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@Ul SERA SACRE MEILLEUR CONDUCTEUR DE
-7 CHAR DE TOUT ROME?

Trois a six conducteurs de char vont s'affronter au
8. cours de cette passionnante course de chars qui se
Y déroulera dans les arénes du trés célébre «Circus
Maximus». Le vainqueur de cetie course sera nomme
meilleur conducteur de char de tout Rome.

Sera déclaré gagnant et récoltera le plus de lauriers (=
points) celui qui au bout de trois tours aura réussi a
passer le premier la ligne d'arrivée. Ceci, griice 4 |'utili-
sation judicieuse de ses cartes de course.

Enfin, celui qui au bout de plusieurs courses (nous en proposons quatre)
aura gagné le plus de lauriers, sera déclaré vainqueur du tournoi; tous les
henneurs lui reviendront de droit!

wOMMENT JOUER?

1. Choix du parcours Page 3
2, Avant le depart Page 3
- Distribution du matériel de jeu
- Préparation du départ
3. Départ libre pour la course Page 4
- Utilisation de toute la valeur des cartes
- Avancée des attelages

4. Passer par I'Allee Impériale, au plus tard aprés le Page 5
deuxiéme tour. Saluer 'Empereur et déposer sa piéce
de monnaie

5. Le premier @ franchir la ligne d'arrivée aprés trois Page b6
tours a gagné!

6. Départ libre pour la course suivante Page b

Bon amusement & ce jeu, pour la gloire et les honneurs!

Les réponses aux questions de détail épineuses se trouvent
dans le réglement impérial des courses de chars Page B

Petite rétrospective historique: nous voici replongés
dans la Rome Antigue Page 11



PREPARATION |
OIX DU PARCOURS DE COURSE

3 - 4 joueurs: Ils déterminemt 5 - 6 joueurs: lls déterminent
leurs parcours de course sur la  leurs parcours de course sur la
face Adu plandejeu. Lapremiére  face Bdu plande jeu. La premiére
course suivra le sens des aiguilles  course suivra le sens des aiguilles
d'une montre. Nous vous propo-  d'une montre. Nous vous propo-
sons de suivre le parcours blanc  sons de suivre le parcours jaune
{voir illustration). {voir illustration).

Chaque course est composée de trois tours, au cours desquels chaque
joueur est tenu de passer une fois au moins par I'Allée Impériale (entre le
mur et devant César).

(ANT LE DEPART

Chaque joueur se verra attribuer un attelage, un lot de
cartes de jeu de méme couleur que son attelage, ainsi
qu'une piéce de monnaie. Les lots de cartes représen-
tent la réserve de points caleulée au plus juste, nécés-
saire 4 chaque joueur, pour effectuer les trois tours,




-fwlmﬁmm DE DEPART

Pour réaliser I'alignement de départ, chague joueur mélange son lot de cartes
de course et le dépose, face cachée, sur la table. Chacun prend la premiére carte

== qui se trouve au-dessus de la pile. Celui qui détient la
carte indiquant la plus grande valeur placera son atte-
lage surle couloir de départ n® 1. En cas d'égalité prendre
la carte suivante.

Le joueur placé & sa gauche placera son attelage sur le
couloir n° 2, son voisin de gauche placera le sien sur le
couloir n® 3 et ainsi de suite . ..

On remet la carte qui a servi 4 déterminer la premiére
place dans le paquet et on mélagne a nouveau.

Ty
fwis a tous les condueteurs de char!

Celui qui, dans les virages, place toujours son attelage dans le couloir intérieur
utilisera le moins de cases de jew

La réserve de chaque joueur a été caleulée si juste, que dans la variante 3 - 4
joueurs, chacun d’eux ne peut se permettre d'utiliser plus de 4 cases supplé-
mentaires dans les virages 7l veut atteindre la ligne d'arrivee,

Dans la variante 5 - 6 joueurs, le nombre de cases supplémentaires est de 6.

%_%}EPART LIBRE POUR LA COURSE DE CHARS

L]

Chaque joueur prend les trois premiéres cartes du dessus de sa pile. Il les
regarde, sans les montrer aux autres participants, Le conducteur dont latte-
lage est placé sur le couloir n® | donne le départ. Il dépose 'une de ses trois car-
tes devant lui, afin qu'elle soit visible pour tous les autres.

Il avance, dans le sens des aiguilles d'une montre, du nombre de cases corres-
pondant 4 la valeur indiquee par la carte.

Aprés cela et avant que le suivant ne joue, il remplace sa carte ainsi déposée
par la premiére qui se trouve au-dessus de la pile, ainsi chague joueur doit tou-
le.Il'E- avoir trois cartes en main,

i,_ﬂ Tous les autres joueurs font comme
lui. Ils prennent le départ dans le sens
i des aiguilles d'une montre.

4.



%ES REGLES DU JEU

| Lesattelages vont toujours de I'avant. Ils peuvent changer de couloir
sur chaque ligne en pointillé. Pour ce faire, ils avanceront en diago-
nale (jamais 4 'horizontal).

Il Chaque joueur est obligé d'avancer lorsque ¢'est son tour, [l utilise
pour cela une carte de course et fait avancer son attelage du nombre
de cases indiqué par la valeur de cette carte.

Ceci peut signifier qu'il soit obligé d'emprunter le couloir extérieur (le
plus long) dans les virages.

Lorsqu'un attelage est bloqué au point de ne plus pouvoir avancer, le
joueur est obligé de passer son tour sans avoir § déposer de carte de
course,

11l Un seul attelage par case de jeu!

IV On n'a pas le droit de sauter par-dessus un adver-
saire. On peut uniquement le dépasser dans un
couloir paralléle.

V' Lautelage de téte n'est pas autorisé & avancer de six
cases 4 la fois (au cas ol une carte de valeur 6 est
tirée) sauf au départ.

VI On ne peut pas franchir les murs,
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%‘ALLEE IMPERIALE

Au cours de la compétition, chaque joueur est tenu d’emprunter
une fois au moins, I'Allée Impériale (cases entre le mur et devant
César) et d'y saluer I'Empereur d'un «Ave Césarls

Chague joueur guide son attelage dans
I'Allée Impériale aprés le premier ou au
plus tard aprés le second tour.
Ensuite, il 'immobilise sur une des
cases de cette Allée, afin de rendre les
honneurs 4 son Empereur et de déposer
sa picce de monnaie avant de reprendre
la course au prochain tour.




’qu DE LA COURSE DE CHARS

Le conducteur de char qui le permier dépassera la ligne d'arrivee aprés
{rois tours et aprés avoir, comme il se doit, emprunte I'Allée Impériale,
sera le gagnant de la course. || se verra attribuer six couronnes
de lauriers, c'est @ dire, 6 points: Toutes nos felicitations!

' Le second classé gagnera 4 poinls, le troisiéme 3 points, le
$h quatriéme 2 points et le cinquiéme un seul point

Il ne reste que ['honneur et l'espoir d'un meilleur classement
dans une prochaine course, au sixiéme concurrent,

Assez de discours!

Le départ de la premiére course va étre donné,

Nous vous souhaitons bon amusement a ce divertissement impérial et
beaucoup de résistance nerveuse d cette competition téméraire pour les
honneurs et la gloire de la Rome Antique.

Pour vous rendre compte de toutes les malices et finesses des plans de
Jeu, NOUS VOUS Proposons pour la seconde course:

Pour 3 - 4 joueurs, le parcours Pour 5 - 6 joueurs, le parcours
bleu sur la face A rouge sur la face B

Ces deuy parcours suivent le sens des aiguilles d'une montre.
Le départ de la seconde course, comme des suivantes, sera donné par le
dernier classé de la course précedente.

Les troisiéme et quatriéme courses. Elles suivent le sens contraire des
aiguilles d'une montre, sur les mémes parcours que les précedentes,
Celui qui au bout des quatre courses aura récolté le plus de lauriers
(points) sera proclame vainqueur du tournoi et meilleur conducteur de
char de tout Rome. César le salute!!!
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‘# ! ﬂimmmmﬂnmnﬁs COURSES DE CHARS
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oy Was VALEUR «6»

Epart. Le joueur qui débute Ia partie pourra utiliser un &
1e premiére carte. A partir de i, tout attelage qui se place
en 2l 'aura plus le droit d'avancer avec une carte de
valeur 6.

age en téte, impossible d'avancer. Lorsque le
JOUgUr qui se rouve en 1t posséde 3 cartes de valeur 6,1
e duitpmwswmrma ce qu'un autre aelage Je

R
B T atfelages en 1é6¢. Dans ce cas, aucun de ces attelages ne
X “‘H : avancer avec une carte de valeur 6. I faudra ki auss, attendre qu'un
2 ﬁmwdﬂwlﬁﬁm

| 8remier attelage au bur
Des qu'un premier sttelage a dépass Ia ligne d'arrivee, tous les autres
peuvent avancer & lide d'une carte de valeur 6, quelle que soit leur posi-

EXCEPTIONS

étroits: Tout endroit du parcours ot la langeur du champ
s s réduit 3 une case. Lorsque & cet endroit Fattelage de téie
ﬂﬁmmmdewaihmﬂmwmmm

) uperex eption: Deux aticlages se trouvent en e el possédent
chac imdm}mr&ﬂ:hhqummheaummmmm
: mmmmlhmnmémfmamuhmdamam

que Jes dewx aient obtenu 3 x 6, pourra avancer de six cases, Cect, pour
libérer la voie,
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.\_ll'J 7 A
?hamm: de coulalr, Un changement de couloir en ﬂmgnr&le ;. A
t avoir lieu sur toutes les lignes en pointillé. L
y Pour chaque avancée dune case, on obli- \_ =%
b quers simulianément d'une case, | o
(& On peut changer de couloir & partir de la
! s~ § derniére case précédant un mur ou &' partir
4 Mﬁf.- \i de la premitre case suivant un mur,
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"7 onduire les altelages. Leaanalaﬁes sont tenus de toujours aller de
Favant, 11 ne changent jamais de sens.
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; @'ﬁllén Impériale

A) Lorsque, aprés le deuxiéme tour, Facees 4 1'Alée Impériale est blogué
par un des attelages adversaires, il faut attendre el lnisser pusser son
tour jusqu'a ce que la voie soit libérée.

B)Un joueur se trouvedl dans limpossibilité d'emprunter 'Allée
Impériale afin de arriter sur une des cases et ce aprés le second
tour, il ombe en disgriice et se verra disqualifié.

I peut cependant continuer 1 course 8'il le désire, mais il n'obtiendra
pas de récompense,

C) Plusieurs attelages peuvent se trouver simultanément dans 'allée
impériale, les uns derriére les autres.

D)On ne peut pas doubler un adversaire dans IAllée Impériale,

’Irm: Qui se place en téie? Lesmur

des couloirs du champ de course

indiquent exactement quel est 'attelage qui
s place en téte (voir illustration),




. On nie peut pas franchir les murs, Dans les virages ot le champ
est divisé en deux par un mur, Imltelagesmahhgﬁdﬁm--
ns leurs couloirs respectifs.

ser entiére valeur des cartes, La valeur indiquée par la carte
entiérement joué, sinon i est interdit de Tutliser

mﬁmlmuﬂwﬂ:m Lorsquune carte a é1¢ utilisée, elle.
t remplacée par celle qui se trouve au-dessus de Ja

phmm{m longtemps quil y en a).

artes epuisées, Lorsqu'un atielage est immaobilisé devant Ia ligne
pour:avoir gaspillé ses points, il est obligé d'abandonner, Onle
reﬂtemphndemm son conducteur n'obtient aucun laurier (= 0

&m&mmmmdﬁﬁmdﬂﬁupmﬂmm
cours différents qui peuvent étre suivis dans le sens des aiguilles d'une
- montre ou damhsemmmdwmd!ﬁd‘ummmm.ﬁmm
nﬁmmhmmbﬂn&dewmmté&ilma&qmdmnﬂ

‘exige des tactiques propres,

“geryni vers la gauche, ni vers la droite & Thorizontale. ¥

iy hoix de Palignement de départ. Lorsque plu-
 siéurs participants obtiennent la méme valeur supt- %
Iﬁw{hpiushmtﬁwﬂﬂmmhpmmmcamdt
lﬂpﬂnmmmmmmmtw, 1

' I" ne d'arrivée, Aprés trois tours, sera déclaré
. n !'melagethemmaum&qmmélam&'m
- Iinimporte pas de savoir de combien de cases f a dépassé, laligne darri
v

~ Acemoment, il sera refiré du jeu et le restant de ses points {cartes de

course) sannulent.
&) bigarion de jouer, Un attlage estobligé davancer, méme s
It pour ceci emprunter des détours qui ui cofitent plus de points,




c3an la devise adu ueidesmmemd moyen de gagner il S
elir du peuple. ymﬂpﬂd&?ﬂﬁmd@mpﬂrau&dam!ﬁqm&s |
¢ KOG ﬂpremmﬁfmrtﬁgmdmdmrqm asm!srmww g
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’&ﬂﬂﬂﬂﬂm une,m!e!a e ¢
fou,mﬂgnmm!de&ewﬂm altelages di
s de Iﬂﬂoampémmsdecé "'I
émm attelésde quatrechevaux (g
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