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Introduction

But du jeu

Installation DÉMO

Tournez cette 
feuille et jouez !

Montez dans votre voiture et foncez ! 
Même s'il est toujours bon d'être le leader, 
le plus important est pour vous d’être en 
tête à certains points spécifiques du rallye. 
Votre course intelligente vous placera-t-elle 
parmi les vainqueurs à la fin de la course ?

Disposez les plateaux de course, 
en commençant par la planche 
« Départ » et en ajoutant des 
planches à votre guise jusqu'à 
ajouter la tuile « Arrivée » à la fin.

Placez les 21 jetons de Points 
Rallye sur les emplacements 
prévus, dans l'ordre, en commen-
çant par la ligne de départ.

Placez les tuiles Checkpoint sur 
les emplacements prévus sur les 
plateaux.

Chaque joueur prend une voi-
ture et le jeu de cartes correspon-
dant à sa couleur. Mélangez vos 
cartes et piochez-en 5 comme 
main de départ.

Mélangez ensemble les paquets 
de Points Rallye A et B et don-
nez-en 4 à chaque joueur. Rangez 
les autres cartes sans les regarder.

Placez aléatoirement les voitures 
en ligne sur la tuile Départ. Ce 
sera l'ordre de jeu pour le premier 
tour.

Les joueurs scorent lors des « Points Rallye ». 
Vous commencez le jeu avec quatre cartes de 
Rallye et vous ne pouvez en marquer qu'une 
partie pendant le jeu. Lorsqu'un Point Rallye 
est marqué, vous gagnez plus de points en 
devançant les autres joueurs ; doublez vos 
points nouvellement gagnés si vous avez 
déclenché le score. Vous marquez également 
des points en terminant exactement sur les 
Points Rallye, en franchissant en tête les 
Checkpoints et en terminant devant les 
autres joueurs à la fin de la course. Le joueur 
avec le plus de points gagne !



Déroulement

Effets des cases

Points de contrôle Votre main

Ligne d’arrivée

Score final

Lors d’un cours d'un tour, tous les joueurs 
déplacent leur voiture une fois. À votre tour, 
vous jouez des cartes pour déplacer votre 
voiture. À la fin du tour, si un ou plusieurs 
Points Rallye ont été atteints, un décompte 
peut avoir lieu. Les joueurs jouent dans 
l'ordre des voitures de la première à la der-
nière place à chaque tour.

Si vous n'avez aucune carte dans votre main 
au début de votre tour, mélangez ensemble 
votre défausse et votre pioche pour créer une 
nouvelle pioche, puis piochez deux cartes. 
C’est tout ce que vous ferez à ce tour !

Sinon, si vous avez au moins une carte en 
main, vous devez jouer une ou plusieurs 
cartes à votre tour. Toutes les cartes que vous 
jouez doivent être de la même couleur. Excep-
tion : si vous commencez votre déplacement 
sur une case « Magasin Général », vous 
pouvez jouer jusqu'à 5 cartes de votre choix, 
en utilisant autant de couleurs que vous le 
souhaitez.

Déplacez votre voiture d'autant de cases que 
la somme des cartes que vous avez jouées. 
Selon ce sur quoi vous passez ou atterrissez, il 
peut y avoir d'autres effets après votre dépla-
cement. S'il y a déjà une autre voiture dans la 
case, placez votre voiture légèrement derrière 
elle sur la case (la première voiture arrivée se 
déplacera en premier au tour suivant).

Après avoir déplacé votre voiture, vous pio-
chez des cartes en fonction de la couleur de 
carte que vous avez jouée (peu importe com-
bien vous en avez jouées) :

• Cartes vertes : 2 cartes

• Cartes jaunes : 1 carton

• Cartes rouges : aucun

• Coup « Magasin Général » : 1 carte (ignorez 
les couleurs des cartes jouées, même si 
celles-ci sont identiques).

Magasin Général : Sur cette case, 
jouez jusqu'à 5 cartes de n’importe 
quelles couleurs pour avancer. Puis 
piochez 1 carte.

À la fin d'un tour, si un ou plusieurs 
Points Rallye ont été dépassés, un score 
de Point Rallye PEUT avoir lieu. En 
partant de la voiture à la dernière place et 
en remontant jusqu'à la voiture de la tête, 
identifiez chaque Point Rallye qui a été 
franchi lors de ce tour. Si un joueur veut 
marquer ce Point Rallye, il révèle la carte 
Rallye de sa main avec le même nombre. 
Si vous choisissez de NE PAS marquer le 
Point Rallye, ne révélez PAS la carte. Vous 
pouvez marquer jusqu'à 3 des 4 cartes 
Rallye de votre main pendant la partie.

Si un Point Rallye est marqué, chaque 
pilote marque des points ou prend des 
cartes :

1ère place : 5 points
2ème place : 4 points
3ème place : 3 points
4ème place : 2 points ou piocher 2 cartes
5ème place : 1 point ou piocher 2 cartes

Si vous avez déclenché le score, vos 
points gagnés sont doublés.

Si un joueur est sur la case (ou est arrivé 
le premier sur la case) avec un Point 
Rallye marqué, ce joueur prend le jeton 
de Point Rallye. Il rapportera 2 points en 
fin de partie. Si le Point Rallye n’a pas été 
déclenché, retirez la puce du jeu.

Une fois que les deux premiers Points Rallye 
ont été résolus, aucun autre Point Rallye ne 
peut être marqué durant ce tour. Retirez tous 
les disques qui auraient pu être marqués mais 
ne l'ont pas été. La voiture en tête commence 
la nouvelle manche.

Les emplacements des stations-service sont 
importants, car ils sont le seul moyen de 
remettre les cartes jouées dans votre 
pioche.

Si vous n'avez aucune carte dans votre 
main au début de votre tour, mélangez 
ensemble votre défausse et votre pioche 
pour former une nouvelle pioche, puis 
piochez deux cartes. C’est tout ce que vous 
ferez à ce tour.

La première voiture à franchir la ligne 
d'arrivée déclenche la fin de la partie. Le 
tour en cours est le dernier tour du jeu ; 
toutes les voitures franchissant la ligne 
d'arrivée marquent comme s'il s'agissait 
d'un Point Rallye. Les voitures qui ne 
franchissent pas la ligne d'arrivée lors de ce 
dernier tour ne marquent pas.

Additionnez les jetons de score que vous 
avez collectés pendant le jeu, en ajoutant 2 
points pour chaque tuile Checkpoint et 
chaque jeton de Point Rallye que vous avez 
reçus. Le joueur avec le plus de points est 
le gagnant. Si des joueurs sont à égalité, 
l'ordre final des voitures les départage.
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Station service : mélangez votre 
défausse avec votre pioche (le cas 
échéant) avant ou après avoir pioché.

Raccourci : Si vous arrivez devant un 
raccourci, vous pouvez immédiatement 
traverser ce raccourci vers la case de 
piste opposée.

Checkpoint : Si vous êtes le premier 
conducteur à franchir une de ces 
tuiles, prenez la tuile et placez-la 

Mécanicien : Dès que votre voiture 
s'arrête ici (et avant de piocher les 
cartes) choisissez les 5 premières 
cartes de votre deck (ou toutes les 

devant vous. Elle rapportera 2 points en fin 
de partie. Simultanément, le pilote en 
dernière position sur le parcours pioche 
deux cartes.

cartes restantes s'il y en a moins de 5) et 
remettez-les dans l'ordre que vous sou-
haitez (cela représente le réglage fin de 
votre voiture). Ensuite, vous piochez un 
nombre de cartes selon la couleur des 
cartes que vous avez jouées à ce tour.














