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RÈGLESRÈGLES

Le grondement des moteurs surpuissants précède de quelques secondes  les bolides rutilants à la sortie du tunnel pyrénéen ! La moindre erreur  de pilotage serait fatale, mais le prestige que représente une victoire  sur le Grand Prix d’Espagne pousse les pilotes à se surpasser. Déjà, le tunnel suivant avale les voitures l’une après l’autre, dans leur course vers la gloire !

    Daniel Skjold Pedersen    Daniel Skjold Pedersen
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Cette extension vous propose de vous confronter aux défis que sont les tunnels, 
les chicanes et les Légendes agressives.
Les changements apportés aux mécaniques  
de jeu sont présentés ci-dessous.

MatérielMatériel
 Ce livret de règles

  1 carnet de fiches de score

   1 plateau grand format recto/verso (Espagne et Pays-Bas)

  1 tableau de bord
 1 levier  

de vitesse

  1 bolide
Le matériel pour un joueur supplémentaire :

LA VICTOIRELA VICTOIRE    
EST AU BOUTEST AU BOUT  

DU TUNNEL !DU TUNNEL !

 12 cartes de base   3 cartes Amélioration de départ

Des cartes à ajouter  
à leurs paquets respectifs :

  12 cartes Amélioration 
avancée numérotées de 55 à 60  

(2 exemplaires de chaque)
5555

AILERON AILERON 
AVANTAVANT

 2 cartes Circuit
  4 cartes Évènement 
(Saison 1965)

UN PETIT SOURIRE ?UN PETIT SOURIRE ?

19651965  ••  COURSE 2COURSE 2  ••  USAUSA

Dans les virages où il y a la presse, Dans les virages où il y a la presse, 
vous ne pouvez gagner une carte Sponsor vous ne pouvez gagner une carte Sponsor 
qu’en franchissant le virage à une vitesse qu’en franchissant le virage à une vitesse 

inférieure à la vitesse limite.inférieure à la vitesse limite.

  6 cartes Stress   9 cartes Heat
 7 cartes  
Sponsor

EOLE WINGS
INDUSTRIES
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À plusieurs endroits sur le circuit d’Espagne, la piste traverse 
des tunnels.

Tant que votre bolide est sur une case à l’intérieur d’un tunnel, 
vous ne pouvez défausser aucune carte de votre main. Cette 
règle est prioritaire sur tout effet qui vous autoriserait à 
défausser (Évènement, Amélioration, conditions de la piste…)

Note: Le refroidissement n’est pas une défausse (la carte 
rejoint votre Moteur, pas votre pile de défausse). Utiliser l’icône 
Rebuts expliquée en page 4 du livret de règles avancées n’est 
pas défausser non plus (la carte vient de votre paquet, pas 
de votre main). Ces deux effets sont donc toujours autorisés 
dans les tunnels.

TunnelsTunnels

Les chicanes sont une particularité que l’on retrouve sur les 
2 circuits de cette extension.

Elles sont composées de deux Lignes de virage consécutives 
ayant la même vitesse limite et une ou plusieurs cases entre 
elles. Des vibreurs bleus apparaissent des deux côtés de la 
piste pour les repérer plus facilement.

Si vous jouez sans le module Météo et conditions de la piste, 
traitez les chicanes comme des virages normaux.

Si vous utilisez ce module, pendant la mise en place, ne 
piochez qu’un jeton État de la piste pour chaque chicane.

Si le jeton montre le symbole , il modifie le secteur 
après la chicane. Sinon, il modifie les deux Lignes de virage.

Pour vous aider à vous souvenir de ce changement, la tente 
associée à la chicane présente les mêmes vibreurs bleus que 
la chicane elle-même.

Si vous jouez en championnat, la presse peut s’installer le long 
d’une chicane. Dans ce cas, la silhouette presse sera toujours 
placée près de la dernière Ligne de virage (à l’endroit où on 
sort de la chicane) comme indiqué sur la carte Circuit. 

ChicanesChicanes

LA VICTOIRELA VICTOIRE    
EST AU BOUTEST AU BOUT  

DU TUNNEL !DU TUNNEL !

Les Légendes peuvent être plus agressives sur certaines 
portions de circuit, ce qui leur permet de franchir plusieurs 
virages dans le même tour.

Si une Légende commence son tour sur 
une case où le losange est surmonté 
d’un ou plusieurs chevrons (voir image), 

elle peut franchir une Ligne de virage supplémentaire par 
chevron à ce tour.

Note: Cette règle peut aussi être utilisée sur le circuit de Grande-
Bretagne du jeu de base. Pour ce faire, si ce n’est pas déjà fait, 
dessinez un chevron sur l’espace «0» devant les virages qui ont 
une vitesse limite de 6, 5 et 4.

Légendes agressivesLégendes agressives
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Cette extension introduit un nouveau symbole à utiliser avec le 
module Atelier ou en championnat. Pour l’utiliser, il vous suffit 
de mélanger les nouvelles cartes Amélioration et Sponsor dans 
leurs paquets respectifs.

Rattrapage : 
 Ce symbole est un symbole facultatif à utiliser lors de 
l’étape 5.

Il vous permet de déplacer votre voiture jusqu’à # 
cases supplémentaires. Toutes les cases traversées y 

compris celle où vous terminez votre déplacement doivent être 

entièrement vides. De plus, il doit y avoir au moins une voiture 
dans l’un des emplacements de la case devant la case d’arrivée.

Ce mouvement supplémentaire n’augmente pas la vitesse.

Si vous avez accès à plusieurs symboles Rattrapage dans la 
même manche, vous pouvez au choix les utiliser séparément 
ou additionner leurs valeurs et les utiliser pour un mouvement 
de Rattrapage unique.

Le Rattrapage n’est pas une Aspiration. Il peut donc être utilisé 
pour franchir la ligne d’arrivée ou au-delà de cette ligne à la fin 
de la course.

Cette extension propose 4 nouvelles cartes Évènement.

Vous pouvez les utiliser ensemble pour jouer la saison 1965 ou les mélanger dans 
votre paquet  de cartes Évènement lorsque vous créez un championnat personnalisé.

Symbole de RattrapageSymbole de Rattrapage

Système de ChampionnatSystème de Championnat
UN PETIT SOURIRE ?UN PETIT SOURIRE ?

19651965  ••  COURSE 2COURSE 2  ••  USAUSA

Dans les virages où il y a la presse, 
Dans les virages où il y a la presse, 

vous ne pouvez gagner une carte Sponsor 
vous ne pouvez gagner une carte Sponsor 

qu’en franchissant le virage à une vitesse 
qu’en franchissant le virage à une vitesse 

inférieure à la vitesse limite.
inférieure à la vitesse limite.
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C’est le tour de Bleu qui révèle ses cartes et avance sa voiture de 
9 cases. Ce déplacement se termine 4 cases derrière Rouge. En 
additionnant les valeurs de Rattrapage des 2 cartes Amélioration, 
Bleu obtient un bonus de 3 cases et peut en profiter car ce 
bonus le place juste derrière Rouge en ne traversant que des 
cases vides. Bleu peut maintenant bénéficier de l’Aspiration 
et se déplacer de 3 cases supplémentaires grâce au jeton de 
conditions de la piste.

5959

AILERON 
AILERON 

AVANTAVANT

5757

AILERON AILERON 
AVANTAVANT

C’est maintenant à Vert de jouer. Les cartes révélées donnent 
un déplacement de 13 cases, ce qui place Vert 2 cases derrière 
Rouge. En utilisant le symbole Rattrapage de valeur 1 d’une 
de ses cartes Amélioration, Vert peut se placer juste derrière 
Rouge. En tant que dernière voiture en course, Vert peut utiliser 
le bonus de vitesse de l’adrénaline pour se déplacer d’une case 
supplémentaire et se positionner à côté de Rouge. Vert peut 
maintenant utiliser le symbole de Rattrapage de valeur 2 de son 
autre carte Amélioration pour se placer sur la case entre Bleu et 
Rouge. Enfin, Vert peut profiter de l’Aspiration et se déplacer de 
3 cases de plus !

5858

AILERON 
AILERON 

AVANTAVANT

6060

AILERON AILERON 
AVANTAVANT

ÉLÉMENTS
D’EMBALLAGE
     NOTICE
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