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CONTENU
DE LA
BOITE :

Un plateau
de jeu recto/verso.

4 tableaux Mt o PO S <
de bords. X 8 .,

4 paravents, un
pour chaque véhicule.

20 ASSISTANTS,
5 pour chague équipagee.

2 marqueurs de chaque
couleur pour déterminer
et afficher 'ORDRE DU TOUR.

G 4 véhicules, un par couleur.

@ 45 cartes RESSOURCE
@ 1 sac en tissu et 60 TUILES TERRAIN.

De l'argent en coupures de 10, 20, 50
et 100 francs.

Le présent livret de regles.

OBJECTIF :

Les joueurs participent a une course. Au volant de
votre véhicule, vous devez traverser un continent en
passant de cases en cases entre deux villes violettes
opposées. La partie sacheve a la fin du tour ou un
premier véhicule entre dans la ville d"arrivée. Si
plusieurs joueurs arrivent le méme tour, celui ayant
obtenu le plus de points de prestige gagne la partie.
Ce prestige est déterminé par 'état du véhicule,
Uordre d'arrivée et l'argent dont il dispose.




INSTALLATION (EXEMPLE POUR LA CARTE AFRIQUE) :

@ Placez le plateau au centre de la table. Le dernier joueur ayant voyagé dans le continent oul se déroule
[a course sera le premier joueur, il choisit un véhicule, prend le paravent, les ASSISTANTS et les marqueurs
associés. Dans le sens des aiguilles d'une montre... chague joueur a son tour choisit un véhicule et les
elements correspondants. Les joueurs se concertent pour choisir parmi les villes violettes la ville de départ
et la ville d'arrivée. Le trajet de la course peut étre réalisé dans un sens ou l'autre. Les véhicules des
joueurs sont places sur la ville de départ.

@ Les joueurs placent leur premier marqueur ordre du tour sur la zone prévue a cet effet, selon Uordre
préalablement défini.

® Le second marqueur d'ordre du tour de chaque joueur est placé sur la case 1 de ordre de progression,
le premier joueur en dessous les autres joueurs au-dessus en suivant l'ordre du tour.

O Les3 jauges du plateau individuel des joueurs sont positionnées sur la valeur maximale en début de
partie.

@ Les véhicules des joueurs sont placés sur la ville de départ.

© Mélangez les cartes RESSOURCE, placez la pioche face cachée sur lemplacement
du plateau prévu a cet effet.

@ Les joueurs commencent leur course avec de la trésorerie.
Cette somme est allouée en fonction de l'ordre du tour,

I i, ()
comme défini ci-dessous : P
Nbr joueurs Premier Deuxieme Troisieme Quatriéme o D) Q "g
: - - I s B, P ~ ‘,»
2 joueurs 80F T0F & @ g{&
3 joueurs 80F 80F T0F -
4 joueurs 80F 80F 80F

© 5 ASSISTANTS de la couleur du joueur.

© Les TUILES TERRAIN sont
placées dans le sac.




TABLEAU DE BORD :
JAUGE DE
CARBURANT :

Indique la quantité de carburant
dont vous disposez.

JAUGE JAUGE
DE MOTEUR : DE CHASEIES :
Indique ['état de votre moteur et le Indique Uétat de votre chassis

nombre de cases maximum gue
VOUS pouvez parcourir avec une
action pilotage.

correspondant a la limite de cartes
(ue vous pouvez avoir en main.

ASSISTANTS :
Les ASSISTANTS représentent les
actions que vous pouvez réaliser
a votre tour. La case sur laguelle
est placée un ASSISTANT indique
laction réaliseée.

COMPETENCE : FINANCE :
Zone de 3 cases sur laquelle Zone sur laquelle les
les ASSISTANTS peuvent étre ASSISTANTS peuvent étre

positionnés. Chaque case positionnés. Elle indique la

correspond a des COMPETENCES quantité d’argent que le joueur
précises. percoit durant son tour.




e@
10F 20F

@ 20F 40F

ECLAIREUR :

Pour chaque ASSISTANT éclaireur placé sur cette case, vous pouvez au choix :
CD Piocher dans le sac 2 TUILES TERRAIN et les positionner inmédiatement

| sur des cases libres du plateau selon la regle de pose suivante : il doit y avoir un
chemin continu de tuile/villes entre votre véhicule et la tuile posée. Vous ne pouvez

pas placer de TUILE TERRAIN sur une case ville. Les villes sont des étapes sur
votre route elles font partie du chemin relié a votre véhicule tout comme les lignes
maritimes. 0 Dans cet exemple le joueur peut placer les deux TUILES
TERRAIN, qu'il vient de piocher, dans la continuité du parcours

depuis son véhicule
/ Le joueur n"a pas le droit de poser une TUILE TERRAIN sur

. Prendre la premiere carte RESSOURCE de la pioche. Attention a la limite de
votre main, induite par le niveau de votre jauge CHASSIS.

MECANICIEN :

Pour chaque ASSISTANT mécanicien placé sur cette case vous pouvez au choix :

w Qg Réparer votre véhicule : un Assistant mécanicien répare le véhicule d'un
nombre de mécanique dépendant des cartes PIECES DE RECHANGE (1 point de

| mécanique) et/ ou CAISSE A OUTILS (3 points de mécanique) jouées en méme temps
* et/ou acheter des PIECES MECANIQUES a 20 F dans une ville et a 40 F en dehors
d’une ville. Le joueur augmente le niveau de la jauge MOTEUR et / ou CHASSIS de son
tableau de bord du nombre de points correspondant.

Dans cet exemple le joueur utilise un MECANICIEN, 2 cartes PIECES DE RECHANGE
ainsi qu'un lot de PIECES MECANIQUES achetées 20 F puisque son véhicule se
trouve en ville. Il répartit ces 3 points de mécanique sur les 2 jauges MOTEUR et
CHASSIS. Un seul ASSISTANT mécanicien peut réaliser toutes ces opérations.

@ Piloter votre véhicule. Le joueur déplace son véhicule d’'un nombre de case
inférieur ou égal au niveau de sa jauge MOTEUR, au début de son déplacement.
Entrer dans une ville met fin au déplacement du véhicule et donc a l'action de
pilotage.

®
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EECORTE :

Pour chaque ASSISTANT placé sur cette case vous pouvez au choix :

@g Eviter un DANGER. Défaussez 'ASSISTANT pour éviter les effets d'un symhole
DANGER dune TUILE TERRAIN que vous traversez, ou d'une carte comportant un
symbole DANGER.

La présence du symbole éclair signifie que cet ASSISTANT peut étre utilisé a

| n'importe quel moment y compris pour éviter les effets d'une carte comportant le

symbole DANGER utilisée par un joueur adverse.

S@ Défausser une TUILE TERRAIN en liaison avec votre véhicule. Cette TUILE
est définitivement retirée du jeu. Vous ne pouvez pas défausser une TUILE TERRAIN

occupée par un vehicule.

Tous les ASSISTANTS doivent étre joués pendant la manche. Si un joueur passe, tous les
ASSISTANTS, excepteés les ESCORTES sont retirés du TABLEAU DE Bord jusqu‘au début de la
manche suivante.

FINANCEMENT

Chaque ASSISTANT placé sur cette zone, en partant de la gauche, permet

dobtenir davantage d"argent. La somme percue correspond a la premiére case
immédiatement visible a droite du dernier ASSISTANT placé ainsi :

1 assistant=10F,

2 assistants = 20 F

3 assistants = 40 F

4 assistants =70 F,

5 assistants = 110 F.

N. B. : Les assistants placés sur cette zone sont tous defaussés en une seule action.

Le groupe d’ASSISTANTS placé sur cette case est retiré intégralement quand
l'action est jouée.

Dans cet exemple, le joueur a positionné 3 ASSISTANTS sur la zone financement de
son TABLEAU DE BORD. A son tour, il retire les 3 ASSISTANTS et percoit 40 F




DETAIL D'UN TOUR DE JEU :
Un TOUR DE JEU se déroule en 5 phases distinctes :

La PHASE DE BIVOUAC, dans Uordre inverse du tour, les joueurs récuperent une carte RESSOURCE.
Le dernier joueur, donc celui qui a pris la premiére carte ressource, récupere la carte restante.

La PHASE DE PLANIFICATION, derriere leur paravent, les joueurs positionnent leurs ASSISTANTS sur les divers
emplacements de leur TABLEAU DE BORD.

La PHASE DE CONVOI, les joueurs utilisent des cartes RESSOURCE et les COMPETENCES de leurs ASSISTANTS, afin de
faire progresser leur véhicule sur le plateau.
A leur tour, lors de la PHASE DE CONVOI, pour chaque ASSISTANT planifié, ils peuvent dans Uordre :

m Acheter de l'essence,

= Jouer une ou plusieurs cartes RESSOURCE,

= Jouer un seul ASSISTANT

La PHASE DE MAINTENANCE, U'ordre du tour est redéfini en fonction Uordre de progression des véhicules, de
nouvelles cartes RESSOURCE sont dévoilée sur le plateau.
les joueurs recoivent une PRIME de progression en fonction de leur place dans la course.

Nbr joueurs Premier Second Troisieme Quatrieme
2 joueurs 20F OF - -
3 joueurs 20F 10F 0F -
4 joueurs 20F 10F 0F 0F

§ | B
LLGAZETTE,

| Nous avons négocié avec la direction de «The Great Race» un

& partenariat exclusif pour suivre la course qui passionne nos
lecteurs. Régulierement nous attribuons des primes aux équipes les
plus rapides et valeureuses. Nous avons 'audace de penser que ces
§8 primes peuvent avoir de Uinfluence dans cette course folle.

C’est une gageure de déterminer quel équipage est en téte sur une
course intercontinentale, nous avons donc choisit d utiliser les
longitudes dans une course est-ouest ou les latitudes pour les
trajets nord-sud. Les équipages a la fin de chaque journée doivent

% donc nous communiquer leur position pour que nous puissions
établir un classement des participants.

Marcel Jacquin s




LA PHASE DE BIVOUAC :
Placez sur le plateau, sur les cases prévues a cet
effet, autant de cartes face visible que le nombre de
joueurs plus un.
Dans Uordre inverse de U'ordre du tour, chacun
choisit l'une des cartes RESSOURCE disponibles sur
le plateau. Quand tous les joueurs ont obtenu une
carte, la carte restante revient au dernier joueur selon
CORDRE DU TOUR.
Vous ne pouvez jamais avoir en main plus de cartes
RESSOURCE que le niveau de votre jauge Chassis. Si
c'est le cas, vous devez, immédiatement, défausser
les cartes excendentaires de votre main, incluant la

derniére pioche.

LA PHASE DE PLANIFICATION :
Chaque joueur dispose de 5 ASSISTANTS (6 a 2
joueurs). Placés sur le TABLEAU DE BORD, les
ASSISTANTS realiseront des actions pendant la PHASE
DE CONVOL.

En simultané, derriére son paravent, tous les joueurs
répartissent leurs ASSISTANTS entre les zones
COMPETENCES et FINANCEMENT de leur TABLEAU DE
BORD. Ces ASSISTANTS sont définis comme actifs.

I est possible de placer plusieurs ASSISTANTS sur
une méme zone, mais ils seront joués un par un.




LA PHASE DE CONYOI :
En suivant 'ORDRE DU TOUR, les joueurs vont jouer LUN APRES L'AUTRE et jusqu’a ce que tous les
ASSISTANTS aient été utilisés (sauf ceux placés sur la case ESCORTE le cas échéant) en suivant la
séquence d'actions optionnelles et obligatoires dans 'ordre suivant :
Acheter autant ' ESSENCE que vous le désirez des lors que vos finances vous le permettent
(Action optionnelle) ;

. Jouer autant de cartes RESSOURCE de votre main que vous le désirez. Ces cartes sont jouées et
leurs effets résolus l'une apres l'autre. Vous ne pouvez jouer de cartes que s'il vous reste au moins 1
ASSISTANT actif (Action optionnelle) ;

X Jouer un seul ASSISTANT du TABLEAU DE BORD (ou le cas échéant le groupe d"ASSISTANTS sur la
case FINANCEMENT) (Action obligatoire) ;

0u

X Passer : lorsque tous vos ASSISTANTS ont été précédemment joués ou lorsque vous ne désirez
plus effectuer d"action pour le tour en cours, vous pouvez passer votre tour.

Remarque : les ASSISTANTS placés sur la case ESCORTE du tableau de bord et non encore joués
peuvent ['étre pendant le tour d'un autre joueur, méme si vous avez passé (Action obligatoire)”.
PASSER met fin immédiatement a votre tour de jeu, méme s'il reste des ASSISTANTS sur votre

TABLEAU DE BORD.
o B

Jouer un ASSISTANT : ﬂ-'

Une fois une action réalisée, UASSISTANT joué (ou le cas échéant le groupe
d’ASSISTANTS placé sur la case FINANCEMENT) est retiré du tableau de bord du
joueur. 2P o

Si un joueur déplace son véhicule par le fait d'une action, le marqueur de %?@ﬁ
progression de sa couleur est déplacé sur 'échelle de progression jusqu'a étre mJ
placé dans la méme zone que le véhicule. Si plusieurs joueurs arrivent au méme

niveau de ['échelle de progression, le marqueur du dernier arrivé est placé au-
dessus de celui du joueur précédent.

Jouer un ASSISTANT de son TABLEAU DE BORD met fin a la séquence d"actions du
joueur. Le joueur suivant effectue sa séquence dactions, et ainsi de suite jusqua
que TOUS les joueurs aient joués tous leurs ASSISTANTS ou aient passeés.

LA PHASE DE MAINTENANCE : (2 [ 3)

Le plateau est divisé en couloirs, représentés par l'échelle de D > 1 7 )
progression. @ e e s
Les joueurs qui ont déplacé leurs vehicules ont positionné leur |, joueur le plus avancé commencera
marqueur de progression sur cette échelle. LORDRE DUTOUR de | - che suivante en premier.

la prochaine manche en @ est déterminé par la progression des —
véhicules. Si deux joueurs ou plus sont a égalité sur l'échelle de
progression, le marqueur qui est dessous est considéré comme
étant le premier, celui qui est dessus comme étant le dernier.

i
§ &

~O
S



DETAILS D'UNE TUILE TERRAIN :
Lorsqu’un joueur avance son véhicule sur une TUILE
TERRAIN, il en subit les effets. Pour avancer sur une
tuile, vous devez vous acquitter de plusieurs coiits, selon
la nature du terrain rencontreé ou de événement s’y
déroulant. Il n’est pas possible de sy soustraire, sauf
indication spécifique.

Ces coiits se traduiront par la baisse des niveaux de vos
3 jauges, selon les tuiles rencontrées :

JAUGE —— JAUGE DE
D'ESSENCE &* M@TEUR ou
Vous devez 4 CHASESIS

dépenser le nombre
de points d’essence
indique.

Vous devez perdre le
nombre de points de

les jaugeAs MOTEUR
etlou CHASSIS.
AVANCER EN

TERRAIN CONNU :

Si un joueur a utilisé un ASSISTANT ECLAIREUR ou leffet
d’une carte RESSOURCE pour créer un chemin, il devient
possible d’emprunter ce chemin.

En utilisant un MECANICIEN ou les effets d’une carte
PILOTE, vous pouvez déplacer votre véhicule. Pour ce
déplacement, vos jauges d’ESSENCE et de MECANIQUE
sont diminuées d"autant de niveaux que le coiit de
franchissement de chaque TUILE TERRAIN. Quand vous
perdez des PIECES MECANIQUES, vous pouvez choisir de
répartir la baisse entre les jauges MOTEUR et CHASSIS,
vous pouvez répartir les dégats comme bon vous semble
entre les deux jauges.

Le nombre de cases que peut franchir votre véhicule est
egal au niveau de votre jauge MOTEUR au début de votre
action de déplacement.

Si votre jauge MOTEUR descend jusqu’a 0 la voiture
s'arréte, le marqueur véhicule est placé sur le toit pour
signifier une panne. Pour qu'il redémarre, il faudra

le réparer en utilisant une carte MECANICIEN ou un
ASSISTANT MECANICIEN.

Rentrer dans une ville arréte l'action de déplacement de
votre véhicule.

Vous ne pouvez pas pénétrer sur une TUILE TERRAIN si
vous ne disposez pas des ressources nécessaires a son

-, franchissement.
(o

DANGER
Si Uune des tuiles terrain
traversées comporte un symbole
DANGER vous devez le résoudre.
Par défaut, un danger fait perdre
2 PIECES MECANIQUES a votre
vehicule. Vous pouvez ['éviter en
utilisant un ASSISTANT ESCORTE
ou une carte RANGER.

D - -2 X

mécanique indiqueé sur

STOP
Si lune des tuiles comporte un
symbole STOP. vous dépensez
UESSENCE et les PIECES
MECANIQUES correspondant a
[a tuile, le véhicule s’arréte, ce
qui met fin a l'action de pilotage
de ce mécanicien. Vous pouvez
utiliser une carte CARAVANE
pour ne pas tenir compte du
symbole STOP d'une TUILE
TERRAIN.

Dans cet exemple le joueur dépense 1+2-+1 ESSENCE soit un total de 3 ESSENCES
et 1 MECANIQUE qu'il choisit de perdre dans sa jauge «chassis».




AVANCER EN TERRAIN

INCONNWU :

En utilisant une carte PILOTE ou un ASSISTANT
MECANICIEN, vous pouvez déplacer votre véhicule sur
une case vierge de TUILE TERRAIN. Dans ce cas, vous
piochez une TUILE TERRAIN au hasard dans le sac. Vous
placez cette tuile sous votre véhicule et vous en résolvez
les effets. Si vous ne disposez pas de suffisamment de
niveaux de jauge pour franchir cette tuile, votre véhicule
revient dans la position qu'il occupait précédemment et
votre action de pilotage prend fin.

La valeur ci-contre correspond au nombre de

E NT ER DAN S U N E VI ILELE ° cartes que vous piochez lorsque vous entrez

Vous devez dépenser 1 ESSENCE pour entrer dans une dans une ville.
ville et ce pour tout déplacement (maritime, terrestre. . .).
Quand vous rentrez en ville, vous piochez autant de cartes
RESSOURCE qu'indiqué. Vous devrez défausser des cartes
si votre main dépasse la limite autorisée par la jauge
CHASSIS.

Entrer dans une ville met fin a U'action de pilotage de votre
carte PILOTE ou de UASSISTANT MECANICIEN.

TRAVERSEE D'UNE ZONE
RISQUE :

Les cases noires représentent une région non répertoriée
sur les plans, imposant des détours a votre équipage.
Quand vous franchissez une TUILE TERRAIN placée dans
cette zone, son coiit en ESSENCE est augmenté de 1.
Lentrée dans une ville n’est pas affectée par ce malus.

TRANEPORT :

L est possible dutiliser un autre moyen de transport pour
se déplacer entre deux villes. Selon le plateau utilisé,
vous pourrez utiliser soit un transport maritime, soit un
transport aérien, ou les deux. Ce trajet coiite la somme
indiqueée sur la ligne de transport. Si vous disposez d'une
ou plusieurs cartes TRANSPORT, vous pouvez économiser
90 F par carte utilisée. Les deux extrémités des voies de
TRANSPORT sont reliées 'une a l'autre. Elles forment un
chemin.

Entrer dans une ville a lissue du TRANSPORT coiite
toujours 1 ESSENCE. Comme pour tout déplacement,
vous devez utiliser une carte PILOTE ou un ASSISTANT
MECANICIEN pour effectuer ce TRANSPORT.




ACHETER DE L'ESSENCE :

Cette action ne nécessite pas d’ASSISTANT. Elle doit
étre effectuée au début d’'une séquence d'action pendant
la PHASE DE CONVOI, avant de jouer une carte ou de
réaliser laction d'un ASSISTANT.

En ville, vous pouvez acheter de LESSENCE a 10 F par
niveau de jauge ou 20 F hors d'une ville.

10F 20F
ACHETER DES PIECES

MECANIQUES : OF) 20F A40F

@ Si vous utilisez une carte PILOTE ou un ASSISTANT
MECANICIEN dans une ville, vous pouvez acheter des
PIECES MECANIQUES a 20 F le niveau de jauge et 40 F en
dehors d'une ville.

FIN DE PARTIE :

Les tours se succedent, jusqua ce que le véhicule d'un joueur atteigne la case d"arrivée. Ceci marque le dernier tour de
a partie. Les joueurs ayant positionné leur véhicule sur la case d'arrivée se défaussent des cartes en main et retirent
les ASSISTANTS de leur TABLEAU DE BORD et passent leur tour. Ils ne peuvent plus étre la cible de cartes ou d'effets.

Les autres joueurs achévent leurs actions planifiées. Quand tous les joueurs ont réalisé leurs actions, la partie s"arréte.
Seuls les vehicules ayant atteint la case d"arrivée durant cette manche peuvent prétendre a la victoire.

The Great Race est une course de gentlemen, 'état du véhicule et la bonne gestion de son équipage compte autant que
Uordre d"arrivée. Pour vos mécenes et la presse, il est important de finir la course avec un véhicule en bon état.

CALGCUL DEE POINTE DE PREETIGE :

Les joueurs comptent leurs points de prestige grace au bareme suivant :
m Le premier joueur a étre arrivé gagne 5 points, le deuxieme 3 points, le troisieme 1 point.
m Le joueur additionne le niveau des 2 jauges MOTEUR et CHASSIS de son TABLEAU DE BORD
et gagne 1 point par niveau.
m Le joueur gagne 1 point par tranche de 50 F en sa possession.

Le joueur bleu est arrivé premier @). il gagne 5 points de
prestige, plus 2 points de jauges MOTEUR et CHASSIS et ne
gagne pas de point supplémentaire avec 'argent, il n'a que
10 F. I totalise 7 points de prestige.

Le joueur orange est arrivé deuxieme durant le méme tour
@. Il gagne 3 points pour sa seconde place, il additionne
4 points supplémentaires pour ses jauges MOTEUR et
CHASSIS et 1 point de plus pour son argent. Orange réalise
un total de 8 points, il est donc vainqueur !

19%



UTILISATION DES CARTES RESSOURCE :

Les cartes RESSOURCE représentent 'aide fournie aux équipages par les populations locales. Il existe 3 types de carte
RESSOURCE.

Ces cartes sont jouées pendant la PHASE DE CONVOI avant de jouer un ASSISTANT (cf séquence d'action).

Ces cartes doivent étre jouées pendant la PHASE DE CONVOI, avec une carte MECANICIEN ou un ASSISTANT MECANICIEN.

Ces cartes peuvent étre jouées a n'importe quel moment de la partie.

Pendant votre tour, vous pouvez jouer autant de cartes que vous en possédez avant de jouer un ASSISTANT. Elles sont
défaussées apres utilisation. Jouer un ASSISTANT met fin a votre séquence d"action, c’est alors au joueur suivant de jouer.
Lorsque la pioche est vide, mélangez la défausse pour former une nouvelle pioche.




RESEOURCES

PISTEUR (2X)
Défaussez une TUILE TERRAIN sur un
chemin relié a votre véhicule.

RANGER (3X)
Contrez les effets du symbole danger
d’'une TUILE TERRAIN ou d’une carte
(saboteur/tricheur. . .). Cette carte peut
étre jouée a n'importe quel moment.

CARTOGRAPHE (3X)
Piochez 3 TUILES TERRAIN dans le sac et
positionnez les sur des cases libres du
plateau formant un chemin continu entre
leur position et votre véhicule.

DENICHEUR (2X)
Piochez 3 cartes RESSOURCE, gardez-en
deux et défaussez la troisieme.

TRANEPORT (2X)

Réduisez de 50 F le coiit d'un transport
maritime ou aérien sur le plateau. Cette
carte doit étre jouée en complément d'un
ASSISTANT MECANICIEN ou d'une carte
PILOTE.

MECANICIEN (3X)
Augmentez le niveau des jauges
MOTEUR et/ou CHASSIS en utilisant les
cartes PIECES DE RECHANGE 2 votre
disposition, et/ou en achetant des PIECES
MECANIQUES sur place 20 F dans une
ville, 40 F ailleurs.

PILOTE (3X)

Pilotez votre véhicule d’'un nombre de
case inférieur ou égal au niveau de la
jauge MOTEUR de votre TABLEAU DE
BORD au début de cette action. Entrer
dans une ville met fin a l'action de
pilotage.

SABOTEUR (3X)
Le joueur ciblé, sur le méme chemin
que vous, perd 2 points de MECANIQUE
MOTEUR ou CHASSIS. Choisissez
comment ces jauges sont impactées.

TRICHEUR (2X)

Intervertissez 2 tuiles déja posées,
n‘importe ou sur le plateau. La position
de ces tuiles ne doit pas nécessairement
former un chemin avec votre véhicule.

FINANCIER (2X)
Gagnez 30 F.



PIECES DE
RECHANGES (6X)

Augmentez la jauge CHASSIS ou MOTEUR
de votre TABLEAU DE BORD de 1 niveau.

JERRICAN (8X) N

Augmentez de 1 niveau la jauge
d’ESSENCE de votre TABLEAU DE BORD.
Cette carte peut étre jouée a n'importe

Cette carte doit étre jouée en quel moment.
complément d’'un ASSISTANT
MECANICIEN ou d'une carte MECANICIEN.
CAISESE A OUTILE RAVITAILLEMENT (2X)
(ny Augmentez la jauge d’ESENCE de votre TABLEAU
DE BORD a son maximum.

Augmentez la jauge CHASSIS ou MOTEUR
de votre TABLEAU DE BORD de 3 niveaux.
Cette carte doit étre jouée en
complément d’'un ASSISTANT

MECANICIEN ou d'une carte MECANICIEN.

CARAVANE (2X)
Ignorez les effets d'un symbole stop sur
une TUILE TERRAIN. Cette carte doit étre
jouée en complément d'un ASSISTANT
MECANICIEN ou d'une carte PILOTE.
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