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1. Le contenu de la boite

1 plateau de je,

36 coureurs (6 pions par éguipa),

30 fiches de gestion d'équipe,

30 fiches de gestion du Maitre du jeu,
22 cartes tactique " Ramener ",

22 cartes tactique " Entretenir *,

18 cartes tactique " Attaquer ",

26 cartes tactique " Remonter ",

20 cartes tactique " Ralentir *,

12 cartes tactique " Préparer Sprint °,
12 cartes tactique " Sprint *,

44 cartes " Evénement "
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2. La création de son équipe.

Chaque équipe sera composée de 6 coureurs, soit 1 leader et 5
equipiers (le sprinter pouvant étre un des équipiers).
Chaque coureur aura son propre profil déterminé par 6 caractéris-
tigues variant en fonction de la course concernée (pour Paris-
Roubaix, par exemple, ce sera Plal, Endurance, Démarrage, Travail,
Puissance et Pavé).

Pour chaque caractéristique, le Directeur Sportif de I'équipe indigue-
ra, sur sa fiche de gestion, pour chaque coureur, un chiffre de 0 a 5
dans la limite de 110 points pour le total de son équipe (0 étant le
minimum, et 5 le maximum sauf pour les caractéristiques de profil o
un minimum de 2 pts affectés est obligatoire). C'est ce nombre de
points qui conditionnera le nombre de cases allouées au coureur pour
son déplacement s'il ne joue aucune carte (cf. déplacement selon les
cartes en paragraphe 3),




3. Les caractéristiques des coureurs.

Sur les 6 caractéristiques de chaque coureur, 4 sont identiques, quel-
les que soient les courses (Endurance, Démarrage, Travail,
Puissance) alors que les 2 autres sont dépendantes de la course
jouge en fonction de sa dominants.

« P1 et P2 {ou caractéristiques “ profil ") : les chiffres donnés a
ces caractéristiques permettent de déterminer le potentiel maximal
d'avancée du coureur, sur une portion correspondante a ce profil
(exemple, pour Paris-Roubaix, P1 représentera le profil " plat * et P2
le profil " pavé ).

» E (ou caractéristique " endurance *) : le chiffre donné a cette
caractéristique sera additionné au chiffre de la caracteristique " profil*
{P1 ou P2, selon la case ol se trouve le coureur) pour déterminer le
potentiel maximal d'avancée du coureur concerné, par une carte
“Entretenir *,

v D (ou caractéristique " démarrage ") : le chitfre donné a cette
caractéristique sera additionné au chiffre de la caractéristique " profil*
(P1 ou P2, selon la case ol se trouve le coureur) pour déterminer le
potentiel maximal d'avancée du coureur concernd, par une carte
" Attaquer ".

« T (ou caractéristique " travail ") : le chiffre donné a cette carac-
téristique sera additionné au chiffre de la caractéristique * profil * (P1
ou P2, selon la case ou se frouve le coureur) pour déterminer le
potentiel maximal d'avancée du coureur concerné, par une carte
* Ramener " ou " Préparer sprint *.

Les groupes ol figurent les coureurs utilisant cette carte bénéficient
de leur effort et chagque membre du groupe gagne 1 case par carte
jouée dans la limite de 3 cases.

+ Attaquer : cette carte permel & un coureur de tenter de sortir du
peloton en additionnant sa valeur * profil * et sa valeur " démarrage
et d'y ajouter 5 cases.

+ Remonter : cette carte permet & un équipier de remonter son lea-
der au sein du peloton, de 5 cases (dans la mesure ou l'équipier reste
derrigre le pramier de son groupe, et ol le leader est & moins de 3
cases de I'dquipier au début de la manoeuvre). Cette carte est utili-
sée en fin de tour de jeu aprés que le leader et 'équipier concerne se
solent déplacés conformément aux régles de déplacement standard.
Dés le début du tour de jew, le Directeur Sportif devra seulement indi-
quer que le couraur X remonte son leader. Il sera impossible d' " éco-
nomiser * des cases (et donc de gagner de la condition) en utilisant
ces cartes " Remonter " (pour la notion de condition, cf. paragra-
phes.).

» Ralentir : cetie carte n'esl utilisable que par des équipiers. Leur
déplacement standard {selon la caractéristique * profil ") sera ampu-
té de 3 cases (attention, un coureur ne peut pas reculer ; au minimum,
il reste dene sur place). Le groupe ol figurent le (ou les) coureur(s)
utilisant cette carte est freiné par cette carte, et chaque coureur du
groupe recule d'1 case par carte joude dans un méme ftour
dans la limite de 3 cases,

» Préparer sprint : cette carte permet & un équipier de cumuler ses
caractéristiques * profil *, " puissance * et " travail *.
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« P (ou caractéristique " puissance ") : le chiffre donné 4 cetta
caractéristique sera additionné au chitfre de la caractéristique " profil®
(P1 ou P2, selon la case ol se trouve le coureur) pour déterminer le
potentiel maximal d'avancée du coureur concerng, par une carte
* Sprinter " ou " Préparer sprint *,

4. Les cartes.

Elles ont un rdle essentiel, conditionnant la tactique de I'équipe.
Chaque carte abattue par un Directeur Sportif va ordonner & un ou
plusieurs de ses coureurs d'appliquer une tactique :

« Ramener : Celte carte concerne jusqu'a 3 équipiers (d'une méme
équipe). Chaque équipier désigné par cette carte pourra aingi ajouter
son chiffre de caractéristique * profil * (P1 ou P2, selon la case o il
se trouve) & celui de sa caractéristique * travail " (T). Cette carte pour-
ra étre utilisée par tout équipier ne figurant pas dans le groupe de
téle. Par l'utilisation de cette carte, le Directeur Sportif permet 4 tous
les coureurs accompagnant son (ou ses) coureur(s) concerné(s) par
la carte de gagner une case par carle jouée dans la limite de 3 cases.

v Entretenir : cette carte permet de maintenir un tempo, que ce soit
dans une échappée ou dans le peloton pour durcir la course. Elle peut
étre utilisée pour plusieurs coureurs (jusqu'a 3) a condition gu'ils fas-
sent partie du méme groupe (pour mémoire, deux coureurs font par-
tie d’'un méme groupe, tant qu'il n'y a pas de case sans coureur entre
eux). Elle permet dadditionner la valeur " profil " &t la valeur
"sndurance " du ou des coureurs chargés par le Directeur Sportif
d'appliguer cette tactiqua.

Le sprinter designé de I'équipe, s'il existe, doit étre placé par le jousur
dans la roue (la case derriére) du coureur qui prépare le sprint. Cette
carte ne peut étre ulilisée que dans le final d’'une course (cf, marqua-
ge sur le plan de jeu : les cases avec * PS ou S ).

v Sprint : cette carte permet & un coureur de prendre part & un sprint
en alliant sa caractéristique * profil “ & sa caracléristique * puissance *
dans la zone prévue & cet effet (cases " S ").

« Evénement : cette carte sera tirée par le Directeur Sportif lorsque
s0n coureur se trouvera sur une des cases " E ° du plan de jeu. Le
coureur concernd devra se conformer aux indications de cette carte
qui lui indiquera une crevaison, une chute, un abanden, un gain de
condition,...si les incidences des aulres cartes amenaient un coureur
a se déplacer sur une carte " E " sans qu'il I'ait choisi, il ne tirerait pas
de carte.

Les mouvements liés aux cartes " Ramener ", “ Entretenir "
“Attaquer ", “ Sprint " &t " Ralentir " sont joués en priorité au début
du tour de jeu alors que ceux liés aux cartes " Remonter " sont joués
en fin de tour de jeu aprés les mouvements de tous les autres
COUreurs.

5. La condition physique du coureur,

En face de chague coureur, sur la feuille de gestion du maitre du jeu,
vous avez 2 jauges qui permettent d'évaluer la condition de votre
coureur :

v la barre supérieure représente la condition (C) du coureur,

« la barre inférieure représente ses efforts (E).



La variation de la barre supérieure est fonction du potentiel d'avancéa
du couraur et de son avancée réelle & chaque tour. Par exemple, un
coureur ayant un potentiel de progression de 5 cases sur le plat (5
dans la caractéristiqgue plat) ne pourra avancer (tactiguement) que de
3 cases et ainsi gagner 2 points sur sa barre de condition.
En fonction de sa tactigue au tour par tour, chague coureur verra sa
barre d'effort progresser selon le baréme suivant

sur le plat ou en descente :

tactique normale 10
tactique ralentir : 0
tactique ramener . 4
tactique entretenir : 4 |
tactigue attaquer : 8

lactique remonter ! 3 pour 'équipier

tactique préparer sprint : 5 pour Féquipier qui a

préparé le sprint.

dans une céte ou sur les paves : un coefficient 1.5 est
applique sur les pertes ou gains du plat (sauf pour l'ordre
"Remonter )

dans un col : un coefficient 2 est appliqué sur les pertes ou
gains du plat.

Lorsque la barre d'efforts dépasse la barre de condition, le couraur
ne peut plus effectuer d' action liée & une carte, et ce, tant que sa
barre C ne revient pas, au moins, a égalité de sa barre E. Le cou-
reur devra donc s'efforcer d'économiser des cases pour gagner en
Condition et pouvoir, de nouveau, effectuer une action,

6. Déroulement d'une partie.

La partie peut se jouer jusqu'a 6 joueurs. Chagque jousur se voit
remettre une fiche de gestion de son équipe et 6 pions (le n"1 de
chaque équipe est considéré comme le feader).
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Les joueurs ayant joué * Remonter * effectueront les
mouvements inhérents en dernier.

Il est & noter que pour les coureurs non concernés par des cartes
|'ordre c!e jeu sera l'ordre des coureurs sur la piste, du eoureur de téte'
au dernier coureur (si des coureurs se trouvent sur la méme case, |ls
joueront dans |'ordre de leur dossard - 1 avant 2,2 avant 3....) et dans
lordre du * tour de priorité " établi au début du jeu (joueur X
avant joueur Y,...) par tacite entendement.

Une foi"s ces mouvements effectués, on comptabilise le nombre de
m.arltes Ramener *, " Entretenir * et " Ralentir * par groupe afin
d'ajouter ou de retrancher des cases 4 chague groupe.

Ensuite, les coureurs concernés par les cases * E " (indiquées par
des symboles sur le plateau de jeu) lirent des cartes * Evénement *
et appliquent les indications des cartes.

IE1 est imponzllnt de mentionner que chaque coureur devra au moins
s'arréter 1 fois sur chaque zone (pavée ou non) traversée et ne pour-

ra donc, par exemple, pas passer d'une zone paveée a une autre en
attaquant.

On_procédarg _ainsi jusqu'a l'arrivée, le premier coureur franchissant
la ligne d'arrivée, ou celui dépassant la ligne du plus grand nombre
de cases dans le cas d'une arrivée groupee, est déclaré vaingqueur.

Dans le cas d'une " saison * utilisant plusieurs plateaux de course, on

pourra attribuer des points aux premiers coureurs afin d'établir un
classement " mondial .
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Chague jousur regoit égalemant un certain nombre de cartes en fone-
tion du nombre de joueurs autour de la table :

~ 6 joueurs ; 3 cartes " Ramener ", 3 cartes " Entretenir °, 3 cartes
" Attaquer ", 4 cartes " Remonter ", 3 cartes " Ralentir *, 2 cartes
Préparar Sprint °, 2 cartes " Sprint ".

~ 4 0u 5 joueurs : 3 cartes * Ramener °, 3 cartes " Entretenir *, 3
cartes ~ Aftaguer ", 3 cartes " Remonter *, 3 cartes " Ralentir *, 2
cartas * Préparar Sprint *, 2 cartes * Sprint ".

w2 ou 3 joueurs ; 2 cartes * Ramener *, 2 cartes " Entratenir *, 2
cartes * Attaquer *, 2 cartes " Remonter *, 2 cartes " Ralentir ", 1
carte * Préparer Sprint *, 1 carte * Sprint ".

Les cartes " Evénement " sont posées sur le plateau de jeu, face
cachée, et chagque joueur en tirera une dés qu'un de ses coureurs
s'arrétera sur la case E (sauf si cet arrét est nécessité par une
manosuvre tactique d'un des joueurs. Par exemple : un coureur s'ar-
réte une case avant la case E. Un Directeur Sportif peut, au début du
tour, avoir posé la carte " Ramener *. Par ce point supplémentaire, il
arrive & la case E, mais ne tire pas de carte).

A chaque tour de jeu, chaque joueur pourra choisir de jouer jusqu'a 2
cartes " Tactique ". Si le joueur choisit de jouer 2 cartes, elles pour-
ront étre de tactique identique & condition de ne pas concerner le
mMeéme coureur.

Pour chague tour, les joueurs mettent devant eux simultanément la ou
les cartes qu'ils souhaitent jouer, face cachée, afin de ne pas
influencer les autres joueurs.

Dés gque tous les joueurs ont mis leurs cartes devant eux, chacun les
retourne et chaque joueur effectue les différents mouvements de cou-
reurs en avangant du nombre de cases souhaitées en fonction des
caractéristiquaes de chagque coureur et en sachant que le nombre de
coureurs sur une méme case est limité — ce qui peut étre tactique (8
jusqu'a la 1ére zone pavée, 3 dans les zones pavees et 6 pour les
autres zones).
9

REMERCIEMENTS

| La Mairie de Roubaix,
Yorann Vandriessche, gérant de la Taverne de I'Arbre
Gilles Lecomte,
| Bastien Lecomite,
Eric Briolant,
Vincent Vandenbossche.



Equipe
Pt p2 " T
ngm*ﬁn*l
Coureur 2
Coureur 3
Coureur 4
Coureur B
Coureur 6
Coureur 1
c
Coureur 2
: [TTTT]
E i |. | | |I i
Coureur 3
P - .
E
Coureur 4
= .
iR |
Coureur B
¢ HEAN .’
E |
Coureur &6
£

Fiche Mditre du jeu




Equipe :

P1 P2 E D T p

Coureur 1

Coureur 2

Coureur 3

Coureur 4

Coureur 5
Coureur 6

—




