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TROPHY CONTEST

T OOMPLETED LAFS |

SCHHEIDER

1927
Venezia
50 km, 27 NM

@ Chaque joueur incarne une nation et recoit le matériel de jeu correspondant : un avion, une carte pilote, un € Positionner le tableau de score a cété du plateau.

deck de 10 cartes de DEPLACEMENT, un COCKPIT, un marqueur score, 10 AIRCOINS ainsi qu'un sac individuel a sa Q) Les joueurs tirent au sort leurs positions de départ et se positionnent sur la grille. @) Chacun mélange ses
couleur. Pour vos premiéres parties, jouez avec des pilotes et des avions de méme nationalité, par la suite vous ~ cartes de DEPLACEMENT, forme une pioche devant lui et tire les 3 premiéres cartes. €@ On place dans chaque
pourrez tout a fait associer un pilote et un avion de nationalités différentes. sac individuel 12 jetons DEGAT (jaune) et 6 jetons ALERTE (noir). € On place le tableau de paris sur son

© Les joueurs choisissent un parcours qu'ils placent au centre de la table. emplacement. @€)) On place les AIRCOINS 2 disposition prés du plateau de jeu.



Déroulement du jeu

Chaque course se déroule en 3 MANCHES successives sur le méme
circuit. Chaque MANCHE représente 1 tour de circuit.

Les joueurs jouent dans Uordre de position des avions sur le circuit,
du premier jusquau dernier. Cet ordre peut donc changer a chaque
tour de jeu. A son tour, un joueur peut : jouer une de ses cartes en
main ou REDUIRE LES GAZ.

Quelque soit U'option choisie, il calcule sa VITESSE (en prenant en
compte la résistance de lair et l'aspiration) et déplace son avion en
conséquence. Le déplacement doit étre réalisé dans sa totalite.
Jouer une carte

Chaque carte indique la vitesse de base de l'avion. Les cartes jouées
sont posées sur une pile de défausse personnelle, de sorte que seule
la derniere est visible. Chague carte ne pourra étre utilisée qu'une
seule fois au cours de la partie. Le joueur termine en piochant une
nouvelle carte de maniére a avoir de nouveau 3 cartes en main.
Réduire les gaz

Vous vous rendrez vite compte que faire la course en téte demande
beaucoup d'énergie. Et le set de cartes déplacement devra servir pour
réaliser les trois MANCHES successives. Ainsi, il est parfois judicieux
d"économiser vos forces et de choisir de REDUIRE LES GAZ plutdt que
de jouer une carte. REDUIRE LES GAZ correspond a un déplacement
de 2 cases, appliquez ['éventuel modificateur (Résistance de l'air ou
Aspiration), puis défausser une carte de votre main en la placant sous
votre pioche puis recomplétez votre main.

Résistance de l'air

Tout aéronef qui se déplace dans l'air subit une

résistance qui freine son mouvement. Dans ce jeu,

la résistance de L'air est simulée en réduisant de 1 le

déplacement de 'avion en téte de course. Au début de chaque tour de
jeu (y compris le premier), placez le marqueur Joueur en téte a coté
de cet avion. Les autres appareils ne sont pas affectés.

Aspiration o
Un peu a la maniere du vol des oies sauvages, en L)
profitant des turbulences créées par un appareil C +1

immédiatement devant lui, un avion peut profiter

dun effet, qu'on appellera dans ce jeu “Aspiration” et qui facilite son
déplacement. Ce phénomene est simulé en ajoutant 1 au déplacement
des avions qui se trouvent, en début de tour de jeu, inmédiatement
derriére un autre avion. Au début de chaque tour de jeu (y compris
le premier), positionnez un marqueur Aspiration sur chague avion
concerné, afin de ne pas oublier le bonus de +1 dont il bénéficie. Ce
bonus est obligatoire.

el ___ Dans cet exemple : ['avion noir, en téte de course, subit un
ODACE malus de -1 dil a la résistance de l'air. Seul l'avion de téte
e recoit ce malus.
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Dans cet exemple, l'avion rouge bénéficie de 'aspiration,
représentée par un marqueur. Lors de son prochain dépla-
cement, il bénéficiera d’'un honus de +1. L'avion bleu ne
hénéficie pas de Uaspiration puisqu'il se trouve distancé
d'une case.

- . =

\Virage et survitesse

Chaque virage du circuit est matérialisé par une ligne et un chiffre.
Lorsqu’un appareil franchit cette ligne virtuelle, si sa VITESSE (carte
+ modificateur) est supérieur au chiffre indiqué, U'appareil est en
survitesse, le pilote a pris un risque : il doit piocher un jeton dans le
sac DANGER.

= il s'agit d'un jeton ALERTE (noir), il s"agissait d’'un avertis-
sement sans conséquence, la mécanique a tenu bon et le jeton est
défausseé (il nest pas replacé dans le sac).

Sil s"agit d'un jeton DEGAT (jaune), Uappareil a mal encaissé la

prise de risque, le jeton est ajouté  la jauge de DEGATS présente sur
le COCKPIT. Quand un avion enregistre un 4€ DEGAT il se crashe.
Attention, les jetons DEGATS ne sont pas défaussés avant la fin des 3
MANCHES, il est donc judicieux de ménager son appareil.
En cas de crash, l'avion est inmédiatement classé dernier parmi les
appareils encore en course. En contrepartie, il prend le TEMPS de ré-
parer et remet immédiatement deux jetons DEGAT dans le sac. Il peut
prendre part a la MANCHE suivante s'il en reste une.

=

Lavion noir joue une carte 7, il

est en téte de la course, la résis- e D

tance de [‘air fait donc passer sa

vitesse a 6. Il franchit un virage i l
[

limité 5, il doit donc piocher un |
jeton dans le sac DANGER

@%&




Dépassement dangereux

Il ne peut y avoir qu'un avion par case. Si un joueur termine son dé-
placement sur une case occupée, il continue d'avancer jusqu'a la
prochaine case libre. En contrepartie de ce dépassement dangereux,
il pioche un jeton DANGER dans le sac de la méme maniére qu'en cas
de virage en survitesse.

| Dans cet exelﬁple, Cavion bleu termine son dép_lacemelit sur la méme case'que-
['avion rouge. Il se déplace sur la prochaine case disponible devant lui et tire un;

seul marqueur de DANGER du sac quelgue soit le nombre d'avions dépassés.
Sty

Chaque fois
fue vous piochez
un jeton DEGAT
(JAUNE), placez-le
sur le premier
emplacement
disponible de votre
COCKPIT.

Si vous piochez un
quatrieme DEGAT,
l'avion se crashe. Si vous piochez un jeton ALERTE (NOIR), défaussez-le, ne le
remettez pas dans le sac.

Les paris

Les paris permettent aux joueurs d'obtenir des gains sous la forme
d’AIRCOINS monnaie du jeu) et quelques points de victoire bonus qui
s'ajouteront aux points obtenus en course. Une fois par MANCHE, au
début de Uun de ses tours de jeu, un joueur peut faire un pari sur
l'avion de son choix. Pour cela, il place un de ses jetons de pari, face
cacheée sur l'un des emplacements encore disponibles.

3 emplacements sont payants (15, 10 et 5 aircoins) et
ne peuvent contenir qu'un seul jeton pari. Le 4% empla- -
cement est gratuit et peut recevoir le pari de plusieurs
joueurs.

A la fin de la manche, on révele le pari de chaque joueur.
Les joueurs gagnent PV et AIRCOINS en fonction du clas-
sement de ['avion sur lequel ils ont parié.

Fin d’'une MANCHE
Lorsqu’a la fin d’un tour de jeu, un ou plusieurs appareils ont franchi la ligne darrivée.

.| La MANCHE s"acheve. Les joueurs gagnent des points de prestige en fonction de leur

position sur lg circuit. 3 g
wim] o [l ¢ frllm] 5

Les joueurs positionnent les marqueurs correspondants sur le tableau de score.
IUn’est pas nécessaire d"avoir franchi la ligne d"arrivée pour étre classe.

Cest hien l'avion qui est allé le plus loin au-dela de la ligne d"arrivée qui est déclaré
vainqueur (et pas forcément celui qui a avancé son avion en premier). Tous les joueurs
doivent avoir joué le méme nombre de tours de jeu. Les joueurs révelent également a
ce moment-(a leurs paris et gagnent des AIRCOINS et PV en conséquence.

Apres la premiere MANCHE, les joueurs procedent a une seconde puis une troisieme
MANCHE : les avions sont remis sur la grille de départ dans l'ordre d'arrivée de la
MANCHE précédente. Les joueurs conservent leurs jetons DEGATS, leurs cartes en
main, ainsi que leur pioche et leur défausse.

Fin de course

La course s"acheve au hout de 3 MANCHES. Le joueur avec le plus de points [emporte.

Dans cet exemple, le joueur italien a remporteé le premier tour de circuit, durant le second il a fini der-
nier et a remporté la seconde place au cours du troisieme tour de circuit. Il a également gagné 3 points
bonus au cours de ses paris. Le joueur italien fini la course avec un total de 21 points de victoire !

Chaque pilote octroie une compétence de vol

particuliére.

Joseph Sadi-Lecointe se
sent pousser des ailes
quand il est en téte de la
course. Il ne subit pas le
malus de -1 en téte de
course lorsqu'il joue une
carte de valeur 5 ou plus.

A0 DE BERNARD

=

Mario de Bernardi sait
mieux exploiter les phé-
nomenes  daspiration.
Il bénéficie d'un bonus
obligatoire de +2 (au lieu
de +1) quand il se trouve
immédiatement derriere
un adversaire.

Utiliser le verso du mar-
queur aspiration avec
lindication +2.

David d'Arcy Greig ne
lache jamais le morceau,
il dispose d'un honus
d'aspiration de +1 méme
quand il se trouve a une
case de distance de ['ad-
versaire qui le précede.

James Doolittle est un
pilote expérimente, il dis-
pose de 4 cartes en main
au lieu de 3 pour s’adap-
ter a toutes les situations.



COCKPIT «EXPERT» . : =
Pour vous immerger encore davantage dans les COCKPITS de A JOT 04SN propresa. e

b : pour gérer ses DANGERS.
['époque, vous pouvez choisir de retourner les COCKPITS pour les uti-
liser sur leur face EXPERT. Vous aurez pendant votre vol a gérer les 1% 6
différentes avaries de votre appareil. a0k
Pour chague =
De la méme facon que pour la regle de base, lorsqu’un joueur prend Jouols ;
un virage en survitesse ou effectue un dépassement dangereux, il ‘ {
pioche un jeton dans son sac puis choisit quel COMPOSANT de son !'__ ; -
avion est touché (Systeme de refroidissement, F LA T
Propulsion, Commandes ou Structure) et pose le jeton sur la premiére - ﬁ » Lors de la mise en place, chaque
case vide du COMPOSANT concerné (de gauche a droite et de haut en b W joueur place 12 jetons DEGAT et %)
has). ' 6 jetons ALERTE dans son SAC
AR T O ok e 3 INDIVIDUEL. Chaque joueur place
S'il s"agit d’un jeton ALERTE (noir), l'appareil a été touché mais celana : :
; 2 : : 2 sa fiche avion au centre de son
pas d'autres conséquences, Ueffet sur la case recouverte est ignoré. COCKPIT et positionne les 4 iles ()
S'il s"agit d’un jeton DEGAT (jaune), Uappareil est plus séverement at- L COMPOSANTS du niveau |nd|que 1
teint et le joueur applique Ueffet de la case. SAC INDIVIDUEL sursaficheavion. o
3vmlmles COMPOSANT de l'avion: Symholes MALUS :

le joueur applique désormais le malus indique. Le joueur
@ arréte le tirage de jetons DANGER dans le sac.

le IJEGAT a des répercussions sur un autre COMPOSANT de 'appareil, @ Vous piochez un jeton DANGER méme avec une
le joueur repioche un jeton dans le sac et le pose sur la premiére case - vitesse égale 3 la limite du virage.

vide du COMPOSANT concerné.
Symboles CROIX :

Désormais, votre avion réduit chacun de ses
déplacements de 1 case.

l'avion se crashe! Le joueur est classé dernier des joueurs

encore en course. |l pourra repartir pour la MANCHE suivante en reti-
rant ce marqueur et un second de son choix.

Notez-bien : si le symhole CROIX est recouvert par un jeton ALERTE,
l'avion ne se crashe pas !

Désormais, vous ne bénéficiez plus de la compétence

de vol de votre pilote.
g TS Dans cet exemple, le joueur doit affronter 2 DANGERS suite a un virage en survitesse suivi d'un

dépassement dangereux.

(1] pioche un premier jeton DEGAT que le joueur choisit de positionner sur la premiére case
de son systeme de refroidissement. O L dégat se répercute sur le systeme de propulsion
entrainant un nouveau tirage de jeton DANGER qui doit étre positionné sur la premiere case «pro-
pulsion». © Cest 3 nouveau un jeton DEGAT ! Le moteur en surchaufe entraine une nouyel!e
avarie sur le systeme de refroidissement. Une case malus est recouverte par un jeton DEGAT
transparent. Le malus sera désormais actif. L histoire se termine ici pour le premier DANGER.
Orourte tirage du second DANGER, le joueur est plus chanceux et pioche un jeton ALERTE qu'il
positionne sur la premiére case de sa «structure». Le tirage des DANGERS se termine ici.

Désormais, vous jouez avec une carte de moins dans
votre main.

@ @ O



- Phase de COURSE +

MOIIG campagne - exemple de durée de partie - Phase de DEV +
¢ 77+ - Phase de COURSE + ™\ - Phase de COURSE +
=) - Phase de DEV + <) - Phase de DEV +
+./ - Phase de COURSE /' - Phase de COURSE
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Entre chagque course, les concurrents ont une année pour développer
et améliorer leur avion. Lannée qui s’écoule est symbolisée par 12
marqueurs de TEMPS. Lorsque les 12 marqueurs de TEMPS ont été
positionnés sur le calendrier, la phase de DEVELOPPEMENT s’achéve
immédiatement !

wobar |

Trophée Schneider - Mode campagne :
Dans ce mode de jeu, les joueurs enchainent phase de COURSE et phase de DEVELOPPEMENT et le ga-

gnant sera le joueur ayant remporté le plus de phases de course. Les plus passionnés pourront jouer
le trophée historique attribué au premier ayant remporté 3 phases de course.

Ala fin de chagque phase de course, on attribue une coupe d'or, d"argent et de bronze aux 3 premiers
joueurs. Le vainqueur du Trophée sera celui qui aura obtenu le plus de coupes d’or (puis le plus de
coupe d'argent en cas d'égalité et ainsi de suite).

Le vainqueur d'une phase de course choisit le circuit de [a prochaine course.

Déroulement de la phase de DEVELOPPEMENT :

\ | Laphase de DEVELOPPEMENT déhute dés la fin de la phase COURSE, apres que les joueurs ont marqué
| leurs points et empoché 'argent des paris de la derniere manche. Il estimportant de bien conserver
| les DEGATS recus par les avions et de ne pas mélanger les cartes jouées et celles que les joueurs ont

encore dans leur pioche ou dans leur main. Les joueurs vont dans un premier temps réparer leurs
avions avant de les améliorer en vue de la prochaine COURSE.

Mise en place d'une phase de développement
Si la phase de DEVELOPPEMENT intervient apres une phase de COURSE, il est important de bien

conserver les jetons ALERTE recus par les avions et de ne pas mélanger les cartes jouées et celles que
les joueurs ont encore dans leur pioche ou dans leur main. Les joueurs vont dans un premier temps
réparer leurs avions avant de les améliorer en vue de la prochaine COURSE.

” (1] Mélangez les cartes DEVELOPPEMENT et placez la pioche sur son
emplacement. € Positionnez les 6 premieres cartes sur les 6 em-
placements de la piste DEVELOPPEMENT. € Placez les 12 marqueurs
de TEMPS (blanc) dans le sac.

Réparation:

O Les joueurs ont chacun 16 marqueurs DEVELOPPEMENT. Pour
chaque jeton ALERTE (noir) recu pendant la course, les joueurs dé-
faussent un marqueur DEVELOPPEMENT. lis peuvent ensuite remettre
tous les marqueurs DANGER (DEGAT et ALERTE) recus pendant la
course dans leur SAC INDIVIDUEL.

Par ailleurs, sur chaque carte figure en haut a gauche, le
temps de remise en état nécessaire (entre 0 et 2).

Les joueurs additionnent le temps de remise en état de
l'ensemble des cartes qu'ils ont jouées pendant la COURSE
et defaussent des marqueurs DEVELOPPEMENT correspondant (ar-
rondi a Uinférieur). Ils peuvent ensuite
reformer leur paquet de cartes.

Placez les marqueurs DEVELOPPEMENT
restant dans le sac.

marqueur;:' '
TeMes ©

L5
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Si vous commencez une campagne par une phase de préparation,
- positionnez 10 marqueurs DEVELOPPEMENT par joueur.




Amelioration: Placements sur une carte

6 cartes sont en permanence disponibles a l'achat.Chague carte nécessite une certaine durée de développement :

DEVELOPPEMENT (entre 2 et & marqueurs), vous ne pourrez obtenir quaprés avoir dépensé ce temps.  Les marqueurs des joueurs sont placés directe-

Le joueur le plus jeune pioche un par un des marqueurs du sac en toile. ment sur la carte convoitée. Quand une carte est
© Siil s"agit d'un marqueur de TEMPS, il le place sur le calendrier en haut du plateau de jeu, le acquise par un joueur, les marqueurs éventuelle-
TEMPS s’écoule, la prochaine course approche, les joueurs doivent se dépécher de terminer leurs ment posés par d'autres joueurs sur cette méme
travaux de recherche. carte sont renvoyés dans le sac.

Lorsque le 128 marqueur TEMPS est tiré, la phase de DEVELOPPEMENT prend immédiatement fin. Les  S'il s"agit d'une carte PERMANENTE ou FIABILITE,
recherches en cours ne pourront pas étre achevées avant la prochaine course. il en applique les effets. S'il s"agit d’une carte
Osil s"agit d"un marqueur DEVELOPPEMENT, le joueur correspondant choisit oi il souhaite le placer. DEPLACEMENT, il Uincorpore a son jeu et doit en
Plusieurs possibilités s'offre a lui : echange recycler une autre carte afin de toujours
- Le placer sur une carte DEVELOPPEMENT conserver un paquet de 10 cartes :

- Le placer sur le plateau Espionnage Industriel - Cela ne lui codite rien si la carte recyclée est de
- le placer sur le plateau AIRSHOW. valeur égale ou supérieure (chiffre indiqué par
© Lorsqu'un joueur pose U'avant dernier marqueur nécessaire a lobtention d'une carte, il peut déci-  une petite fleche en cas de choix).

der de payer 5 AIRCOINS pour accélérer les travaux de recherche et prendre immédiatement la carte, - Sinon c’est 10 AIRCOINS par valeur de différence
sinon il devra attendre qu’un nouveau marqueur a sa couleur sorte, avec le risque de voir un autre (ex: j'achete une carte 10, je défausse un 8, je doit
joueur s'emparer de cette carte avant lui, ou bien que 'année s"achéve entre-temps. payer 10 x 2 = 20 AIRCOINS.

On tire ensuite une carte DEVELOPPEMENT de la
pioche pour avoir de nouveau 6 cartes disponibles
a l'achat.

Les cartes recyclées rejoignent la piste d'ESPION-
NAGE INDUSTRIEL, elles deviennent accessibles a
tous les joueurs.

IUn’y a que 3 emplacements sur la piste d’ESPION-
NAGE INDUSTRIEL, chaque nouvelle carte pousse
les autres vers la sortie, quand une 4e carte
arrive, [a carte la plus ancienne est défausseée.

Dans cet exemple, le joueur bleu vient de piocher un second marqueur a
sa couleur. Il choisit de ne pas attendre le tirage d’un troisieme marqueur
en dépensant 5 AIRCOINS. Il s’empare de la carte Goggles, défausse ses 2
marqueurs hleus utilisés et remet le marqueur rouge dans le sac.

ESPIONNAGE INDUSTRIEL
Placer un marqueur sur la piste d'ESPIONNAGE INDUSTRIEL, il

permet de convoiter n'importe laquelle des cartes recyclées.
ILest possible de poser ici un marqueur, méme si aucune
carte n'a encore été recyclée, en prévision de la suite.

Quand l'action est validée par un joueur (avec 3 marqueurs
ou avec 2 marqueur et en payant 5 AIRCOINS), les marqueurs
des autres joueurs restent sur place et pourront servir a
l'acquisition d’une autre carte.

De la méme facon que précédemment, le joueur doit toujours
recycler une carte en échange de la carte acquise, le coiit
éventuel est de 5 AIRCOINS par valeur de différence (ex:
jachete le 8 précédemment recyclé, je 'échange contre un 6,
je paye 10)




AIRSHOW

Lorsqu’un de ses marqueurs est pioché,

un joueur peut décider de Uenvoyer sur le
plateau AIRSHOW pour obtenir des AIRCOINS.

Dans cet exemple, le joueur bleu utilise lun de
ses marqueurs pour participer a un AIRSHOW et
gagne 10 AIRCOINS. Il se place sur son emplace-
ment réservé. Plus tard il pourra utiliser les em-
placements publics s'ils sont encore disponibles
pour réaliser a nouveau une action AIRSHOW.

fi!l de la phase de
DEVELOPPEMENT

Des que les 12 marqueurs TEMPS ont été
piochés la phase prend fin inmédiatement.
Les cartes présentes sur la piste d’ESPION-
NAGE INDUSTRIEL sont défaussées. Les
éventuels marqueurs présents sont rendus a
leur propriétaire.

Les cartes DEVELOPPEMENT dépourvues de
marqueurs sont également défausseées. Les
autres, convoitées par au moins un joueur,
restent en place. Les joueurs pourront tenter
d’achever leurs recherches a la prochaine
phase de préparation. Une nouvelle phase de
COURSE peut commencer.

Les cartes DEPLACEMENT

Les cartes de DEPLACEMENT viennent en rem-
placement des 10 cartes de base de votre avion.
Chague fois que vous en prenez une, recyclez une
carte de votre main et placez-la sur le plateau
ESPIONNAGE INDUSTRIEL, afin d'avoir toujours un
total de 10 cartes.

i 4 Déplacement

Les cartes FIABILITE

Les cartes FIABILITE ne font pas partie de votre
main de 10 cartes DEPLACEMENT,

Lorsqu’un joueur prend Uune de ses cartes, il en
applique les effets puis remélange la carte dans le
deck de CARTES DEVELOPPEMENT.

CHECK LisT

S1vous jouez avec le cockpit de base,
les cartes «<ADVANCED> sont positionnées a coté
de votre COCKPIT et servent d’emplacement sup-
plémentaire pour positionner des jetons DEGATS.

Les cartes PERMANENTES

Les cartes PERMANENTES ne font pas partie de votre main de
10 cartes DEPLACEMENT. Elle sont positionnées a cdté de votre
COCKPIT et représentent des avantages PERMANENTS.




' Jeuavec AUTOPILOTES :

A moins de 4 joueurs, nous vous conseillons d'inclure les redoutables AUTOPILOTES dans vos
~ parties.

- Mise en place:
/77 1/4«*’%

. 2 1
B ..{:._d“f-}:ﬁ\ E #
¥ ¥
s
Choisissez le ou les AUTOPILOTE(S) que vous souhaitez affronter : chague avion a des caractéris-
tiques de vol particulieres en AUTOPILOTE, attribuez lui un pilote, ainsi 'AUTOPILOTE disposera éga-
lement de la compétence de vol de ce pilote. Prenez le set de cartes de ['avion retenu et ajoutez-y

ses cartes AUTOPILOTE spécifiques, mélangez le paguet et disposez-le face cachée a proximité de
son COCKPIT. Toutes les regles normales s"appliquent.

Utilisez le verso «BASIC>» du COCKPIT
pour représenter les AUTOPILOTES.

Déroulement d'un tour
AUTOPILOTE:
En début de partie, piocher 2 cartes
face visible pour chaque AUTOPILOTE,
les disposer au bas de sa fiche de jeu.
Lorsque vient le tour de LAUTOPILOTE, piocher une 3e carte et appliquer les regles suivantes :

) - Si UAUTOPILOTE peut franchir a ligne d"arrivée, ou si un autre avion a déja franchi la ligne
57 darrivée, c’est le sprint : jouer la carte DEPLACEMENT la plus haute.
E 2 - Sinon, jouer en priorité une carte AUTOPILOTE,
: :_;'?.- ¥ - Sinon choisir la carte DEPLACEMENT en fonction des critéres de UAUTOPILOTE.

- - En cas de cartes de valeur identique, choisir en priorité celle qui permet de réparer un dégat
s'ily a un dégat a réparer.
- En cas d’options sur le parcours (trajet court ou long), UAUTOPILOTE choisit en fonction des
7 caractéristiques définies sur sa fiche.
- Un AUTOPILOTE coupe les gaz s'il n"a plus aucune carte.
’ Les AUTOPILOTES remportent des points de victoires et piochent de jetons DANGER dans le sac en
tissu comme les autres joueurs.

AUTOPILOTES et paris :

Les AUTOPILOTES parient systématiquement sur eux lorsqu'ils franchissent le deuxieme virage. Ils prennent toujours
l'emplacement disponible le plus élevé sur le tableau de paris.
Ignorez tous les gains ou dépenses en AIRCOINS avec les AUTOPILOTES.

AUTOPILOTES en phase DEVELOPPEMENT

Avant de révéler les 6 cartes DEVELOPPEMENT, piochez une a une les cartes. Dés qu'une des cartes correspond aux
préférences de UAUTOPILOTE, il s’en empare. Dés que sa demande est compléte passer a autopilote suivant.

SUPERMARINE 54811573
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CAM
Utiliser la
premiére carte
permanente et
remplacer par
2 cartes
DEPLACEMENT
possédant une
valeur +1

Le pilote anglais est d'un naturel prudent :
Jouez toujours Ia carte la plus faible.

Utiliser toujours le trajet le plus court sur un
ALWAYS = =
) CIICUIL.

LY R
WEANTST LAND

Utiliser la
premiére carte
permanente

et remplacer
par une carte
DEPLACEMENT
possédant une
valeur +2

Le pilote francais est calculateur : jouez tou-
jours la deuxieme carte la plus haute.

5,  Utiliser le trajet le plus court si sa carte est
- SUpErieure ou égale a 5 sur un circuit.

DEVELOPMENT

DEVELOPMENT

DEVELOPMENT

Remplacer

par une carte
DEPLACEMENT
possédant une
valeur +1 et une
autre possédant
une valeur +3

Le pilote italien est une téte hrulée : Jouez la
plus haute carte impaire.

h Utiliser toujours le trajet le plus long sur un
5 circut.

DEVELOPMENT

Remplacer
par une carte
DEPLACEMENT
possédant une
valeur +4

Le pilote americain est audacieux: Jouez la
plus haute carte paire.

[iom Utiliser le trajet le plus court si sa carte est
ey MpaIre SUF UN Circuit.



