' Passionnells-Aens

Je ne suis pas un JEU de “Queslions - Réponses”.
Aussi, vous pourrez Etre le vainqueur, méme si vous ignorez l'histoire des 24 Heures du Mans.

Bul du Jeu :

Les joueurs doivent parcourir avec leur voiture, 4 tours sur un plateau représentant le circuit des 24 Heures
du Mans. 246 cartes racontant I'histoire de cette course vont leur permettre de piloter leur voiture.
Le vainqueur sera celui qui aura fini le premier ces 4 tours. Toutefois, les pénalités subies pendant la course
affaibliront leur potentiel d'endurance, voire les ameneront a |'abandon, s'ils ne sont pas prévoyants.

Eléements du Jeu :
Le plateau du circuit, 8 voitures, 246 cartes, 20 jetons d'endurance,
8 plaquettes “Ecurie” et le panier de pioche.

Préeparalifs avant le depark

les joueurs s'installent autour du plateau du circuit, définitivement.

les 246 cartes sont déposées en vrac, face cachée, sur le plateau. Chaque joueur tire 4 cartes au hasard
puis en totalise les points. ® Chaque carte porte une valeur en points de 0 a 9 (en haut a droite).

le joueur au score le plus élevé s'attribue la voiture n° 1 (la péle position)
© Si plusieurs joueurs sont ex aequo sur ce score, ils se départagent avec une carte supplémentaire.

ensuite, le joueur placé a droite du pilote n° 1 s'attribue la voiture n° 2 et ainsi de suite du n® 3 au n° 8,
dans |'ordre inverse des aiguilles d'une montre.

au début de la partie, deux joueurs peuvent se déclarer coéquipiers d'une méme écurie.
Dans ce cas, les 2 joueurs associés prennent la méme plaquette "Ecurie” et la dépose devant eux.

placement des voitures sur leur case de départ (au méme numéro).
distribution a chaque pilote de 2 jetons d'endurance qu'il dépose devant lui.
remise des 246 cartes, face cachée, dans le panier de pioche, aprés les avoir mélangées.

\

Les regles de Ia course

Les pilotes joueront a tour de rdle, dans I'ordre des numéros de voiture.
Au départ, ils n'ont aucune carte en main. Lorsque c'est a son tour de jouer, le pilote commence par tirer une carte
face cachée, dans le panier de pioche [celle sur le devant du paquet des cartes, et une seule a chaque tour].

© Le paquel de cartes comprend : 228 cartes Documentation - et 18 cartes Pénalités -

Avec les cartes documentation en main (6 cartes maximum, cachées en main), chaque pilote cherche a réunir
3 ou 5 cartes d'une méme famille, au fur et a mesure de ses pioches. Chaque association réussie lui donnera
au choix, soit un bonus pour faire avancer plus vite sa voiture, soit |'achat d'un jeton d'endurance.

Pour avancer sa voiture : un pilote peut rouler
tout droit, aller a gauche comme a droite, changer
de file, faire du zigzag. Il est interdit de reculer
ainsi que de passer par-dessus une autre voiture.

dans cet exemple, la voiture n° 4 avance de 4 cases, en doublant les voitures n* 2 et 3

© Chaque tour est bouclé, aprés avoir franchi la case "ligne d'arrivée”



© Les cartes abattues ou abandonnées au cours de la partie seront déposées dans le panier de pioche,
face cachée, a l'arriére du paquet des cartes a tirer.
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- Si carle documenlalion lirée : le pilote joue, en respectant l'ordre des actions comme suit

P en premier, il vérifie qu'avec cette nouvelle carte tirée, il n'en a pas plus de 6 en main. En effet, dés
tirage d'une 7°™ carte documentation, il doit en abandonner une (celle de moindre intérét) dans le panier.
P en second, il avance sa voiture de 4 cases (ou moins : si la piste est bloguée devant ou si c'est son choix)
P en troisieme, il peut proposer discretement d son coéquipier, en accord avec lui, I'échange d'une carte
(une seule a chaque tour). L'échange se fait, sans montrer leur carte aux autres joueurs.

P ensuite, s'il a 6 cartes en main, il peut lancer un défi a un autre joueur (hormis son coéquipier) possédant
également 6 cartes. Si_son adversaire accepte le défi : les 2 joueurs comptent leurs points en main et
doivent I'annoncer a voix haute. Pour contréle, chaque duelliste fait voir discrétement ses cartes a I'autre
duelliste. Celui au score le plus fort ramasse les 12 cartes. Ne devant en conserver que 6 en main, il rejette
toutes celles de moindre intérét dans le panier de pioche.

© en cas de score ex aequo : le défi est annulé, les 2 joueurs reprennent leurs 6 cartes.
Si_son adversaire refuse le défi : le pilote avance sa voiture d'une case supplémentaire (bonus octroyé
suite a forfait de son adversaire), sans avoir a montrer ses cartes aux aufres joueurs.

P en dernier, s'il a réussi a réunir

les cartes d'une méme famille : Les 9 familles Documentalion N

3 ou 5 cartes suivant leur type bonus avec 5 cartes réunies
il peut abattre sur le plateau les ‘f‘ 84 cartes album photos vgiTures <> 1 case ] imp.ossible, d'acheter
T TS 2 (T ~:~ 54 cartes album photos pilotes <> |2 cases ] un jeton dendurance
. soit d'avancer & nouveau % 30 cartes carnet de notes o> 4 cases ] avec ces 3 familles
sa voiture de plusieurs cases bonus avec 3 cartes réunies
(dseo i11\(.2j ‘ighcec;r;\;ne ci-contre) % ig cartes Eif—pamje champions < 88 cases } A o
* S0 , % 12 cartes hit-parade marques <> 8 cases ]ou bien : achat d'un
un jeton d'endurance. % 12 cartes hit-parade vétérans <> 8 cases ] jeton d'endurance,
» Le pilote suivant peut ensuite % 12 cartes découverte du circuit <> 8 cases ] possible avec
commencer de jouer % 6 cartes records mémorables <> 20 cases ] ces 6 familles
] ' % 6 cartes innovations pratigues <> 20 cases ]
(tirage d'une carte) prariq
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- Si carle pénalilé firée : Les 18 cartes pénalités montrent les difficultés vues pendant la course.
P Le pilote écope d'une pénalité immédiate : il lui est interdit de déplacer sa voiture. Il risque en plus de
perdre un jeton d'endurance, si une condition défavorable (indiquée sur la carte) est présente.
Il montre la carte aux autres joueurs et regarde avec eux, si les éléments de cette condition sont réalisés.

© Si OUI : il doit payer un jeton d'endurance qu'il dépose dans le sachet des jetons.
P Il rejette ensuite sa carte dans le panier de pioche.
P Le pilote suivant peut ensuite commencer de jouer.

Le joueur ne pouvant plus payer de jeton (suite a la succession de plusieurs pénalités) est éliminé :
© tous ses éléments de jeu sont remis dans le panier de pioche et le sachet des jetons.

Les 10 familles Pénalités ~N

% 2 cartes fatigue musculaire < 2 cartes éclatement d'un pneu < 2 cartes risque casse mécanique
% 2 cartes chaleur épuisante % 2 cartes risque de dérapage % 2 cartes risque panne d'essence
% 2 cartes pluie diluvienne % 1 carte incendie moteur % 1 carte piste maculée d'huile

% 2 cartes risque d'accrochage : si la voiture du pilote ayant tiré la carte avoisine un ou plusieurs concurrents
P le pilote ainsi que tous ses voisins doivent ensemble payer un jeton d'endurance.

Dans I'exemple sur la premiére page :
si la carte est tirée par la n® 4 : les concurrents n* 1, 2, 4 et 6 doivent payer chacun, un jeton d'endurance

LTF. Imprimeurs



