TOP RACE


BUT DU JEU

Il faut gagner le plus d’argent possible en plaçant sa ou ses voitures aux meilleures places. Dans la version avancée du jeu, on peut aussi gagner de l’argent en pariant sur l’ordre d’arrivée.

MATERIEL

1 plateau représentant le circuit

6 voitures de couleur

1 bloc de paris

Des billets (10, 50 et 100000$)

6 cartes pilotes (un par voiture)

48 cartes Vitesse

PREPARATION

Chaque joueur reçoit 200000$. Le reste de l’argent forme la banque. On désigne un directeur de course qui s’occupe de la banque. Les cartes vitesse sont mélangées et toutes les cartes sont distribuées. A 5 joueurs, il y a 3 cartes en trop qui sont mises de côté. 

Chaque joueur doit classer ses cartes en fonction de la couleur en haut de la carte.

Les 6 cartes pilotes sont mélangées et forment une pioche face cachée. Les voitures seront données en même temps que la carte correspondante. Les feuilles de paris ne servent pas dans cette version.

PREMIERE PHASE : enchères du pilote et de sa voiture

Le choix des pilotes se fait en fonction des cartes vitesse. Les meilleures couleurs sont celles qui ont le plus de cartes de plus haute valeur. Chaque valeur pour une couleur sur une carte vitesse donne le nombre de cases parcourues par la voiture correspondante. Les valeurs vont de 1 à 6 et 10. Le directeur de course retourne la 1ère carte pilote et dirige les enchères tout en y participant. Tous les joueurs peuvent enchérir sans respecter l’ordre du jeu. Les enchères commencent à 10000$ et peuvent augmenter par multiples de 10000$. Le joueur qui ne veut pas enchérir déclare qu’il passe. Le directeur de course met fin à l’enchère quand personne ne surenchérit sur la dernière offre. Le pilote et la voiture vont au joueur qui a offert le plus d’argent, qu’il paie immédiatement à la banque. Il pose la carte face visible devant lui et place la voiture sur une des cases départ (flèches rouges). Les autres pilotes sont mis aux enchères de la même façon. Si un pilote ne trouve pas d’acquéreur, la carte retourne dans la pioche et sera remise aux enchères après les autres cartes.

Chaque joueur doit avoir au minimum un pilote.

A 6 joueurs chaque joueur a un seul pilote.

A 5 joueurs un seul joueur pourra avoir 2 pilotes (les autres 1).

A 4 joueurs, 2 joueurs pourront avoir 2 pilotes…

Celui qui n’a encore aucun pilote peut enchérir. Celui qui a déjà un pilote ne peut enchérir tant que tout le monde n’a pas au moins un pilote.

Lorsque l’on propose le dernier pilote et qu’il reste un seul joueur sans pilote, ce joueur l’obtient sans enchère pour une somme fixe de 30000$.

DEUXIEME PHASE : la course

Le joueur qui a obtenu le dernier pilote commence la course. Chaque joueur dans le sens horaire joue une carte vitesse. Toutes les voitures de cette carte doivent être avancées (dans l’ordre des couleurs du haut vers le bas) du nombre de cases indiqué dans la mesure du possible. La carte est ensuite défaussée.

On doit toujours se déplacer vers l’avant (jamais sur le côté ni vers l’arrière). Un changement de ligne est autorisé lorsque c’est possible. Si le chemin est bloqué par des voitures, on se déplace jusqu’au point de blocage. Les points restants de déplacement sont perdus. Les points au-delà de la ligne d’arrivée sont perdus eux aussi.

La couleur noire est une couleur Joker. Elle peut être jouée pour n’importe quelle couleur non représentée sur la carte. On peut aussi choisir une voiture qui est déjà arrivée (pour ne pas faire avancer les voitures adverses).

Les cartes spéciales

Ces cartes représentent voitures reliées par une flèche. Il existe 3 cartes de ce type :

Voitures bleue et rouge.

Voitures verte et blanche.

Voitures mauve et jaune.

Il y a 2 actions possibles avec cette carte. Le joueur choisit de la jouer comme carte Panne ou comme carte Sprint. Si une des 2 voitures représentées n’est plus en course, on ne peut plus jouer la carte.

Sprint

Parmi les 2 couleurs représentées, La voiture la plus en retard sur le circuit double et vient se mettre sur la case juste devant l’autre voiture de la carte. Il faut que la voie entre les deux voitures soit libre, sinon le mouvement s’arrête au point de blocage.

Panne

Parmi les 2 couleurs représentées, la voiture la plus avancée sur le circuit a une panne. Elle est placée sur le côté du circuit au niveau de sa case. Elle revient sur le circuit lorsque l’autre voiture aura dépassé sa position. La carte Panne reste en jeu pour indiquer cet état de fait. Pendant la panne, les points pour cette voiture sont perdus.

FIN DU JEU

La voiture qui franchit la ligne d’arrivée en premier est placée sur la case 1  du podium et reçoit une prime de 200000$. Le 2ème sur la case 2 et reçoit 150000$ et ainsi de suite. Le joueur dont la voiture est arrivée ne prend plus part à la course, ses cartes vitesse sont défaussées. La course est finie lorsque la 6ème voiture franchit la ligne.

La course peut aussi s’arrêter lorsque la dernière carte vitesse est jouée. Les voitures qui se trouvent encore sur le circuit sont placées sur le podium en fonction de leur position à ce moment.

Le gagnant est le joueur avec le plus d’argent.

Il est conseillé de faire 3 courses. Pour les courses suivantes, les règles ne changent pas mais on ne donne pas d’argent entre chaque course. Le gagnant est le joueur avec le plus d’argent au bout de 3 courses.

REGLES AVANCEES

Chaque joueur reçoit une feuille de paris. On peut parier 3 fois pendant la course.

Dès qu’une voiture franchit la première ligne jaune (1 TIP), la course est interrompue. Chaque joueur doit choisir secrètement une voiture dont il pense qu’elle a de bonnes chances de finir en bonne position. Il coche dans la première colonne (1 TIP) la couleur choisie.

Gelb : jaune

Hellblau : bleu

Rot : rouge

Dunkelblau : mauve

Grün : vert

Weiss : blanc

On peut parier sur n’importe quelle voiture.

Les paris seront révélés à la fin de la course.

On procède de même pour les lignes 2 TIP et 3TIP.

On peut parier sur la même voiture ou sur une autre.

Les paris sont réglés après le paiement des primes de la course.

Exemple de la page 4.

Rouge 1er , Blanc 3ème , Bleu 6ème  

Ce qui donne le résultat suivant (par rapport aux paris effectués) :

Bleu –30000 (6ème place)

Rouge +60000 (1ère place)

Blanc 10000 (3ème place)

Ce qui donne un total pour ce joueur de 40000$.

Les sommes positives sont encaissées, les sommes négatives sont dues à la banque.
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