
Epreuve Description Barèmes de points Remarques

Course de lenteur

Le dernier arrivé au bout de l'arene a gagné.
Interdiction de poser le pied, sauf si contact inevitable (Le Jury 
peut invalider la légitime retenue)
Pas le droit de faire des tours ou des virages dans l'arene, il 
faut aller vers l'avant et rester dans sa moitié de l'arene
Victoire en 2 manches gagnantes, avec echange des pilotes 
entre les etapes (choix libre du pilote pour la belle)

Tournoi en 3 manches

Perdants en quarts de finale : 1 pt
Perdants en demie finale : +3 pts
Perdant de la finale : +5 pts
Gagnant : +8 pts

Sont exclus les véhicules a 3 roues et le 
Black JACC sans embrayage Centrifuge

Poussé de bouteilles de gaz

Le premier a faire passer sa bouteille par la sortie de l'arene a 
gangé
Si il y a gène entre les pilotes, celui qui n'est pas dans son 
demi terrain est exclu, en cas de doute le jury peut faire 
recommencer le tour
Victoire en 2 manches gagnantes, avec echange des pilotes 
entre les etapes (choix libre du pilote pour la belle)
Comme tous les véhicules sont participants il faut commencer 
par une phase d'emilinations, chaque véhicule passe 2 fois, 
(une fois par pilote), lemeilleur temps est conservé, les 8 
meilleurs temps participent

Tournoi en 3 manches

Perdants en quarts de finale : 1 pt
Perdants en demie finale : +3 pts
Perdant de la finale : +5 pts
Gagnant : +8 pts

Epreuve de démarrage du 
Dimanche MATIN :-)

Décompte du nombre de coups de lançeur avant le lancement 
du moteur et le maintien du ralenti

Du meilleur au moins bon : +4 à +1 cemme ceci :

+4 +4 +3 +3 +2 +2 +2 +1 +1

Les electriques gagnet 4 points 
directement sauf si pépin technique le 
Dimanche matin (dans ce cas là +1)
On compte un coup de corde comme un 
coup de Kick comme un tour de pédalier 
pour les démarrage "pousette". C'est pas 
très réglo mais c'est pas grave !

100m départ arrêté

Temps mis pour faire 100m départ arrêté
2 passage par véhicule, un par pilote, le meilleur temps est 
conservé

Du plus rapide au plus lent: 

+9 +8 +7 +6 +5 +4 +3 +2 +1 +1 +0

Pénalité pour faux départ : + 1 seconde
Prévoir 2 tournée de véhicules
Prévoir un chronomètre, des chaises 
pour le jury et un klaxon pour lancer le 
top départ

Pesée des véhicules
Un véhicule extrème est un véhicule cool ! Du plus léger au plus lourd :

+4 +3 +3 +2 +2 +1 +2 +2 +3 +3 +4
Concours de Burnout Faire un gros burn sur la zone prévue a cet effet Note a l'apréciation du Jury : de +6 à 0 Si utilisation d'eau : -1 sur la note du jury

Choses utiles et inutiles

LEs pilotes doivent enumérer les choses les plus utiles du 
véhicule et les plus inutiles

+1 point tous les 3 trucs Ne sont valides que les choses "faites 
maison" ou customisées qui ne sont pas 
necessaires a faire rouler le véhicule et 
qui sont particulières a ce véhicule

Course d'endurance

Tout le monde a la même quantité d'essence pour un défi : 
faire le tour du jardin le plus longtemps possible. Cela est une 
comparaison de la consomation en L/minute et non en L/km

Du plus endurant au moins endurant : 

+6 +5 +4 +3 +3 +2 +2 +1

Le temps compté est l'arrêt du moteur et 
nonr éussite au redémarrage, le vahicule 
peut caller, mais il faut essayer de le 
relancer tout de suite


