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1Apercu deu 2. Comzants

Classic Rallyigst delateagui améne le monde des voitufies4Voitures de Rallye

classiques dbligues sur la tabkdes sensations fortes duf  4Voites d'Assistance

rallye automobile clagsitm@réparation de la voiture et d& |# Tableaux de bord de Voiture de Rallye

logistique aux jowtesmeapétitio et ddas s i s thahlebleauxde horg de yojuyred fspisgance
1 24Tuiles Route

Votre objectif est de pass@puamtiesle controleedifé 1 8CarteBquipem@teature)

et d'étre le pluseapfdanchir la ligne d:arrivée 1 1Zartes Accesgaireesspry

Ce i smule | L | 1. 64Cartes Consom(@ainisumable)
e Jeu emule les caracteristiques, le comportemeﬁt ‘f&éﬁ?e@arnet d'ltinéx@aad Book)

problemes des voitures classiques delllsivaletielte. 1ZTartes Danger (Hazard)
principales caractéristiques des rallyplansutierspute ¢ 4cartes Joker

points de contrle, changements meétéo, dangexs, 1868s Point de contrdle (Checkpoint)
d'assistes, voitures d'assistance, dépassentenétcsur  § 2Désbrmaux

: . L. égrial
Classic Rally est un jeu de stratégie avec une compos%teigggggﬁ%nomé”e (Stopwatch)
importante, ou la gestion du carburant et des pneus jﬁue]RiBLﬁﬁ!eeChrmqno Hand

crucial. Bien comprei@amé d'ltinérairsuivre le bon 1 4Giidede Rallye
chemin sera décisif pourdd@ussi, car le temps compte ¢ 1Gyiddnttallation

Les jouearéergnsemid€Carnet d'ltinéraeedant chaque T Ceivre de Regles

partieiniqu€haque joueurgasiurés VOITURE DE Rébé)te pas étre inclus dans les prototypes

et 1 VOITURE D'ASSIENANCE®|ectionnetatas _ )

téristiques de la VOITURE DE RALBYE letl ce.s REPOIEDUS au Chapitre 9 pour voir tous les composants
Equipemeit®mMm&SUSPENSIONS SP@RERsBRes

(commé&EUX DE BROUleLBRBommablg®mme _ _

CARBURAN représeptisdes cartes. Les VOITUS:Ordre du Tour (sautez cette sectionaiéas s siplo

RALLYE sont fourness\AIMURES D'ASSISTANCEgiedaigaesremier joueur et I'ordre du tour,:comme suit
STATIGHERVICE

_ 1 Chaque joueur land®dasrtnauRelancez en cas
Les VOITURES DE RALLYE sont déplacées adhaide de cgrgg%ggg& le score le plus élevé

fonction de leurs caractéristiques et;atsessaiflestées 1 Le joueamtotal le plus élevé devient le premier jou
par les conditions météo et les patersschames pour tde la partie
carteROAD B@@&ihettent de choisir le chemin

1 LesManchdRoundspmmestdt toujours par le

Les dysfonctionnements de la voiture et les conditions mégrightoueur poaesuivemsensoraire
déterminés par desod@set spécialx entrasurune

tuile route avec un pbi¢@iERwutres problemes peuvent

survenir piochezcarte DANGERZARE appliueses 4.PréparatioBetup

consequences 4.1Agencementiunet d'ltinéraRmad Map

Vous pouvez utiliser le3@dE&sur obtenir un avantage ou

. . our la premiére partie, nous recommandons d'
pour entravegsriagression de vos adversaires , . . : .
I'agencement illustré &{Bageple 2), afin que vous puissi

Duranttallye, vous detogpeér chacune 3tesle CHECK vous contensur I'apprentissage du jeu

POINpour récupérerpismsorrespondants. Le ra”yliéale Optionngtieeurs avanc@sur rendre le jeu plus

termine lorsque vous atteignez la ligne dlﬂma\ﬁﬁiéﬁg retirez laveidde signe STPHRMCE. Cela réduira
CHECKROINT S ) '
les opti®d'assistance durant la partie

5:d @,UIDE DE RRALKE\GWDQ ghaque JOUEUN, Y& fois a l'aise avec le jeu, les joueurs établissent colle
une référence rapide des regles du jeu. C(amntekaqg(gg
jouer au jeu pour la premfeciclivn 9.16

rlﬂ& d'ltinémairsuivant séquentiellement ces étapes

Regardez les exemples duavhapitrgo8emiepartie
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Mettez de coté lesSTART et FINISH 1 Mélangez séparément les paquets Joker et Da
Mélangez les Tuiles restantepile face cachée placant face cachée

Le premier jouane s Tuile START face visible 9 Organisez les cartes Consommable, Accessoire ¢
Le joueur suivant en sens horaire pioche 1 Tuile et Rf&c@groupant par image en 9 piles face visible

en respectant ces conditions 4.3 Préparationsd@oueurs
0 Laroute de la Tuile doit coctienganwexistant

o La route doun eSERVGHles joueuidpbatdir@duipdrsoitufes ét §d ptéNarer pc

ou DANGER ne peut |pgblyef( Chapitre 6 pour les détails)dés&arteso U t
autre Tuile affichant le méme signe

o S'il n'y a pas d'emplacement valide pour plficefaaque joueur choisit une couleurpiéféddete
Tuile, vous devez la conserver et passer votre toomposants correspondants
de placement de tuile. Vous tenterez de la placer lor® 1VOITURRAME
de votre prochain tour 0 IVOI TASRHANCE.
o Dans les rares cas ou aucun joueur ne peut poser d® 1TABLEAU DE BORDdDipRAEINERtS
tuile, tous les joueurs remettent leurs Tuiles sur la Equipement, Consommable et Accessoire
table, face cachée, en les mélangeant avec les Tuiles 1T A B L E A IASIHT AR &nerilsd
restantes, avde reprendre la procédure Consommable et Accessoire
5. Répétez I'étape 4 jusqu'a ce quéutiegteaiies
cel | e(FINIfEaient plagé@se T CARNET dOKERhaYue hleurReEoit |
6. Puisles joueurs décident ensemble duilplacer la carteRoad Boetdokesuivantesies ptepres
FINISEN respectantdgles de placement normales desesableaux de fexd cachée, pour dissimule
o Si les jouemss parviennent pas a un accord, informations aux autres joueurs (VOUS BOUVE
| 6empl acement I e pl us vérifidr ®s prépfed)cafe®l ect i onn®
o En cas d'égalité, chaque joueur lance les 2 Désg 1carte Road BaiRN LEFIge & gauche)
normaux. Le joueur au total le plus €levé place la Tuilg 1carte Road BatRN Ri@Fhe a droite).
FINISHlancez les Dés en cag.d'égalité 0 2cartes Road BGGKAIGHT AbLEAIDDIt)
. , 0 lcarteJokemléatoirdoutegd cartes Joker
4.2Préparation deates restantes sont remises dansda b@itdées

HPowbdpE

Sélectionnez et organisez lesfoadigsnedu nombre de
joueurs 1 EQUIPEMIENS] cartEgaturehoisies restent dan

votre VOITURE DE R lpéEitutes jouents
choisia tour de r@earted-eaturparmi celles
disponibles, les placant sur les erdpliédment

1 Sélectionnezde®s a utiliser dans laglartile nombre
de joueurs, comme indiqué ici

Paquet de cartes Nombre de Joueurs leulTABLEAU DIDEZRDYE, en suivant ces ét
type 4 [3]2]1 1. Ledernier jouelans l'ordre du tour choisit
Consommal@erfsumaple premiére carte
g:;b“;ﬁ’ﬁ:] T EéG(tOUte)s Aéz 248 ;4 2. En sens antihoraire, chaque autre joueur
ueer S (toutgs premiére aart
AccessoirAgcessory . .
Boite & oufilsclbpx Atoutes] 3] 2] 1 3. Lepremier |ouep0|3|t sa seconde cgrte
Pneus PIRaif TyJes Atoutes | 3 | 2 | 1 4. En sens horaire, chaque autre joueur cl
Feux de brouilragl [(ight] 4(toutds| 3 | 2 seconde carte
EquipemeReatuje ,
Coupfur(Close Rptio | 2(toutds | 1] 1] 1 [Pour lmode saldMélangez toutes les cartes Featureglace «
SuspensigprtiveSport | toutes | 2 | 1| 1 piochean 2. Remettez les cartes restantes dans la boite,
Suspension) seront pas utilisées dans la partie.]
KidAdmissi@Power Kit 2outgs | 2| 1| 1
Poideége(Light Wejght | 2(toutes | 1] 1| 1 1 CONB®BLEACCESEOLes joueurs choisisse
Carnet d'ltinérgiRdad BQok simultanément des E€amssmatseAccessory
Gauckieeft qtoutes | 3| 2 | 1 dans | iles f isible. | | nt IT
DroitéRight Atoutes | 3] 2 | 1 <'f1 S es piles face visible, les plagcant aux e \
Tout dréBtraight Ahead | 8(toutes | 6 | 4 | 2 dédiés de leurs tableaux, en respectant ces re
DangeHazaid 1Ztoutes 0 Le TABLEAU DE BORD DE RALLYE pe
Joker 4(touts) cartes maximum, tandis que celui D'ASSIS
1 Remettez dans la boite lesrotlitees en contenir 8. Vous:
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totalité de la capacité, mais vous ne pouv§iz pase fdsfin de partie déaeiegeé continue comme
choisir plus de cartesmagimum d'habitude jusqu'a ce que tous les joueurs aient jo

pas en choisir plus de 2 durant la préparation, (vous

pourrez en ajouter d'autres durant la pafi@|l-g@isqueur

pouvez les placer sur le méme Tableau ou les _ ) _
répartir sur les deux {1 Siurseul joueur a attdinleFNIS#A possession de

o ACCES$EMDans cette phase, vous ne pouvez pa§eSPIONEHECKPQNB)1ce joueur.gagne
choisir plus d'une de chacune de ces caftesSi plus d'wreja a atteinis-INISH possession
TOOLBOX, RAIN TYRES.et FOG LIGHTS de se8 pionCHECKPOINT différenisucesg
o Toutes les cartes restantes sont conservées fasartagent la victoire
visible sur leurs piles f Continuez a jouer jusqu'a ce qUéQOTIRESSDE
RALL¥YENt terminé la partie, pour déterminer

1 Les VOITURES DE RALLYE sont toufeeplacees sfad8ement de tous Ies joueu
DPARSTART )
5.3Jets de Dés
T Les VOITURES D'ASBIB PRINEES une par Un§sfhiminezciesditions métédepanneses VOITURES DE
commencant pharteer jouddfordre du tour et 89 ME comme: suit
poursuivagh sensantinorair®/ous ne pouvez pas
placerotre Voiture d'Assistance sur les Tuiles 1 Lancez les 3 Dés (2D6 et le Dé spécial Mdeéteo). V
0 Avec une VOITURE DE RALLYE ou D'ASSISTAKESBItat pour déterminer si, combien et que
0 DANGBRATHERERVIGEHECKPOINT. Equipemealds/otMOITURRAMISONt désadivé
0 DEPARTARTARRIVER($H pour ce tour
1 Les résultdesD6 simulent des pannes, comme suif
o0 Pouchaque 1 obtdsactivez 1 Easteide
5.Commedduer votre choix
i o Pour untal de @ésactivez LIGHT WEIGHT si v
5.1Déroulement du Jeu l'avez (sinon, rien ne s&Spasas)obténez
. . ‘o 1, dé i LIGHT WEIGHT I
1 Le jeu se déroule en une série de Manches (Rounds) : d_esactlyez G GHT (slawtus Favez)
N . . Equipem@ntause du 1).
T A chaque Manche, chaque joueur joue son tOlhr e Nretéo définit les conditiggmumiée tour
horalre. L'ordre du tour ne change past@rz?mt la  les effets dépendertartéscessoipeésentesr
91 A votre tour, effectuez ces 2 phases dans l'ordre 'nw&V&ABLEAU DE BORD DE RALLYE. comme st
L Il:ance,z I?tst?s Dlesﬂ po ebioedoant 0 SOLHBx)Aucune conséquence
- rgsu S FT‘C ent que eopetoan g PLUIEX)Si vous n‘avez pas de PNRABNPLUIE
restreindre vos options et affecter votre VOITURE D - , .
. TYREShoisissez et désactivez 1 de vos car
RALLEsection .3 Feature
2. MovemerdtAssistance ' .
X .0 BROUILLARDSI vous n'avez pas de FEUX C
Vouslevedéplacer votre VOITURE DE RALLYE, a BROUILL(RRIG LIGHT6isissez et désactivez 1
moins qu'il n'y ait pas de mouvensént valide ( de vos cartes Eeature
section h.¥ous powverside déplacer votre -
—_— . 0 PLUIE & BROUIM4Bivous n'‘aue2NEUS
VOITURE D'ASSIST9ddfidi)b&s Voitures PLUIRAIN TYREEBUX [;]E BROFOGRD
sont deplacees dans n'importe kpesqoeire LIGHT 8gsactivers 2 cartEsatureSi vous
vos 2 Voitigest sur la méme Tuile, avant ou aprées aver 5 un . désastivedate keature de
le d,eplacemenf[, vous _pouvez effectuer une votre choi8i vous avez lesPHelE & BROU
procédure d'assisi@hecection)s.6 ILLARD. aucun effet
1 Lejeu continue jusqu'a ce qu'une VOITURE DE RALLYE entre '

dans la TI&lISHEpres avoir collecté les 3 piéhdovementes Voitures de Rallye

CHECKPOINT differentleclenchant la fin de_la

parti€cr. sectiosuivantéaVoiturgui mdin a la =

partie ne peut plus avancer 1 Si vous pouvez déplacer votre VOITUREB®ERALLYE
la déplacsauf si vous pouvez dépasser une autre VOIT
RALLYE mais quesveilsouhaitez pas.

1. B3s
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1 DéfausseearteFUEle votréABLEAWRBH.YE pour  Aucune carte RO®Bous choisissez librement le ct
chaqu@iledans laquelle vous déplacez void&E VOITURE parcourir
RALLYER la plagant sur la pile B&/EAesVOITURE DE|  Une ou plusieurs cartes ROADAR@ERK jovensine,

RALLYE sang-tHrle peut pas se déplageetinn'a terminer votre action et retirer cette carte du jeu.
pas fait le plein. 0 Si vous pouvez suivre la direction indigu
f Le mouvement de base est de 1 Tuile. aetif€fejuipements devez le faire et continueswaeent comme

votre VOITURE DE RALLYE peuvent vous permettre de franchliihabitude.
des Tuiles supplémdraaiedfets des cartes Feature sont o Sila carte jouée ne correspond pas a une

cumulatifses Dangers, les Caviditonst les Pannes valide ou s'il n'y a pas de nouvelle tuile d
peuvent désactiver certains ou tous les Equipements de votre direction, vous terminez votre nsouleemer
VOITURE DE RALLYE. Tuile d'intersection. Si vous ne pouvez pas

f Les Equipements actifs suivants vous octroient +1 Tuile de votre mouvementieidéction a cause d'une a
mouvement, si vous le souhaitez, selon I'endroit ou vous VOITURE DE RAkEY¥#O( b.¥alis ne pouve:

commencez le mouvement : pas jouer cette carte ROAD BOOK, méme
o POIDS LEGIERT WEIGHTuel que soit | 0 £ q COYPEETFOLRIE RATIO
I'endroit ou vous commencez le mouvement o0 Sivous ne pouvez utiliser aucune carte R(
0 SUSPENSIONSSSHIRTSUSPENSIGN vous ne pouvez pasrdémiace/OITURE L
vousdémarrez dans une cuowrlde une RALLYE.

intersection et que vous tournez a gauche ou a
droite. 5.4.3Depassement
o POWER K vousemarrez en lignemira | ¢ dépassement permat@ITORERALLYE de devanc
_ Une intersection et avancez tout droit. 5, ;1rea/0|I TURE RAL&NRL dansti@me directiéous
- Un Baupenciatie. = COLRBE RRUN VOUS nuiilisez pas laction de dépassimmblispat®ITURES |
permet dbavancer cldsecion ) |\ sans CARBURANT (TABLEAU DE RAILY

5.4)3 | |
T Noubliez pas : pour avancer, vous devez tcy;c-)--lTpB-E-J% DE RALLYE en sens inverse, ni
suffisammentatburant D'ASSISTANCE

T Chagque fois que votre VOITURE DE RALLYE entre dmé Jéﬂl\?ez toujours doubler si vous avez suffi
DANGER, SBERUICE ou CHECKPOINT, verifiggies FUEL et Feature pour le faire en un seul tot

immédiatement les effets qui s'y appeqtiens ©6.4.5 atteignez une tuile valide & la fin de votre mouven
a5.4.7 1 Vous pouvez également doubler si, a la fin de votr
1 Chagque fois que votre VOITURE DE RApa¥geatteint Ung, s ates sufuile avec une autre VOITURE DE F
vais y terminez votre mouvement parfr sect@ur ( FUEL dans la méme eligeetionus avez la carte Fea
544 CLOSE RATIO, selon:ce qui suit
f Votre VOITURE DE RALLYE peut toujours terminer le mouyemg@yp COLBSHE RAEGucun effet sur le
sur 1Tuile signaletifDANGER, SBERUICE, TuileDANGBRATIEERVICE ou CHECKPO
CHECKPOINT)reeextiofcsoisemermisjonctions) o0 Avancez VOIEEURE RE EYer Tile.
méme s'il y a é§j¥ @ITURES DE RALLYE (avec ou sans FUEL gy y a une autre opportunité de déjmessen
a bord) sur cette tuile. sur cette nouville (enautreVOITURE DE

f Votre VOITURE DE RALLYE ne peut pas terminer le mouvemgil| Esvec FUEL dans la méme directior
sur 1 Tuile sans signe, sauf les intersections, lorsqu'il y a une pouvez doubler & nouveau. Cela peut étre
autre VOITURE DE RALLYE suivant la méme direction et que g |es conditiestent valables
2 Vaires ont du FUEL sur leurs TABLEAREX de RALLYE 5 N'oubliez pas : vous devez toujolicartépen
exemple, 2 VOITURE DE RALLYE suivant la méme directigigge votfeABLEARAME YE) par ndilelle
peuvent rester sur une tuile sans panneau qui n'est pas une franchigar votNOITURRALEY
intersection, si au moins l'une d'entre elles es‘ﬁ S§%Rs n'étes jamais obligé daidsiulidly a une VOIT
CARBURANT). DE RALLYE sur la praithalegant votre VOITUR|

RALLYE et que vous ne pouvez pas y terminer vot

vous pouvez choisir de rester immobile, méme s

Lescroisements les jonctiossnt @prés denommes suffisamment de CARBUR

intersectiohsrsque votre VOITURE DE RALLYE entre darfcf. Exemple 8 page 10

d'intersection, vos choix de mouvement dépendent des cartes ROAD

BOOK que vous avez

5.4.2. QeemesketJonctiongintersections)
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5.4.4Demiours 55Movemerd es Voi tures dOoAsSi ¢

Retouer 1&/OITURIRAMEChange son orientation de 180 Le mouvement des VOITURES D'ASSISTANCE
degrés, de sorte qu'elle fait face a la direction opposée. Cefacultagut

etre fait qdans les situations suivantes 1 Déplacez votre VOITURE D'ASSISTANGE apres

1 Enatteigantl Tuitans issuanpasfsansuiles adjacentes mouvementatee VOITURE DE RALLYE.
pour continuer la route). Vous devez terminer votre mou%mmﬁoyplTURE D'ASSEsdAplatEe long de la
le tour sur cette tuile et inverser I'orientitionegieiia routedude seulledansadirection de votre choix.
fairdace a la direction opposée. Lors de votre prochain touty@dgsn'utilisez aucune carte pour déplacer la V
pouvez reprendre le moauesuaant les régles normales. D'ASSISTANCE.

f Sur 1 Tuile DANGERSERWIENMU CHEEKR&WNE { Une VOITURE D'ASSISTANCE peut partager un

545a94.7 n'importe quel nom@ITURES D'ASSISTANCE
9 Lors d'une procédure d'agsistectisn 5.6) de RALLYE.
5.4.5Dangersiazargs 5.6 Procédurefdsistance

Chague fois que votre VOITURE DE RALIEYBANBERAgS b, tiliser votre VOITURE D'ASSISTANCE po

et quil n'y a pas d'autre VOITURE DE RAL VeBssur Cen%&flil?VOITURE DHeRAR VUiRIres doivent étre sur
devez immédiatement : la méme Tuile

{ Terminer votre mouvement sur cette Tuile. 1 Lhssistance peut se produire a tout moment duran
{1 Piocher 1 carte DANGER (HAZARD) et appliquer immétour, avant ou aprés avoir déplacé 1 ou les 2 voitt
son effet. 1 PouAssisteéchangez les cartesuesiBeEAUX
1 Lorsque leffet de la carte se termine (pwiEme sur DE BORD resp¥oitifs pouvez déplacer n'importe q
remettez la carte sous la pioche DANGER. nombre de cartes, & 'excefiipipdesedts u n
1 Vous pogvez changer I'orientation de votre VOITURE Dﬁ RAé.LLY% A dansh sehghmet dans | 6
sur 1 Tuile DANGER. 1 Vous ne pouvez pas déplacdrdesurartes
S'il y a déja une autre VOITUREMEtRALIIY Favec ou T Apres avoir deplace des cartes, les limites de cap
san§UELvous pouvez y termimeovetnennais vous n'y chaqu&éABLEddivent étre respectéestdo’est
étes pas obligé eteqmischez pas de carte DANGER aucune carteexces dans ChAGUEEAU
1 SivotrdOITURRAIENa pas encore été déplacé
avant Asistance, valeveda déplacer apres
Sur leduiles STABERVICE, vos VOITURES DE RALLIssistance, sauf si cela n'est pas possible.
D'ASSISTANCE peuvent se ravitailler comme suit: 1 Sivotre VOITURE D'ASSISTANCE n'a pas éte de
f Votre voie doit terminer son mouvement sur la ‘ﬁr Uigngtsggs’eﬁ\ﬁfriiﬁzic;r 3?\;?;;':?;: DE

STATISERVICE. -
1 Pour réapprovisionner, défaussez et/ou obtenez n'imporfé’at‘qlrjlél\avam’ pendant oufaprstatice.

nombre de cartes (a I'excefRtinipdeseitsqu'a la
capacitéu TABLEAU DELBOR&tes swides et

5.4.6. StatieBervice

retournent dienss piles respectives 6.D4ailsdes Cartes
1 Vous pouvez changer I'orientation de votre VOITEL)J.T(I,Ea?eEs Eél.lﬂjb\g?neﬁe atuje

5.4.7. Checkpoints i _ _
Ces cartes negstiépenséessqu'ils sont actifs, leur effet

$ Pour collecter 1 pion CHECKPOINT, tessinezuneairg :
mouvement sur 1 Tuile CHECKIDdXITe pion _ |
correspondant (1, 2, 3) de la coulgortde \&itre T POIDS LEGERWEIGHMavenert Tuileue

placele a coté de votre TABLEAU DE RALLYE gue soit I'endroit ou vous commencez le mouvem

1 Vous pouvez collecter les pions CHECKPOINT%ar?sLJI%I?c_ﬁQSIONWHUSPEWnem
de votre choix. +1 Tyigk vous commencez dans une courbe ou |

1 Vous pouvez changer l'orientation de votre VOITL'IIEE%SSE“On et que vous tournez a gauche ou a dr

RALLYE sur 1 Tuile CHECKPOINT, méme si vous ne récu
pérez pas de pEGKIOINT.
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1 KIT DE BANKOEQWER) KMouvement +1siTuilg.4 Cartes Carnet d'ltinéraire (Road Book)

vous commencez sur une ligne droite eu a une inter R
. . 1 TOUT DR®NRAIGHT AHBABNCez tout droit a ur
section et avancez tout droit.

: intersection.
T COUPLE COUBSK RyMouvementiutiiors 1 A GAUCHIR( LEF®urnez a gauche a une interse

d'un dépasse(aésection 5.4.5) ! A DROIMERN RIGHAdurnez a deoitae intersection.
6.2 Cates AccessoirA¢cessy) 6.5 Cates DangeHazajd
Ces cartes negamtiépensées f CREVAISONT TYRBUS ne pourrez déplacer & no

1 BOITE A OUTICE BORermet de résoudre les votre VOITURE DE RALLY&rqutdipeekacarte PNE

\ . DE SECOURS (SPARE TYRE)
problemes causeés par |3ANGERLARD la )
cartdokeBABOTEUR 1 NIEDEPOULFETHOLEIl y a 1 carte SPORT SUSP

L a Boite & oulilétte darEABLEAR v sur votre TABLEAU DE RALLYE, cet Equipemen
0 LaBoite a oullete dan AUE Sinon, votre VOITURE DE RALLYE ne peut pas
pour étre utdisé

- i gu'elle soit réparégilisant la carte TOOLBOX.
0 Ellpeut étre pkaans TRPABLEARAMEYOrs B
AQUAPLANW@S ne pourrez pas déplacer votre
d'une procédussidtancedansne STATION T AQ P P P

o N . DE RALLYE lors de votre prochain tour
SERVICE) eteutlgges le méme toureSli elle ¢ epn ) | ANCE DEBRARERSA)LVAEe VOITURE
utilisé ellene peut étre défaassansmise DE RALLYE ne peut pas bouger tant qu'elle n'a p
la VOITURE D'ASSISTANCE qu'au tour suivant.

0 La réparation est considérée comraffedyant a laide taecarte TOOLBOX.
: L FUITE DE CARBURKLNEAMUS défaussez 1 carte F
immédiat, aucun tayremths lﬁ . HSsez

: : . : parv ' avez)otrfBABLEAU DE, RALL
0 La Boite & oefiis toujours nécessaire pour a -andQel vou\s en asezjotr N
résoudre les problémes mécaniques (sauf pcf)ue}mr du tour ou la carte FUEL LEAK est piochée
, IBUITE DE CARSlitRApAEFée en utilisant la ce
remplacer les PNEUS),CR&viorsque la que 12U CARSUL ee en utilisant |a cz

sauf si vous dcaze Joker MECHANIC. b 9

. ) - 5 la arte est piochéelackuitest alors immédiateme
o Attentiohlé pas avoir de BOITE A OUTILS peut vous P l

A N reparée
empécher d'avancer a cause ddeBlahgers .
judicieux d'éviter qu'elles ne seisfeshimau 1 PANNBEOTEPRWER FA)LSREa 1 carte POWER

, . sur votre TABLEAU DE RALLYE, cet Equipemen
d'autres joueurs.

.. Sinon, votre VOITURE DE RALLYE ne peut pas &
T I?NE_US PLEE,[N( TYBEEVltequ'une carte gu'elleisoéparée a l'aide de la carte TO(;)LBOF;(.
Eq,u[pemsoit désactivée en cas de PLOBE (sur.nle Tout probléme cautaparDanger peut égalen
Meéteo). . étre réparé en utilisant la carte Joker MECHA
1 FEUX DE BROWOG R ESitgu'une carte
Equipemsuit désactivée en BROIHLLEBRDe 6.6 Cates Joker
D& Métgo

1 Vous avez 1 carte Joker qui ne peut étre util
6.3 Cates Consommal@erfsumable seule fois par partigimgporte quel moment

n'importe lequel de vos tours.
9 Lorsque vous l'utilisez, appliquez immédiatem
la carte, puis relarein jeu.

 CARBURRNHLPermé mouventeidu ne V JI WRBN@EORTR@NS(F_’ORTEHWHQGZ les cartes
DERALEY carte FUETABLEAU DE RALLYE doit étfeOt r e choi x entr e ANGEK
dépensée pour chaque Tuile dans laquelle vous enffEAUe Ies Voitures sont sur des Tuiles differente:

1 PNEU DE SEGBURE [)YREpa°NEU CREVE VOLEB®BBERrenez toutes les cartes que vous

] X ) (& I'exception GOHE A QURERBLEANSSIS
(cause par la cangeFLAT TYRpres avorr utilise TANCE de vos adversaires, en les plagant sur les

cette carte, vous pouvez vous déplacer a nouvea“digﬁd%les/dtre PrOpFABLEAU D'ASSISTUNGE
atteonNe pas avoir de PNEU DE SECOURS peoVQE$ pas prendre plus de cartes que le nomb

empécher d'avalhest donc judicieux d'éviter qu'ellesibres.
ne soient thésaurisées par d'autres joueurs. | SABOTEURésactivez toutes les cartesldeatsire
adversaires. Ces Equipements restent désactivé

Ces cartes sont utiliséles paDITURBHBADE¥t sont
dépensées apres utilisetionadans leur pile respective :
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que les joueurs respectifs utilisent 1 carte TOOY.BQXEsMOITURES DErRldritBvec succes leur étape sol
MECHANIC. placées devant la pisitidiGUILLE DU ZlHRONO
1 MECANIGIECKHANREparez tdysfonctionnement ou cateManche
panne de votre VOITURE DE RALLKGu{pementiss | Une fois I'étape terminée par tous les joueurs, chaqu
désativés et CREVA)SEaths avoir besoin d'une BOITE Aobtient le nombre de points correspondantsala positic
OUTILS ouRrNiEU DE SECOURS VOITURE RAL&YHa carBTOPWATPEH les points
sont bas, meilleur est le résultat.

7. Optioktapes Chr¢@brono Stayes

Vous pouvez utiliser cette option pour enregistrer |SS differ~=rn S
. i , . our lebdeSolo
de temps entre les joueurs, afin qu'elles puissent €tre uulsees
comme score, a la fois pour les rallyes & une étape ®t ggueseshaque Manche, avancez I'AIGUILLE DU Ck
rallyes a plusieurs étapes. Le gagnargyestitrjonalé cran.
le moins de points. Vous pouvez méme étendre Teld/OHegmMPS pour tefemadyest le nombrerdes

championnat de rallye complet, composé de plusieurs ralljftiqué par FAIGUILLE DU CHRONO.

1 Vous utilisez lasamdeWADGHoter difsérenceds
tempsntre les joueurs.

1 Lapremiere VOITURE DE RALlsYIEG etittEtida
possession 8@eonHECKPOINT différents (1, 2, 3) est
placée devaRiddion @part dé |A | GWCHRONDO.

1 Désors, 'AIGUILLE DU&sH&@N2e ctam |a fin
de chagyanckeivaeat

8. Eamples

|

- =

) il

¢

Exmple dApercu de tous les composants du jeu
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BExmple3 d Démarrageligne droileved®OWER &2 Exmplel 8 Démarragedeurbeve SPORSUSPENSSON
FUEL 2FUEL
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ExmplédDémarrer a imersectiat continueut droit
avePOWER&IFUEL

BExmplés d Démarrer surlatersecticet Tournedroite
aveSPORSUSPENSONUEL

Exmple’ 6 Démarragdigne droiteve® OWER, KIGHT
WEIGHT 3FUELL'effet des cartes Featwemulatif, de
sorte que la Voiture peut se déplacer de 2 Tuiles supplér
la fois (1 grace au POWER KIT et 1 @6 iDSsIde&ERwU

BEempl8dDépass@évOITURE DE, Ridd@ ISE RAKIO

2 FUELDans ce cas, WitardRuge avditFUEL et si

| 6 £ g COPPEMTEONRT n'éfaityidimiaBanche ne
pourrait pas dépasBmuda, catMeuvement de base d'une
Tuile termmaéle mouvement sur laToil@énogi'une autre
VOITUBE RALaYé&e diarbrant dans la méme direction.
L 6 £ q udOpkRLE EMdREt dedéplacelude tuile
supplémentaire dans ces situAbdnsed €5 Gdmais t
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obligées di@ubledans ces situatiowstula blanche
rester immebil

Exmple 10 Départ engnedroiteet Dépassemels 2
VOITURES DE RABOWWER/&EGHT WEESIFHUEL
L'effet des calfigsipemesitcumulatif, de sort&ajusda

Eempl®dDépassemdat2 VOITURES DE RELDSE g peugedepIaCGEZTunes supplémentaires a dmafoesu(1

RATI€ FUEDans ce cas)\sitlaéuge eMaturdbire
) o ’ . POWER KIT et 1 uP®IDS LEGER dépas
avaientBUHELssil 0 £ q COYWYPEEMTGODRT n'éfait %%?ur; et 1 geip ) pour depa:

la\oiturddanche ne pourradqadecar |lebuvement de
basde Lile finirait le mouvement suiudenograsutre
VOITUBE RALLYE a@drant dans la méme direction.
L 6 £ g WKCOPRLIMMEOUREpRItteetedéplacdude

tuile suppédmtaire et de répat€ue la situation se maintient
et que Miture a suffisamment de CARBURANT. Les
n 6 @amais dbligéetodbledans ces situatidbguta
Banche peut rester immobile.

9.Composantsldu (Référence)

9.1Voitures dally

92V o i t Assistasce d 0
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9.3 TableauxMellg(Tableaux de bord/digres de Rallye)

(4 xBlan®loifRougéaune

94T a b | Assigtar¢eTadb | eaux deAssistangel des Voi

12

(4 xBlanc, Noir, Rouge, Jaune
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9.5TulesRoutiéres

()

(6x)

(3%)

(3%)

Classic Rallyvre de Reg®2023 Filipe J F BrEitas draifservés
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() (3%)

(2x) ()

(X) (1x)
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9.6 Cartes Equipenfezat{ije

(2x)

9.7 Cartes Accessoltecessory

(4x)

9.8 Cartes Consomm@iolesyimaple

Classic Rallyvre de Regi#2023 Filipe J F Breitas draiéservés
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9.9CartesCarne | t iRoa® Bgwk r e (

urcar has a puncture!
U can't move the car until
changing the wheel by using the
SPARE TYRE card.

DU Gar brakas Falod! Y
You can't move the car until repair
by using the TODLBOX card.

'our car hit a pothole that causeda
uspension problem!
If your car has SPORT SUSPENSION that
feature becomes unavailable, otherwise
that car can't move, until repair by using
the TOOLBOX card.

otherwise that car can't move, until
|;u__pair by using the TODLBOX card.

(2 x) (2 x) (2 x)
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9.1Cartedoker

ake any resource cards that you g
want from the card bases of the Nisahle all the feature cards of all
assistance cars of every other the other player's competition cars,
players and put them on the available until the u'fhg,. nlayers use the
spaces of the card base of your TOOLBOX card.

epair any problems with Hnur "
llm’llﬂfltlﬂﬂ car, including flat tyre
[wn ﬂlﬁt need to have a spare ture or

nolhox).

assistance car.

1 x) ax)

Kehange cards between the card
bases of your competition and
assistance cars, without need to
have the two cars in the same tile.

(1x)

9.1Pions Point de Con@bkckpaojint
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SEUPGUIDEV/2 S A

Remove from game 14 x FUEL, 2 X lllll_f\"ll!,T I3 fach player places one Road tile / turn until
X TOOLBOK, 1x RAIN TYRES and 1x FOG LIGHTS the end.

rpmriTs IEX FINISH tle i th last one to be placed at an
IE3 Players <4 => Remoue 1 X LIGHT WEIGHT and1 | @greed place [by vating).

it | KL fach player get 2 Featura cards in the
Players < 3=> Remove 1x POWER KIT and 1x following way:
SPORT SUSPENSION. BE s buifsianr:

I Shuffle all Joker cards in a deck and flip face stlz:tf;g f,,?t'},"?f,,".ﬂgt",}‘rfe"a'.ﬁﬁ"{n?ﬁ; .

tdown. agti-'ulnnkri?le. A
Shuffle all Hazard eards in a deck and flip -sta:ﬁ:gi:ﬂﬁ] 'ﬂ.f.f ?irs“t'ill:fel:l:dueu';i?nga oy
face down. clockwise. g
B Shuffle all Road tiles in a deck and flip face If only 1 plager-
down. e - Deal 2 Feature cards, after shuffle, and -
3 remove the remaining from the game. = -

First plauerjlﬁ'ng_s’ the START tile. : T
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9.16Guidde Rallye
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