
vous avez perdus ou non des points pneus, vous ne bénéficierez plus du bonus d’une case
pour le 277 tour. Sur une course en 3 taurs, si vous ne vous arrétez pas au stand a la fin du 2ee
four (vous &tes 1étu 1), vous prenez un handicap d’une case en moins a tous vos déplacements
dans les lignes droites et vous multipliez par trois vos pénalités pneus en sorlie de virage,

VARIABLE : Identique au soleil.

PLUIE : 11 n'y a plus de bonus et la voiture glisse de 3 cases supplémentaires & chacun dle ses dépla-
cements a I'intérieur des virages, aux essals et en course, Les pénalités (lancers de dé ou PDV) en
sortie de virage sont multipliées par deux durant fe 1* et le 2°™ tour. Lors d’une course sur 3 tours,
si vous ne vous arrétez pas au stand a la fin du 2= tour, vous prenez un handicap de 1 case a tous
vos déplacements en ligne droite et vous multipliez par trois vos péralités en sorlie de virage.

;@//////

SOLEIL : Vous multipliez par deux vos pénalités (lancers de dé ou PDV) en sortie de virage
aux essais comme en course pendant les 2 tours. Pour une course en 3 tours, si vous ne vous
arrétez pas au stand a la fin du 28 tour, vous multipliez par trois vos pénalités en sortie de
virage durant le 3*™ tour.

VARIABLE : Identique au soleil.

PLUIE : La voiture glisse seulement d'1 case supplémertaire 4 chacun de ses déplacements a
I'intérieur des virages aux essais comme en course durant 1, 2 et 3 lours. Les pénalilés (lan-
cers de dé ou PDV) en sortie de virage sont normales,

PNEUS PLUIE

lls sont vivement consgillés sous la pluie mais fragiles sous le soleil.

durs

D

ESSAI

COURSE

1% tour

2t tour ‘ 3= tour

SOLEIL

3

Bonus
Déplacement

Virages

+0

+0

+0 +0

Lignes droites

+0

+0

+0 +0

Pénalités

Sortie de virage

X7

x1

x1 x1

VARIABLE

O

Bonus
Déplacement

Virages

+0

+0

+0 +0

Lignes droites

+0

+0

+{) +0

Pénalités

Sortie de virage

x1

x1

x1 x1

PLUIE

< >

7/

Glissade

Virages

+3

+3

+3 +3

Lignes droites

+0

+0

+0 +0

[ Pénalités

Sortie de virage

x1

x1

x1 xt

Pneus tendres ﬁ;@ +1

COURSE

1% tour

2 tour | 3 tour

SOLEIL

Bonus
Déplacement

Virages

+1

+0

Lignes droites

+1

+0

Pénalités

Sortie de virage

X2

x2

VARIABLE

Bonus
Déplacement

Virages

+1

+0

Lignes droites

+1

+0

Pénalités

Sortie de virage

x2

x2

PLUIE
& a
C

.
Y

Glissade

Virages

+3

+3

Lignes droites

+0

+0

Pénalités

Sortie de virage

x2

x2

Pneus pluie

Y

COURSE

1% tour

2 four | 3t tour

SOLEIL

Bonus
Déplacement

Virages

+0

+0 +0

Lignes droites

+0

+{ +0

Pénalités

Sortie de virage

x2

x2 X3

VARIABLE
%

Bonus
Déplacement

Virages

+0

+0 +0

Lignes droites

+0

+0 +0

Pénalités

Sortie de virage

x2

x2 X3

PLUIE
=

&
Y

Glissade

Virages

+1

+1 +1

Lignes droites

+0

+0 +0

Pénalités

Sortie de virage

x1 x1
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4 - LES CONDITIONS ATMOSPHERIQUES

| es conditions atmosphériques sont définies avant les essais el avant la course. Elles détermi-
nent ainsi le choix des pneumatiques pour les essals et la course. Un baréme météorologique
de 13 20 est inscrit sur chaque circuit. Aprés avoir lancé le dé noir, il suffit de s’y référer pour
connaitre I"évolution du climat. Les conditions climatiques sont différentes pour chacun des
circuits, Il existe 3 types de climats :

PLUIE VARIABLE SOLEIL

Y7
LES ESSAIS

Un pilote tiré au sort lance le dé noir et compare le chiffre sorti au baréme indiqué sur le pla-
teau. Si le climat est

A
‘%J;% SOLEIL - |l fait beau pendant toute la durée des essais.

N
,?/?"V) PLUIE : 1] pleut pendant toute la durée des essais
T
w"'-g_’f:) VARIABLE : Le ciel est couvert de nuages mais il ne pleur pas pendant toute la
P durée des essais.

LA COURSE
Le pilote en pdle position est désigné pour définir la méiéo de la course. Il lance le dé noir et

compare le chiffre sorti au bareme indigué sur le plateau. Si le climat est :
3

Ty SOLEIL : 1l fait beau pendant toute la durée de la course
<5 LUt pl d 12 disée de |
e IE : || pleut pendant toute la durée de la course.

;‘;""‘ﬂ’/j\) VARIABLE : Au départ de la course, la météo est SOLEIL. Le ciel est couvert mais
g2l il ne pleut pas. Cependunt, il sera nécessaire de redéfinir la météo pendant la cour-
se pour savair si elle évolue vers le soleil ou la pluie. Pour ce faire, dés gu’un pilo-
te obtient le chiffre 20 en 5% ou le chiffre 30 en &™, il devra lancer e dé noir pour
connaitre I'évolution du climat en se reportant au haréme inscrit sur le plateau
Si le tirage définit & nouveau une météo variable la procédure est reconduite.
1) Si elle évolue au soleil, c’est un SOLEWL TEMPORAIRE jusqu’au prochain tirage.
2) Si elle évolue 2 la pluie, c’est une PLUIE TEMPORAIRE jusqu'au prochain tirage.
3) Si la météo redevient variable aprés soleil temporaire ou pluie temporaire, il refait beau jus-
gu’au prochain tirage.
4) Si le soleil ou la pluie sortent deux fois de suite, [a météo est fixée définitivement pour tout
le reste de la course.

5) Si un soleil temporaire évelue a la pluie, c’est une PLUIE TEMPORAIRE et vice versa.
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Le schéma ci-dessous résume les évolutions possibles de la méigo :

23 v Y

A R
J | -

Soleil Soleil Variable Pluie Pluie
Définitif Temporaire Temporaire Définitive
5

ATTENTION !
Sous la pluie : nouveau baréme des pénalités
1) Accrochage : 1 point carrosserie pour 1 d 2 av dé
2] Casse Moteur : T point moteur pour 1 & 3 au dé
3) Tenue de route : 1 point Tenue de Route pour T a 5 au dé

LA COURSE SUR 3 TOURS
5 - LA CONSTRUCTION DE LA VOITURE

Clissez la feuille de course pour 3 tours dans votre tableau de bord. Elle est vierge de PDV
car vous allez configurer vous-méme votre voiture en points de vie (PDV).

Llle se compose maintenant de 6 parties fondamentales : PNEUS, FREINS, CONSOMMA-
TION, CARROSSERIE, MOTEUR et TENUE DE ROUTE.
Vous disposez d’un capital de 20 PDV. Avant ie départ et aprés avoir déterminé les conditions

météorologiques, vous distribuez vos PDV comme vous I'entendez sur les 6 parties de la voi-
ture.

Important : |l faut au minimum 1 PDV pour chacune des parties du véhicule,

RAPPEL DES PENALITES SUR 3 TOURS

1) Vous étes éliminé guand vous rayez votre dernier PDV carrosserie, moteur, tenue de route
de votre configuration.

2) Vous ne pouvez plus freiner quand vous rayez votre dernier PDV frein de votre configura-
tion,

3) Yous ne pouvez plus rétrogracler en sautan| une vitesse quand vous rayez votre dernier
PDV consommation de votre configuration.

4) Lors d'une sortie de virage, il vous en colitera autant de PDV pneus que de cases dépas-
sées. Vous effectuerez un téte a queue quand vous rayez votre dernier PDV pneu de votre
configuration.
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