Matériel

Cartes:

Carte fouet

Tuile Chariot :

Icdneroue :

Quand la roue est
entiére, cela
indique qu'il n'y
apas eu de crash,
quand elle est
cassée, cela
indique qu'il y a
déjaeu un crash.

Marqueur devitesse:
Il indique de combien de
cartes on peut modifier le
vitesse de son attelage a

chaque tour.

Marqueur du
conducteur :

Indique avec combien de
carte on peut attaquer les

autres chariots.

Margueur d’endurance :

Il indique combien de points
de dommage peut encaisser
votre char avant de subir un

crash.

Préparation

Installez lestuiles « piste » comme indiqué ci-dessous.
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1) Lignededépart/arrivée

2) Placement des chariots (de haut en bas par ordre de départ)

3) Les trois premiéres tuiles sont placées face visible, toutes les autres le sont
face cachée

4) Pioche des cartes course

5) Défausse des cartes course

6) Marqueursde dommages

Distribuer 7 cartes a chaque joueur. La position de départ des chariots est déterminée
aléatoirement.

Devant chaque joueur se trouvera une « défausse» symbolisant sa vitesse actuelle. Le
nombre de cartes fouet posée indiquera de combien de tuiles se déplacera son char ace
tour.



Un tour dejeu:

A lafin de son déplacement, on place le petit marqueur de chariot de chaque joueur a
I"intérieur de la piste, sous latuile d’arrivée. Si plusieurs chariots arrivent sur la méme
case, ils sont placés les uns en-dessous des autres. Le premier arrivé repartira en
premier. Dés que le déplacement d’un chariot est achevé, on retourne son marqueur
pour le signaler. L’ ordre de déplacement des chars dans un tour commence toujours
par le char qui est dernier, puis, |’ avant-dernier...

Le tour d'un joueur se décompose en 5 phases (la phase 1 n’'est jouée qu’ avec larégle
optionnelle)

Phasel : Lancer un sort (sauf téléportation)

On joue une carte magie plus une carte comportant le symbole approprié au sort que
I"on souhaite lancer (voir les sorts), ou deux cartes magie.

Phase2 : Modifier sa vitesse

En gjoutant ou en retirant des cartes de sa réserve de vitesse devant lui, le joueur influe
sur le nombre de cases que son chariot pourra parcourir. Il ne peut gjouter ou retirer
gu’un nombre de cartes inférieur ou égal & son marqueur de vitesse indiqué sur la tuile
de référence de son char.

Phase 3 : Se défausser
Le joueur actif peut se défausser d’un nombre de cartes inférieur ou égal a son
marqueur de conducteur indiqué sur satuile de char.

Phase 4 : Piocher des cartes
Le joueur pioche des cartes de fagon a ce que le total de ses cartes placées dans sa
réserve de vitesse plus celles dans samain fasse 7.

Phase5 : Mouvement et actions diver ses.

Pendant cette phase, vous pouvez déplacer votre char d'un nombre de tuiles
correspondant au nombre de cartes fouet posées dans votre réserve de vitesse. Vous
avancez case par case et devez résoudre ce qui se passe dans chague case avant
d’ avancer sur la case suivante. L’ ordre dans lequel on résout |es événements de chagque
case est lesuivant :

1) Percuter :
vous pouvez essayer de percuter un ou plusieurs autres chariots présents sur cette
case. Pour cela, vous devez défausser de paires de cartes (un fouet et un réne). On peut
poser autant de paires que I’on veut (e nombre maximum de paires que I’ on pose est
indiqué sur le marqueur du conducteur sur votre tuile char). Le conducteur du chariot
Visé peut soit poser autant de paires que |’ agresseur, dans ce cas, il ne se passe rien,

soit ne rien faire, et alors encaisser deux points de dommage qu’il place sur son
chariot.

2) Bloguer

Quand on rentre sur une case déja occupé par un adversaire, celui-ci peut essayer de
vous bloquer le passage en jouant un nombre de cartes « réne » inférieur ou égal a son
marqueur de conducteur. Alors, soit vous fipostez en plagcant le méme nombre de
cartes « réne » et rien ne se passe. Soit Vous ne pouvez riposter, et vous étes refoul é sur
la case précédente et votre tour de jeu s'arréte la. Si plusieurs char d’une méme case
tentent de vous bloguer, les cartes qu'ils posent s ajoutent, et il vous faut alors un
nombre de cartes égal ala somme de leurs cartes pour les contrer.

3) Effetsdelatuile
Il existe différents types de tuiles. Selon latuile, il faut effectuer différentes actions.

Tuilevide:
Rien ne se passe

Rochers :
Vous devez essayer d'éviter les rochers placés sur la piste. Pour y
parvenir, défaussez-vous d’ une nombre de cartes «réne» égal au chiffre
indiqué sur la tuile. Pour chague carte manquante, votre char encaisse 1
point de dommage.

Saut :
Vous devez prendre de I’ éan pour passer cette tuile en ayant une vitesse
au moins égale au chiffre indiqué sur latuile. Pour chaque point manquant
a votre vitesse par rapport au chiffre indiqué, vous encaissez 1 point de
dommage.

Embdche:
Vous devez défausser des cartes comportant les mémes symbol es que ceux
indiqués sur la tuile. Vous encaissez 1 point de dommage par symbole
manquant. Attention, vous ne devez pas fournir de carte pour les symboles
de laméme couleur que votre char.

Etableset infirmerie :
Quand votre chariot traverse une telle case, vous pouvez choisir de vous 'y arréter.
Alors, vous vous débarrassez de tous vos marqueurs de dommages, vous défaussez
toutes vos cartes de votre réserve de vitesse, ainsi que toutes les cartes de vatre
main que vous voulez, et vous vous ressourssez a hauteur de 7 cartes, votre tour
prend fin.

Départ/ Arrivée:

Le jeu prend fin dans le tour ol au moins un joueur passe la ligne
d arrivée.




4) Attaque:
On peut attaquer tout char se trouvant sur la case sur laguelle on arrive. Pour cela, on
défausse un nombre de cartes fouet inférieur ou égal a notre marquer de conducteur.
L’ adversaire peut se défendre en posant aussi des cartes fouets. Il encaisse des dégats
correspondant & la différence entre les cartes de |’ agresseur et les cartes qu’il a posées.
Lejouer agressé peut contre-attaquer de la méme facon.

Remargue : Que ce soit pour tamponner, bloquer ou attaquer un char, |'agressé peut
poser des cartes sans étre limité par son marqueur de conducteur.

Dés qu'un joueur arrive sur la derniére tuile face visible, il révéle les trois tuiles
suivantes.

Fin du jeu : Lejeu prend fin dans le tour de jeu ou un char passe la ligne d' arrivée.
Les joueurs qui n’ont pas encore joué finissent leur tour. Le joueur dont le char est le
plus avancé I’emporte. En cas d’ égalité, c'est le chariot qui a passé laligne d arrivée
en premier qui |I’emporte. Une fois la ligne d' arrivée franchie, on ne peut effectuer
aucune action (tamponnage, attaque...) , de méme les tuiles sont considérées comme
vides.

Position royale : Si a I’approche de la ligne d’arrivée, un joueur qui ne peut pas
prétendre a la victoire peut en effectuant des actions influer sur I'attribution de la
victoire, n"aaors pasledroit d agir.

Dommageset crash:

Deés qu'un char a subit un nombre de points de dégéats supérieur ou égal a son marquer
d endurance, il se crash. Retournez alors votre tuile char c6té roue cassée. Placez
votre marqueur char au-dessus de la piste et defaussez toutes les cartes de votre réserve
de vitesse.. Votre tour s arréte. Au tour suivant, vous vous ressourcez a 7 cartes sans
rien faire d’autre . Au troisiéme tour, vous replacez votre char au-dessous de la piste et
effectuez votre tour normalement.

Quand vous effectuez un crash alors que votre tuile char est déja coté roue cassée, vous
éteséliminé.

LESSORTS

Altération du terrain: Lancez ce sort
tour et mtervertlssez 2 tuiles visibles, inoccupees au

istui I es devant et derriére votre char.

H Héte : Lancez ce sort au début de votre tou :
augmentée pour ce tour de 3 points, mais ne mOdIer pas
e de vitesse.
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On lance ce sort au début du tour. Enlevez trois points de
de votre tuile chariot ;

Téléportation :
Lancez ce sort au moment d'un de vos dépl acements.
permet dignorer la case suivante. Si vous vous falt&s
bloquer sur la case d’arrivée, vous revenez sur la case de

Boule defeu : .
Lancez ce sort au début de votre tour. Tous les chars de
versaires se trouvant a trois cases devantr ou derriere votre

Contre-sorts :

Dés qu'un joueur lance un sort, n'importe quel adversaire peut I'annuler en se
défaussant de deux cartes magie.

Traduction et résumé desregles : Eric Flumian



