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1. Apergu du Jeu

Classic Rally est un jeu de plateau qui améne le monde des voitures
classiques et historiques sur la table, avec les sensations fortes du
rallye automobile classique : de la préparation de la voiture et de |a
ogistique aux journées de compétition et d'assistance a la voiture.

Votre objectif est de passer par les 3 points de contrdle différents
et d'gtre le plus rapide & franchir |a ligne d'arrivée.

Ce jeu émule les caractéristiques, le comportement et les
problemes des voitures classiques de la vie réelle. Il simule les
principales caractéristiques des rallyes routiers : plans de route,
points de contrdle, changements météo. dangers, aires
d'assistance, voitures d'assistance, dépassements sur route, etc.

Classic Rally est un jeu de stratégie avec une composante logistique
importante, o la gestion du carburant et des pneus joue un rdle
crucial. Bien comprendre le Carnet d'ltinéraire et suivre le bon
chemin sera décisif pour réussir dans ce jeu, car le temps compte.

Les joueurs créent ensemble le Carnet d'ltinéraire, rendant chague
partie unique. Chaque joueur gere 2 voitures (I VOITURE DE RALLYE
et | VOITURE D'ASSISTANCE), devant sélectionner les Carac-
teristiques de la VOITURE DE RALLYE et ce qu'elles apporteront.
Fquipements (comme SUSPENSIONS  SPORTIVES), Accessoires
(comme FEUX DE BROUILLARD) et Consommables (comme
CARBURANT) sont représentés par des cartes. Les VOITURES DE
RALLYE sont fournies par les VOITURES D'ASSISTANCE et dans les
STATIONS-SERVICE.

Les VOITURES DE RALLYE sont déplacées a |'aide de cartes FUEL, en
fonction de leurs caractéristiques et accessoires ; et sont affectées
par les conditions météo et les pannes. Aux intersections, des
cartes ROAD BOOK permettent de choisir le chemin.

Les dysfonctionnements de |a voiture et les conditions météo sont
determinés par des dés normaux et spéciaux. En entrant sur une
tuile route avec un panneau DANGER, d'autres problemes peuvent
survenir : piochez | carte DANGER (HAZARD) et appliquez ses
conséquences.

Vous pouvez utiliser les cartes JOKER pour obtenir un avantage ou
pour entraver la progression de vos adversaires.

Durant le rallye, vous devez stopper a chacune des 3 tuiles CHECK-
POINT pour récupérer les pions correspondants. Le rallye se
termine lorsque vous atteignez la ligne d'arrivée avec les 3 pions

CHECKPOINT.
II'y a un GUIDE DE RALLYE (RALLY GUIDE) pour chaque joueur, avec

une référence rapide des régles du jeu. Consultez ce guide avant de
jouer au jeu pour la premigre fois (o7 section 5/6).

Regardez les exemples du Chapitre 8 avant votre premigre partie.

2. Composants

e 4Vojtures de Rallye

e /4 \oitures d'Assistance

e  /4Tableaux de bord de Voiture de Rallye
e /4 Tableaux de bord de Voiture d'Assistance
e 74 Tuiles Route

e B Cartes Fquipement (Feature)

e |2 Cartes Accessoire (Accessory)

e B4 Cartes Consommable (Consumable)

o |b6 Cartes Carnet d'ltinéraire (Road Book)
e |7 Cartes Danger (Hazard)

e /4 [artes Joker

e {7 Pions Paint de contrdle (Checkpoint)

e 7 Des Normaux

e | D& Spécial

e | Carte Chronomatre (Stopwatch) *

e | Aiguille Chrono (Chrono Hand) *

e /4 Buides de Rallye *

e | [uide d'Installation *

e [elivre de Regles

* Peut ne pas étre inclus dans les prototypes.

Reportez-vous au Chapitre 3 pour voir tous les composants du jeu.

3. Ordre du Tour (sautez cette section dans les parties en solo)
Determinez le premier joueur et |'ordre du tour, comme suit :

e [haque joueur lance les 2 Dés normaux. Relancez en cas
d'ggalité pour le score |e plus éleve.

e |ejoueur au total e plus élevé devient le premier joueur
pour toute |a partie.

e les Manches (Rounds) commencent toujours par le
premier joueur et se poursuivent en sens horaire.

4, Préparation (Setup)

4.1. Agencement du Carnet d'ltinéraire (Road Map)

Pour la premigre partie, nous recommandons  d'utiliser
'agencement illustré en Page 3 (Exemple 2). afin que vous puissiez
vous concentrer sur |'apprentissage du jeu.

Regle Optionnelle (joueurs avancés) : Pour rendre le jeu plus
difficile, retirez | Tuile avec le signe STATION-SERVICE. Cela réduira

les options d'assistance durant |a partie.

Une fois a ['aise avec |e jeu, les joueurs établissent collectivement
le Carnet d'ltinéraire en suivant séquentiellement ces étapes :
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Mettez de caté les Tuiles START et FINISH.

Mélangez les Tuiles restantes en une pile face cachée.

Le premier joueur place la Tuile START face visible.

Le joueur suivant en sens horaire pioche | Tuile et la place
en respectant ces conditions :

o laroute dela Tuile doit continuer un chemin existant.

o la route d'une Tuile CHECKPOINT, STATION-SERVICE
ou DANGER ne peut pas étre reliée & la route d'une
autre Tuile affichant le méme signe.

o Wil n'y a pas d'emplacement valide pour placer la
Tuile, vous devez la conserver et passer votre tour
de placement de tuile. Vous tenterez de |a placer lors
de votre prochain tour.

o Dans les rares cas ol aucun joueur ne peut poser de
tuile, tous les joueurs remettent leurs Tuiles sur la
table, face cachée, en les mélangeant avec les Tuiles
restantes, avant de reprendre |a procédure.

Repetez I'etape 4 jusqu'a ce que toutes les Tuiles, sauf
celle d'Arrivée (FINISH), soient placées.

Puis, les joueurs décident ensemble on placer la Tuile
FINISH, en respectant les régles de placement normales :

o Si les joueurs ne parviennent pas a un accord,
I'emplacement |e plus voté sera sélectionné.

o En cas d'égalité, chague joueur lance les 2 Dés
normaux. Le joueur au total le plus élevé place la Tuile
FINISH (relancez les Dés en cas d'égalité).

4.2, Préparation des Cartes

Mélangez séparément les paquets Joker et Danger en les
plagant face cachée.

Organisez les cartes Consommable, Accessaire et Equipement
en les regroupant par image en 3 piles face visible.

4.3. Préparation des Joueurs

Sélectionnez et organisez les cartes en fonction du nombre de

joueurs :

Selectionnez les cartes a utiliser dans |a partie selon le nombre
de joueurs, comme indiqué ici ;

Paquet de cartes et Nombre de Joueurs

type 4 Jafz]
Consommable (Consumable)
Carburant (Fuel) 96 (toutes) | 42 | 28 | 14

Preu de rechange (Spare Tyre)
Accessoire (Accessory)
Boite a outils (Toolbox)

Pneus Pluie (Rain Tyres)

Feux de brouillard (Fog Lights)
Equipement (Feature)

8 (toutes) | B | 4 7

4 (toutes) | 3 | 2 |
4(toutes) | 3 | 2 |
4 (toutes) | 3 | 2 |

Couple Court (Close Ratin) 2 (toutes) | | |
Suspensions Sportives (Sport

R Goort | 9 toutes) | 2| 1| |
Kit d'Admission (Power Kit) 2 (toutes) | 2 | | |
Poids Leger (Light Weight) 2 (toutes) | | | |
Carnet d'ltinéraire (Road Book)

Bauche (Left) 4(toutes) | 3 | 2 |

Droite (Right) 4(toutes) | 3 | 2 |
Tout droit (Straight Ahead) B(toutes) | B | 4 7
Danger (Hazard) 12 (toutes)
Joker 4 (toutes)

Remettez dans |a boite les cartes non utilisées.

Les joueurs vont pouvoir équiper leurs voitures et se préparer pour
le rallye (cf. Chapitre b pour les détails des cartes).

Chague joueur choisit une couleur différente et prend les
composants correspondants :
o | VOITURE DE RALLYE.
o | VOITURE D'ASSISTANCE.
o | TABLEAL DE BORD DE RALLYE, emplacements :
Equipement, Consommable et Accessoire.
o | TABLEAU DE BORD D'ASSISTANCE, emplacements :

Consommable et Accessaire.

CARNET D'[TINERAIRE et JOKER - Chagque joueur regait les
cartes Road Book et Joker suivantes ; et les place prés
de ses Tableaux de bord, face cachée, pour dissimuler ses
informations aux autres joueurs (vous pouvez toujours
vérifier vos propres cartes):

o | carte Road Book TURN LEFT (virage & gauche).

o | carte Road Book TURN RIGHT (virage & draite).

o 2cartes Road Book STRAIGHT AHEAD (tout draoit).

o | carte Joker aléatoire. Toutes les cartes Joker

restantes sont remises dans la boite, non révélées.

EQUIPEMENT - Les cartes Feature choisies restent dans
votre VOITURE DE RALLYE toute la partie. Les joueurs vont
choisir & tour de rile 2 cartes Feature parmi celles
disponibles, les plagant sur les emplacements dédiés de
leur TABLEAU DE BORD DE RALLYE, en suivant ces étapes :
I Le dernier joueur dans l'ordre du tour chaoisit sa
premiere carte.
2. En sens antihoraire. chaque autre joueur choisit sa
premiére carte.
3. Le premier joueur choisit sa seconde carte.
4 En sens horaire, chague autre joueur choisit sa
seconde carte.

[Pour le mode solo : Mélangez toutes les cartes Feature, face cachée ; et
piochez-en 2. Remettez les cartes restantes dans la boite, car elles ne
seront pas utilisées dans la partie.]

CONSOMMABLE et ACCESSOIRE - Les joueurs choisissent

simultanément des cartes Consumable et Accessory

dans les piles face visible, les plagant aux emplacements
dediés de leurs tableaux, en respectant ces regles :

o Le TABLEAU DE BORD DE RALLYE peut contenir B

cartes maximum, tandis que celui D'ASSISTANCE peut

en contenir 8. Vous n'gtes pas obligé d'utiliser la
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totalité de la capacité, mais vous ne pouvez pas
choisir plus de cartes que le maximum.

o PNEU DE SECOURS (SPARE TYRE) - Vous ne pouvez
pas en choisir plus de 2 durant la préparation, (vous
pourrez en ajouter d'autres durant la partie). Vous
pouvez les placer sur le méme Tableau ou les
répartir sur les deux.

o ACCESSOIRE - Dans cette phase, vous ne pouvez pas
choisir plus d'une de chacune de ces cartes :
TOOLROX, RAIN TYRES et FOG LIGHTS.

o Toutes les cartes restantes sont conservées face
visible sur leurs piles.

e Les VOITURES DE RALLYE sont toutes placées sur la Tuile
DEPART (START).

e Les VOITURES D'ASSISTANCE sont placées une par une, en
commengant par le dernier joueur de |'ordre du tour et en
poursuivant en sens antihoraire. Vous ne pouvez pas
placer votre Voiture d'Assistance sur les Tuiles :

o Avec une VOITURE DE RALLYE ou D'ASSISTANCE.
o DANGER, STATION-SERVICE, ou CHECKPDINT.
o DEPART (START) et ARRIVEE (FINISH).

9. Comment Jouer

5.1. Déroulement du Jeu

e lne fois la fin de partie déclenchée. |e jeu continue comme
d'habitude jusqu'a ce que tous les joueurs aient joué leur
tour de la Manche en cours.

a.2. Le Vainqueur

e  Siun seul joueur a atteint la Tuile FINISH en possession de
ses 3 pions CHECKPOINT (1, 2, 3). ce joueur gagne.

e i plus d'un joueur a atteint la Tuile FINISH en possession
de ses 3 pions CHECKPOINT différents, ces joueurs se
partagent |a victoire.

e [ontinuez a jouer jusqu'a ce que toutes les VOITURES DE
RALLYE aient terminé la partie, pour déterminer le
classement de tous les joueurs.

9.3. Jets de Dés

e |ejeu se déroule en une série de Manches (Rounds).

e A chague Manche, chague joueur joue son tour en sens
horaire. L'ordre du tour ne change pas durant la partie.

o Mvotre tour, effectuez ces 2 phases dans ['ordre indiqué :

I Lancez les 3 Dés
Les résultats n'affectent que votre tour et peuvent
restreindre vos options et affecter votre VOITURE DE
RALLYE (£7 section 4.3).

2. Mouvement et Assistance
Vous devez déplacer votre VOITURE DE RALLYE, a
moins qu'il n'y ait pas de mouvement valide (zf
section 5.4). Vous pouvez choisir de déplacer votre
VOITURE D'ASSISTANCE (27 section 5.5). Les Voitures
sont déplacées dans n'importe quel ordre. Lorsque
vos 2 Voitures sont sur la méme Tuile, avant ou aprés
le déplacement, vous pouvez effectuer une
procédure d'assistance (zf section 5.6).

e |ejeucontinue jusqu'a ce qu'une VOITURE DE RALLYE entre
dans la Tuile FINISH, apres avoir collecté les 3 pions
CHECKPOINT différents (1. 2. 3), déclenchant la fin de la
partie (£ section suivante). La Voiture qui met fin a la
partie ne peut plus avancer.

Déterminez les conditions météo et les pannes des VOITURES DE
RALLYE comme suit :

e lancez les 3 Dés (206 et le Dé special Méten). Vérifiez les
résultats pour déterminer si, combien et quels

Equipements de votre VOITURE DE RALLYE sont désactivés

pour ce tour.

e les résultats des DB simulent des pannes, comme suit :

o Pour chaque | obtenu, désactivez | carte Feature de
votre choix.

o Pour un total de 7, désactivez LIGHT WEIGHT si vous
'avez (sinon. rien ne se passe). Si vous obtenez b +
|, desactivez LIGHT WEIGHT (si vous l'avez) et | autre
Equipement (3 cause du ).

e |e De Metéo definit les conditions météo pour votre tour ;
les effets dépendent des cartes Accessoire présentes sur
votre TABLEAU DE BORD DE RALLYE, comme suit :

o SOLEIL (3x) : Aucune conséquence.

o PLUIE (Ix) : Si vous n'avez pas de PNEUS PLUIE (RAIN
TYRES). choisissez et désactivez | de vos cartes
Feature.

o BROUILLARD (Ix) : Si vous n'avez pas de FEUX DE
BROUILLARD (FOG LIGHTS). choisissez et désactivez |
de vos cartes Feature.

o PLUIE & BROUILLARD (1x) : Si vous n'avez ni PNEUS
PLUIE (RAIN TYRES) ni FEUX DE BROUILLARD (FOG
LIGHTS). désactivez vos 2 cartes Feature. Si vous
avez l'un des deux, désactivez | carte Feature de
votre choix. Si vous avez les deux, PLUIE & BROU-
ILLARD n'a aucun effet.

9.4. Mouvement des Voitures de Rallye

5.4.1 Bases

e i vous pouvez déplacer vatre VOITURE DE RALLYE, vous devez
|a déplacer, sauf si vous pouvez dépasser une autre VOITURE DE
NALLYE mais que vous ne |e souhaitez pas.
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e [efaussez | carte FUEL de votre TABLEAU DE RALLYE pour
chaque Tuile dans laquelle vous déplacez votre VOITURE DE
RALLYE, en la plagant sur |a pile de cartes FUEL. Une VOITURE DE
NALLYE sans carte FUEL ne peut pas se déplacer tant qu'elle n'a
pas fait le plein.

e e mouvement de base est de | Tuile. Les Equipements actifs de
votre VOITURE DE RALLYE peuvent vous permettre de franchir
des Tuiles supplémentaires. Les effets des cartes Feature sont
cumulatifs. Les Dangers, les Conditions Météo et les Pannes
peuvent désactiver certains ou tous les Equipaments de votre
VOITURE DE RALLYE.

o les fquipements actifs suivants vous octroient +| Tuile de
mouvement, si vous |e souhaitez, selon l'endroit o0 vous
commencez le mouvement :

o POIDS LEGER (LIGHT WEIGHT) : +I quel que soit
'endroit o vous commencez e mouvement.

o SUSPENSIONS SPORT (SPORT SUSPENSION) : + si
vous démarrez dans une courbe ou & une
intersection et que vous tournez & gauche ou &
droite.

o POWERKIT: + si vous démarrez en ligne droite ou a
une intersection et avancez tout droit.

o Un Equipement COUPLE COURT (CLOSE RATID) actif vous
permet d'avancer de +| Tuile si vous dépassez (z/ section
54.3).

e Noubliez pas : pour avancer. vous devez toujours avoir
suffisamment de carburant.

o [haque fois que votre VOITURE DE RALLYE entre dans | Tuile
DANGER, ~ STATION-SERVICE ~ ou  CHECKPOINT,  vérifiez
immédiatement les effets qui s'y appliquent (z7 sections 544
8547

o [haque fois que votre VOITURE DE RALLYE atteint une impasse,
vous y terminez votre mouvement pour ce tour (zf section
544.

o Votre VOITURE DE RALLYE peut toujours terminer le mouvement
sur | Tuile signalétigue (DANGER, ~ STATION-SERVICE,
CHECKPOINT) et aux intersections (croisements et jonctions),
méme s'il y a déja des VOITURES DE RALLYE (avec ou sans FUEL
4 bord) sur cette tuile.

o Votre VOITURE DE RALLYE ne peut pas terminer le mouvement
sur | Tuile sans signe. sauf les intersections, lorsqu'il y a une
autre VOITURE DE RALLYE suivant la méme direction et que les
2 Voitures ont du FUEL sur leurs TABLEAUX de RALLYE (par
exemple, 2 VOITURE DE RALLYE suivant la méme direction
peuvent rester sur une tuile sans panneau qui n'est pas une
intersection, si au maoins l'une d'entre elles est sans

CARBURANT).

5.4.7 Lroisements et Jonctions (Intersections)

les croisements et les jonctions sont ci-aprés dénommés
intersections. Lorsque votre VOITURE DE RALLYE entre dans | Tuile
d'intersection, vos choix de mouvement dépendent des cartes ROAD
BOOK que vous avez :

Aucune carte ROAD BOOK : vous chaisissez librement |e chemin
a parcourir.

Une ou plusieurs cartes ROAD BOOK : vous devez en jouer une,
terminer votre action et retirer cette carte du jeu.

o i vous pouvez suivre la direction indiquée. vous
devez |e faire et continuer votre mouvement comme
d'habitude.

o Nila carte jouée ne correspond pas & une direction
valide ou s'il n'y a pas de nouvelle tuile dans cette
direction, vous terminez votre mouvement sur la
Tuile d'intersection. Si vous ne pouvez pas terminer
votre mouvement a l'intersection a cause d'une autre
VOITURE DE RALLYE (zf section 5.4}, vous ne pouvez
pas jouer cette carte ROAD BOOK. méme si vous avez
'Equipement COUPLE COURT (CLOSE RATID).

o Sivous ne pouvez utiliser aucune carte ROAD BOOK,
vous ne pouvez pas déplacer votre VOITURE DE
RALLYE.

3.4.3. Depassement

Le depassement permet & votre VOITURE DE RALLYE de devancer les
autres VOITURE DE RALLYE allant dans la méme direction. Vous
n'utilisez pas |'action de dépassement pour doubler les VOITURES DE
RALLYE sans CARBURANT (TABLEAU DE RALLYE sans FUEL) ou les
VOITURES DE RALLYE en sens inverse. ni les VOITURES
D'ASSISTANCE.

Vous pouvez toujours doubler si vous avez suffisamment de
cartes FUEL et Feature pour le faire en un seul tour et que vous
atteignez une tuile valide & |a fin de votre mouvement.

Vous pouvez également doubler si. & la fin de votre mouvement,
vous étes sur | Tuile avec une autre VOITURE DE RALLYE avec
FUEL dans la méme direction et que vous avez la carte Feature
CLOSE RATID. selon ce qui suit :

o GCOUPLE COURT (CLOSE RATIO) n'a aucun effet sur les
Tuiles DANGER, STATION-SERVICE ou CHECKPOINT.

o Avancez votre VOITURE DE RALLYE de + Tuile.

o S'lyaune autre opportunité de dépassement valide
sur cette nouvelle Tuile (une autre VOITURE DE
RALLYE avec FUEL dans la méme direction). vous
pouvez doubler & nouveau. Cela peut &tre répété tant
que les conditions restent valables.

o Noubliez pas : vous devez toujours dépenser | carte
FUEL (de votre TABLEAU DE RALLYE) par nouvelle Tuile
franchie par vatre VOITURE DE RALLYE.

Vous n'gtes jamais obligé de doubler. Ainsi, s'il y a une VOITURE
D RALLYE sur la prochaine tuile devant votre VOITURE DE
NALLYE et que vous ne pouvez pas y terminer votre mouvement,
vous pouvez choisic de rester immobile, méme si vous avez
suffisamment de CARBURANT et d'Equipements pour doubler
(cf Exemple 8 page 1),
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3.4.4. Demi-Tours
Retourner |a VOITURE DE RALLYE change son orientation de 180

degrés, de sorte qu'elle fait face & la direction opposée. Cela ne peut
gtre fait que dans les situations suivantes :

e En atteignant | Tuile sans issue : impasse (sans tuiles adjacentes
pour continuer la route). Vous devez terminer votre mouvement pour
e tour sur cette tuile et inverser l'orientation de la Voiture, pour
faire face & la direction opposée. Lors de votre prochain tour, vous
pouvez reprendre le mouvement, en suivant les régles normales.

o Sur | Tuile DANGER, STATION-SERVICE ou CHECKPOINT (27 sections
5453547

e lors d'une procédure d'assistance (zf section 5.6)

3.4.5. Dangers (Hazards)

Chagque fois que votre VOITURE DE RALLYE entre dans | Tuile DANGER
et qu'il n'y a pas d'autre VOITURE DE RALLYE sur cette tuile, vous
devez immédiatement :

e Terminer votre mouvement sur cette Tuile.

o  Piocher | carte DANGER (HAZARD) et appliquer immédiatement
son effet.

e lorsque 'effet de |a carte se termine (probleme surmonté),
remettez la carte sous |a pioche DANGER.

e Vous pouvez changer |'orientation de votre VOITURE DE RALLYE
sur | Tuile DANGER.

S'il y a déja une autre VOITURE DE RALLYE sur cette tuile (avec ou
sans FUEL), vous pouvez y terminer votre mouvement, mais vous n'y
gtes pas obligé et vous ne piochez pas de carte DANGER.

5.4.5 Stations-Service

Sur les Tuiles STATION-SERVICE, vos VOITURES DE RALLYE et
D'ASSISTANCE peuvent se ravitailler comme suit :

e \Votre voiture doit terminer son mouvement sur la Tuile
STATION-SERVICE.

e Pour réapprovisionner, défaussez et/ou obtenez n'importe quel
nombre de cartes (3 'exception des Equipements) jusqu'a la
capacité du TABLEAU DE BORD. Les cartes sont prises et
retournent dans |eurs piles respectives.

o  Vous pouvez changer |'orientation de vatre VOITURE DE RALLYE.

3.4.7. Checkpoints

o Pour collecter | pion CHECKPOINT, terminez votre
mouvement sur | Tuile CHECKPOINT, récupérez le pion
correspondant (I, 2, 3) de la couleur de votre Voiture et
placez-le & caté de votre TABLEAU DE RALLYE.

e Vous pouvez collecter les pions CHECKPOINT dans |'ordre
de votre chaoix.

e Vous pouvez changer |'orientation de votre VOITURE DE

RALLYE sur | Tuile CHECKPOINT, méme si vous ne récu-
perez pas de pion CHECKPDINT.

9.59. Mouvement des Voitures d'Assistance

e e mouvement des VOITURES D'ASSISTANCE est toujours
facultatif.

e Deplacez votre VOITURE D'ASSISTANCE aprés ou avant le
mouvement de votre VOITURE DE RALLYE.

e Votre VOITURE D'ASSISTANCE se deplace le long de la
route, d'une seule Tuile dans la direction de votre choix.
Vous n'utilisez aucune carte pour déplacer la VOITURE
D'ASSISTANCE.

e Lne VOITURE D'ASSISTANCE peut partager une tuile avec
n'importe quel nombre de VOITURES D'ASSISTANCE et/ou
de RALLYE.

9.B. Procédure d'Assistance

e Pour utiliser votre VOITURE D'ASSISTANCE pour assister
votre VOITURE DE RALLYE. les 2 Voitures doivent étre sur
la méme Tuile.

e |'Assistance peut se produire a tout moment durant votre
tour, avant ou aprés avoir déplacé | ou les 2 voitures.

e Pour Assister, échangez les cartes entre leurs TABLEALX
DE BORD respectifs. Vous pouvez déplacer n'importe quel
nombre de cartes, & I'exception des Equipements, d'un
TABLEAU & I'autre, dans un sens comme dans |'autre.

e Vous ne pouvez pas déplacer les cartes Feature.

e Apres avoir déplace des cartes, les limites de capacité de
chaque TABLEAU doivent étre respectées (c'est-a-dire
aucune carte en exces dans chaque TABLEAL).

e i votre VOITURE DE RALLYE n'a pas encore été déplacée
avant ['Assistance, vous devez la déplacer aprés
|'Assistance, sauf si cela n'est pas possible.

o Sivotre VOITURE D'ASSISTANCE n'a pas été deplacée avant
|'Assistance, vous pouvez la déplacer aprés |'Assistance.

e \Vous pouvez changer l'orientation de votre VOITURE DE
RALLYE, avant, pendant ou aprés |'Assistance.

B. Détails des Cartes

B.1. Cartes Equipement (Feature)

Ces cartes ne sont pas dépensées. Lorsqu'ils sont actifs, leur effet
est le suivant :

e POIDS LEGER (LIGHT WEIGHT) : Mouvement + Tuile, quel
que soit |'endroit od vous commencez le mouvement.

o  SUSPENSIONS SPORT (SPORT SUSPENSION) : Mouvement
+ Tuile, si vous commencez dans une courbe ou & une
intersection et que vous tournez a gauche ou a droite.
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KIT DE PUISSANCE (POWER KIT) : Mouvement + Tuile, si
vous commencez sur une ligne droite ou & une inter-
section et avancez tout droit.

COUPLE COURT (CLOSE RATIO) : Mouvement + Tuile, lors
d'un dépassement (27 section 5.4.5)

b.2. Cartes Accessoire (Accessory)

B6.4. Cartes Carnet d'ltinéraire (Road Book)

Ces cartes ne sont pas dépensées.

BOITE A DUTILS (TDOLBOX) : Permet de résoudre les
problemes causés par les cartes DANGER (HAZARD) ou la
carte Joker SABOTELR :

o laBoite a outils doit étre dans le TABLEAL DE RALLYE
pour étre utilisée.

o Flle peut étre placée dans le TABLEAL DE RALLYE (lors
d'une procédure d'Assistance ou dans une STATION-
SERVICE) et utilisée dans |le méme tour. Si elle est
utilisée, elle ne peut étre défaussée ou transmise 2
|la VOITURE D'ASSISTANCE qu'au tour suivant.

o la réparation est considérée comme ayant un effet
immeédiat, aucun tour n'est perdu.

o la Boite & outils est toujours nécessaire pour
résoudre les problemes mécaniques (sauf pour
remplacer les PNEUS CREVES), meme lorsque la
VOITURE DE RALLYE est sur | Tuile STATION-SERVICE,
sauf si vous avez | carte Joker MECHANIC.

o Attention ! Ne pas avoir de BOITE A DUTILS peut vous
empécher d'avancer & cause des Dangers. Il est donc
judicieux d'éviter qu'elles ne soient thésaurisées par
d'autres joueurs.

PNEUS PLUIE (RAIN TYRES) : fvite qu'une carte
Equipement soit désactivée en cas de PLUIE (sur le Dé
Métén).

FELX DE BROUILLARD (FOG LIGHTS) : Evite qu'une carte
Equipement soit désactivée en cas de BROUILLARD (sur le
Dé Meteén).

B6.3. Cartes Consommable (Consumable)

T0UT DROIT (STRAIGHT AHEAD) : Avancez tout droit & une
intersection.

A GAUCHE (TURN LEFT) : Tournez & gauche & une intersection.
A DROITE (TURN RIGHT) : Tournez & draite & une intersection.

B6.5. Cartes Danger (Hazard)

CREVAISON (FLAT TYRE) : Vous ne pourrez déplacer & nouveau
votre VOITURE DE RALLYE qu'apres avoir utilisé la carte PNEU
DE SECOURS (SPARE TYRE).

NID-DE-POULE (POTHOLE) : S'il y a | carte SPORT SUSPENSION
sur vatre TABLEAU DE RALLYE, cet Equipement devient inactif.
Sinon, vatre VOITURE DE RALLYE ne peut pas bouger, jusqu'a ce
qu'elle soit réparée en utilisant la carte TOOLBOX.
ABUAPLANING : Vous ne pourrez pas déplacer votre VOITURE
DE RALLYE lors de votre prochain tour.

DEFAILLANCE DES FREINS (BRAKES FAILURE) : Votre VOITURE
DE RALLYE ne peut pas bouger tant qu'elle n'a pas été réparée
4 |'aide de la carte TOOLBOX.

FUITE DE CARBURANT (FUEL LEAK) : Vous défaussez | carte FUEL
par Manche (si vous en avez) de votre TABLEAU DE RALLYE, a
partir du tour od la carte FUEL LEAK est piochée et jusqu'a ce
que la FUITE DE CARBURANT sait réparée en utilisant la carte
TOOLBOX. S'il y a | BOITE A OUTILS (TOOLBOX) sur votre TABLEAL
DE RALLYE, vous ne perdez qu'une seule carte FUEL au tour ob
la carte est piochée. car la Fuite est alors immédiatement
réparee.

PANNE MOTEUR (POWER FAILURE) : S'il y a | carte POWER KIT
sur vatre TABLEAU DE RALLYE, cet Equipement devient inactif.
Sinon, votre VOITURE DE RALLYE ne peut pas bouger. jusqu'a ce
qu'elle soit réparée a 'aide de la carte TOOLBOX.

Tout probléme causé par | carte Danger peut également
gtre réparé en utilisant la carte Joker MECHANIC.

B.6. Cartes Joker

Ces cartes sont utilisées par les VOITURES DE RALLYE et sont
dépensées aprés utilisation, retournant dans leur pile respective :

CARBURANT (FUEL) : Permet le mouvement d'une VOITURE
DE RALLYE. | carte FUEL du TABLEAU DE RALLYE doit etre
dépensée pour chague Tuile dans laguelle vous entrez.

PNELI DE SECOURS (SPARE TYRE) : Repare | PNEL CREVE
(causé par |a carte Danger FLAT TYRE). Apres avair utilisé
cette carte, vous pouvez vous déplacer & nouveau. Faire
attention! Ne pas avoir de PNEU DE SECOURS peut vous

empécher d'avancer. |l est donc judicieux d'éviter qu'elles

ne soient thésaurisées par d'autres joueurs.

Vous avez | carte Joker qui ne peut étre utilisée qu'une
seule fois par partie, & n'importe quel moment de
n'importe lequel de vos tours.

Lorsque vous |'utilisez, appliquez immédiatement |'effet de
|a carte, puis retirez-la du jeu.

TRANSPORTEUR (TRANSPORTER) : Echangez les cartes de
votre choix entre vos Tableaux de RALLYE et d'ASSISTANCE,
lorsque les Voitures sont sur des Tuiles différentes.

VOLEUR (ROBBER) : Prenez toutes les cartes que vous voulez
(a l'exception de la BOITE A OUTILS) des TABLEALX D'ASSIS-
TANCE de vos adversaires, en les plagant sur les emplacements
disponibles de votre propre TABLEAU D'ASSISTANCE. Vous ne
pouvez pas prendre plus de cartes que le nombre de places
libres.

SABOTEUR : Désactivez toutes les cartes Feature de vos
adversaires. Ces Equipements restent désactivés jusqu'a ce

Classic Rally - Livre de Regles - & 2023 Filipe J F Freitas - Tous droits réservés 1



que les joueurs respectifs utilisent | carte TOOLBOX ou
MECHANIC.

MECANICIEN (MECHANIC) : Réparez tout dysfonctionnement ou
panne de votre VOITURE DE RALLYE (y compris les Equipements
desactivés et la CREVAISON), sans avoir besoin d'une BOITE A
OUTILS ou d'un PNEU DE SECOURS.

7. Dption : Etapes Chrono (Chrona Stages)

Vous pouvez utiliser cette option pour enregistrer les différences
de temps entre les joueurs, afin qu'elles puissent étre utilisées
comme score, & la fois pour les rallyes & une étape et pour les
rallyes a plusieurs étapes. Le gagnant est le joueur ayant accumulé
le moins de points. Vous pouvez méme étendre cela a un
championnat de rallye complet, composé de plusieurs rallyes |

Vous utilisez la carte STOPWATCH pour noter les différences de
temps entre les joueurs.

o lapremigre VOITURE DE RALLYE & entrer dans la Tuile FINISH en
possession des 3 pions CHECKPOINT différents (I, 2. 3) est
placée devant la Position de Départ de I'AIGUILLE DU CHRONC.

e Des lors, I'AIGUILLE DU CHROND est avancée d'un cran a la fin
de chaque Manche suivante.

8. Exemples

Les VOITURES DE RALLYE terminant avec succes leur étape sont
placées devant |a position de 'AIGUILLE DU CHROND & la fin de

cette Manche.

Une fois 'étape terminée par tous les joueurs, chague joueur
obtient le nombre de points correspondant & la position de sa

VOITURE DE RALLYE sur la carte STOPWATCH. Plus les points

sont bas, meilleur est le résultat.

Pour |e Mode Solo :

Aprés chaque Manche, avancez 'AIGUILLE DU CHRONO d'un
cran.
Votre temps pour terminer le rallye est le nombre de crans

indiqué par I'AIGUILLE DU CHROND.

Exemple | - Apergu de tous les composants du jeu.

B
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Exemple 3 - Démarrage en Ligne droite avec POWER KIT et 2 Exemple 4 - Démarrage en Courbe avec SPORT SUSPENSION et
FUEL. 2 FUEL.
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Exemple 3 - Démarrer a une Intersection et continuer tout droit

avec POWER KIT et 2 FUEL.

Exemple 6 - Démarrer sur une Intersection et Tourner & droite

avec SPORT SUSPENSION et 2 FUEL.

Exemple 7 - Démarrage en Ligne droite avec POWER KIT, LIGHT
WEIGHT et 3 FUEL - L'effet des cartes Feature est cumulatif, de

sorte que la Voiture peut se déplacer de 2 Tuiles supplémentaires &

la fois (| grace au POWER KIT et | de plus gréace au POIDS LEGER).

Exemple 8 - Dépasser | VOITURE DE RALLYE, avec CLOSE RATID et
2 FUEL - Dans ce cas, si la Voiture Rouge avait du FUEL et si
'Equipement COUPLE COURT n'etait pas actif, la Voiture Blanche ne
pourrait pas dépasser la Rouge, car le Mouvement de base d'une
Tuile terminerait le mouvement sur la méme Tuile qu'une autre
VOITURE DE RALLYE avec du Carburant dans la méme direction.
|'Equipement COUPLE COURT permet de se déplacer d'une tuile
supplémentaire dans ces situations. Les Voitures n'gtant jamais
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obligées de doubler. dans ces situations, la Voiture blanche peut
rester immabile.

Exemple 9 - Dépassement de 2 VOITURES DE RALLYE, avec CLOSE
RATID et 3 FUEL - Dans ce cas, sila Voiture Rouge et la Voiture Noire
avaient du FUEL et si si I'Equipement COUPLE COURT n'etait pas actif,
la Voiture Blanche ne pourrait pas doubler, car le Mouvement de
base de | Tuile finirait le mouvement sur la méme Tuile qu'une autre
VOITURE DE RALLYE avec du Carburant dans la méme direction.
|'Equipement COUPLE COURT permet ensuite de se déplacer d'une
tuile supplémentaire et de répéter tant que la situation se maintient
et que la Voiture a suffisamment de CARBURANT. Les Voitures
n'étant jamais obligées de doubler, dans ces situations, la Voiture
Blanche peut rester immobile.

9. Composants du Jeu (Référence)

8.1. Voitures de Rallye

Exemple 10 - Départ en Ligne droite et Dépassement de ?
VOITURES DE RALLYE, avec POWER KIT, LIGHT WEIGHT et 3 FLEL -
'effet des cartes Equipement est cumulatif, de sorte que la Voiture
peut se déplacer de 2 Tuiles supplémentaires & la fois (I grace au

POWER KIT et | de plus & grace au POIDS LEGER), pour dépasser les
2 Vnitures.
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9.3. Tableaux de Rallye (Tableaux de bord des Voitures de Rallye)

~ RALLYCAR

(4 x : Blanc, Naoir, Rouge, Jaune)

9.4. Tableaux d'Assistance (Tableaux de bord des Voitures d'Assistance)

(4 x : Blanc, Noir, Rouge, Jaune)
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9.3. Tuiles Routigres
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9.6. Cartes Equipement (Feature)
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9.9. Cartes Carnet d'ltinéraire (Road Book)

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.

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

(Zx) (2x)
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9.11. Cartes Joker

i hlems withuour ale any resource cards that you
E&E:t?t':gnpggr fr%?umng Hgﬂure ﬂ:g{gﬂ?& %Brgil}deggﬁzsult]ﬁgre Iisahtlrll! all EhB feature umt'_dt_s of all
[w't mﬂt ned i 3 59208 Wre or players and put them on the available u"%i?m%ru'fhw&glfggm {ﬂ'; i

spapetsufthecardhasuufuuur TODLBOX card.
assistance car. . S

nolhox).

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

9.12. Pions Paint de Contrale (Checkpoint)
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9.15. Guide de Préparation

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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y

SETUP GUIDE 2/2

u_——;;-J/___.-“__.___—

e

Each plaer choose Resource cards E7 One player at a time, starting from the last
respecting the following (for start): Y one, and going anti-clockwise, places his
: ASISTANCE CAR wherever he wants, but can't
Max 2 SPARE TYRE and no repeated Accessory place in a tile with another Gar or in a
cards. Hazard, Service Station or CheckPaint.

Distribute the following Road Book cards to || EE] RALLY CARS are all placed in the START tile.
“IIIJ I|]|Ii|g|m': 1% LEFT, 1% RIGHT, 2 x STRAIGHT

Deal 1 Joker card to each player, keeping it
secret. Discard the remaining Joker cards
from the game.

9.16. Guide de Rallye

r
RALLY GUIDE

PLAYER MOVE TILES WITH SIGNAL [more than 1 car allowed: can turnaround]

i ial di Service Station: Cars can discard and/or get cards (except Features)
FﬂLE&%QE%%ﬁ to/from the card piles, after stopping.

3 Disable 1 or 2 Features i Hazard: Take Hazard card, read it and do what it saus.

normal dice areone ortwo 8 Eheck Point: Collect CP token on first pass, after stopping.
T's. Disable LIGHT WEIGHT if 7
on the sum of the normal RESOURCE CARDS

dice. FUEL: Consumable (1/ Move).
[EJ Deactivations due to Weather: |  SPARE TYRE: Cansumable (1/ Flat Tyre).
=:::2;:;gg;m‘5 'f:ggjtg:: TDOLBON: Repairs breakdowns.
"1 RAIN TYRES: Avoids rain effect on Features.

K3 IfinaIntersection: use a N
ROAD BOOK card to follow FOG LIGHTS: Avoids fog effect on Features.

way. Stap if no exit. Choose GLOSE RATIO: Allows takeover if in same tile.
way if no card. SPORT SUSPENSION: Start in Curve => can mave 1 more. =
B3 Move the RALLY CAR and the POWER KIT: Start in Straight => can move

ASSISTANGE CAR. LIGHT WEIGHT: Always can move | mi
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Classic Rally - Livre de Regles - (1 2023 Filipe J F Freitas - Tous droits réservés

/A



	Table des Matières
	1. Aperçu du Jeu
	2. Composants
	3. Ordre du Tour (sautez cette section dans les parties en solo)
	4. Préparation (Setup)
	4.1. Agencement du Carnet d'Itinéraire (Road Map)
	4.2. Préparation des Cartes
	4.3. Préparation des Joueurs

	5. Comment Jouer
	5.1. Déroulement du Jeu
	5.2. Le Vainqueur
	5.3. Jets de Dés
	5.4. Mouvement des Voitures de Rallye
	5.4.1. Bases
	5.4.2. Croisements et Jonctions (Intersections)
	5.4.3. Dépassement
	5.4.4. Demi-Tours
	5.4.5. Dangers (Hazards)
	5.4.6. Stations-Service
	5.4.7. Checkpoints

	5.5. Mouvement des Voitures d’Assistance
	5.6. Procédure d'Assistance

	6. Détails des Cartes
	6.1. Cartes Équipement (Feature)
	6.2. Cartes Accessoire (Accessory)
	6.3. Cartes Consommable (Consumable)
	6.4. Cartes Carnet d'Itinéraire (Road Book)
	6.5. Cartes Danger (Hazard)
	6.6. Cartes Joker

	7. Option : Étapes Chrono (Chrono Stages)
	8. Exemples
	9. Composants du Jeu (Référence)
	9.1. Voitures de Rallye
	9.2. Voitures d’Assistance
	9.3. Tableaux de Rallye (Tableaux de bord des Voitures de Rallye)
	9.4. Tableaux d’Assistance (Tableaux de bord des Voitures d’Assistance)
	9.5. Tuiles Routières
	9.6. Cartes Équipement (Feature)
	9.7. Cartes Accessoire (Accessory)
	9.8. Cartes Consommable (Consumable)
	9.9. Cartes Carnet d’Itinéraire (Road Book)
	9.10. Cartes Danger (Hazard)
	9.11. Cartes Joker
	9.12. Pions Point de Contrôle (Checkpoint)
	9.13. Dés
	9.14. Carte Chrono (Stopwatch) et Aiguille (Hand)
	9.15. Guide de Préparation
	9.16. Guide de Rallye

	10. Crédits

