Le Vainqueur du Tour

Régles du jeu

1 - But du jeu

Cofnguérir |8 casquatte Buns 8t ramporter b Todr, en marguant plus dae points guea
885 adverssires.

2 - Mombre de jousurs
Le "“Vanouaur du Tow™ S8 jowa chaoun pour Sol, 3o deus & Si jowsuns.

3 - Composition du jeu

La ""Waingueur du Tour™" compeand un déd pour b prologue [démarrages du jaul et bas
drapes contre-la-montre,

Une piste qui représente douze dtapes.

Un jeu de 103 cartes qui &'établit sinsi :

49 carmes-kilométras (25 cartes de 20; 17 cartes de 40 et 7 cartes de 807,

12 cartes-handicap.

I8 cartes-contra,

B cartes-spécialitg,

4 - Los cartas-Rlomdtres

Chagus carte rephdsante una distence @ 20, 40 ou 60, Elles parmettont de pro-
grasser peaou’d ["arrivae de chague dtape.

B - Las cartas-handicap

Les carmas-handap sanvant & reterder les adverseires. Chagues carte représsnte
donc une embiche : la CHUTE, Ts BOYALU CREVE, la FRINGALE, et 'ERREUR DE
BRAQUET (3 cartes de chaque).

Les cartas-handicap sont déposées devant I’ adversaire de son cholx, et calué-ci ne
paut plus avancer 3'll ne recouvre pas la carte-handicap par une carte-contre. On
ne pagt déposer ples d'une carte-handicap devant un adversaing.

B - Les cartes-contmm

Elles annulant l'effet des cartes-handicap. Le VELD DE RECHANGE annule la
chute'” ot la 'boyau cravéd’; 8 ROUE DE RECHANGE anfule |8 "“Boyau creve’ ' la
AAWVITAILLEMENT annule la “fringgale” &t be CHAMNGEMENT DE BRAQUET annula

“Ierréur de braguet”’ (9 cares de chague),

7 - Las cartes-spéclalitéd [SPRINTER-GRIMPEUR}

Elles sont importantes. Le carte SPRINTER perrmat da werminer 'étape en vain-
gueaur, & conditéon e 58 rouwer dans e DONME DE SPRINT. En déposant dewvant
vous ke carte GRIMPEUR, vous allez plus vite que vos adversaires dans les dtapes
de montagne, pUiSqUe Sans Cette Carts vouws Ne pouvesz parcouric plus de Z0 km &
chaque coup,

B - Commant jower T

Chague jousur prénd un pion-cycliste de [a covleur de son choix. La casgquara
jeunia &8st portés par celul qui gages be prologues. De mikmee, celui gui ports |la cas-



quette jaune jous toujours avec le pion jauna.

Avant de commencer, un jouaur est désignd pour marquer les peints de chacun, Le
wainaqueur du prologue distribee, une par une, 7 cartes & chague joueur.

Le principa du jeu est toujours le mame ¢ il 1aut tirer une carte dans la ploche ot on
rejeter une, Chague joueur doit toujours Bvolr en main 7 caries, sans les mantrar &
BEs adversaires,

Lorague be vainqueur du prologue & distribud les cartes, i poso lo reste des cartas
wur Pempreinte marquée : FACE DESSOUS (c'est la ploche).

Four jousr, plusieurs possibifités. Soit progresser sur la piste 8n posant une carte-
kilomatrs sur 'empreinte FACE DESSUS (afin que les jouaurs puissent la voir); le
pousur alors avance d'sutant de kilométres qua I'indique la corte joude; it empd.
cher un adversaire do progresser, &n déposant devant lui une carte-handicap face
dessus (afin que teus puissent Iidentifier). Si un jousur posséde devant lul une
carte-handicap, il ne peut pas progresser sur Lo pists avant de recauvrir catte
carte-handicap par une carig-contre comespondante,

Exemple : 51 un joueur & devant Iul une carte FRINGALE, il doit fa recouvrir &'una
carta RAVITAILLEMENT avant do progreser sur la piste au tour suivant,

Le vainqueur de chague étape est la pramier qui franchit 1a ligne damivee,

@ - Los bonifications

Le vainqueur de chague étape, quelle qu'slls soit (plaine, MONaGENE Su contra-la-
manire) marque B0 points, I8 second marqug 30 points et le troisiéme 10 points ;
ce sonl fes bonifications. Les autres jouaurs ne marquent sucun poinL

Dés qu'un jousur est déclard valngueur d'una étape, I jeu &' arrdite, Las places de
ummirolmmdmmhsmlumimduhpmhbnmdmuuwr
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d'armivbe, et ainsl de suite, En cas d'égalitd |e'est-b-dire = deux ou phisseurs
joueurs se rouvant sur une méme case) les daux ou plusiours jousurs marquent
chacun 30 points 8'ils sont seconds et 10 points s'ils sont troisidmes B BEdqUO,

10 - Lo casquatte jsuna
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paints & I'issue de chaque étape. En cas d"égalid entre deux ou plusieurs jausurs,
c'est le yainquewr de I'étape qui vient d'8tre parcourue qui & % droit de porter a
casquette jaune & I'dtape suivante,

Le vaingueur du Tour est celui qui totalise be phes grand nombra de paints 4 'issua
des douze dtapes. En cas d'égalis, c'est le dernier porteur de la casquette jaune
Qui est déclaré vaingueur. 51 deux ou plusisurs jousurs totalisent le plus grand
nombsre da points et s'ils ne portalent pas la casquatte jsune 3 |'issue da V' avant.
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finalement déclaré vaingueur du Tour,

11 - Le prologus
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points prend la casquette jaune qu'il pose sur. &2 téte. Il prand égalemant o pion-
cycliste jaune. Vaingusur du prologue, il est le premier 3 jover dans is premisre
étape. Lo deuxibme jousur & jousr ést celui qui 58 trouve A 50 geuche et ainsi de
Euite,

12 - Lus dnapes do plaine

Sur la piste de jeu, sllas sont tracios en vert clair, Les demidres cases, trackes en
vart foncd, conatiruent la ZONE DE SPRINT. Si un joueur e trouve dans catte zone
de sprint, il peut, lorsqu’amrive son tour de jouer, utilser sa carie SPRINTER, Enla
déposant devant hul, Il gagne |'étape sans avolr & jeter une carte-kilométre,

13 - Les dtapes do montagne

Elles sont tracées en marron sur la piste de jeu. On ne peut pas progresser plus vite

que de 20 km & chaque feis. Autrament dit, on ne peut pas jouer dos cartes 40 ou
60, SAUF 5i au préalable ba jousur a déposé devant Iui, b son tour, une corta GRIN-
PEUR. 5'il a déposé une cante GRIMPEUR, @ peut ensuita, & chaque fois que san
tour de jouer arrive, jousr i cante-kilomistre de son choix (20, 40 ou 601,

14 - Les dtapes contre-la-montre

Ce sont les dtapes 2, 6 et 11 indiquées par une fiéche ei un chronomitre sur i
piste de jeu, Elles se jowent sur le parcours trach an rouge au centre de |a piste.
Ellas no 58 jousnt pas svec les cartes. Aussi, chague jousur, avant de commencer
une dtape contre-la-montre, poss devant lul ses cartes face dessous, sans lss
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I'a Iancé. Si e jousur tambe sur une case qul comporte des indications, 1f 58 con-
forma menddi  cas indications. Est déclaré vaingueur celui qui franchit le
premiar ks ligne d'arrivie,

Les second et troisiéme sont ceux qui sont placis sur ks case ks plus proche da la
ligne d"arrivéie. En cas d"égalitd, les jousurs marquant lo mime nombra da points,
comme ¢'est ln réghe pour les autras dtapes.

15 - Régles annaxes

Le jousur désigné pour inscrire les points fait b total de chacun des joueurs §
Vissue de chaque dtape, et désigne ainsi le parteur de I casquetta jauna.

C'ost e porteur de o cosquette jaune Gqui jous toujours be premior, puts les Butres
€ COMMENGAnT par colui qui 58 Wouve 4 sa gaucha,

Dans los étapes de plaine et do montagne, il n'est pas nécessaire da jeter le nom-
bre exact de km qui s6pare ke pion de Ia demniére case, Co nombre de km paut Stre
supérieur. Exemple : dtape 1, Le jousur qui st &n thte $e trouve sur la case 240,
/il posside I8 carte SPRINTER, il peut la dépasar devant lui ef il remports ginsi
I"étapa. 5'll ne possida pas de carte SPRINTER, ou 8'l NE VEUT PAS L'UTILISER,
Al doit pour gagner jouer une carte 20 ou 40 ou B0, A son cholx,
Lorsqu'une étape et termings, |65 jCUBUNE Conservent tes T canes gu'ils ont an
main et remettent las cares qu'ils ont devant eux {cartes-handicap; cartes-
sprinter; cartes-grimpew) sur 'emprainte FACE DESSUS,

Lorsqu’un jousur recouvre une carte-handicap par une cane-contrd, il poss immé-
distemant apeés las deux cartes sur I'empreinte FACE DESSUS.

Lorsque le paguet FACE DESSOUS {ou pioche) ast dpulsé, on retourne le paguet
FACE DESSUS aprés avoir mélangé los cartes. Co paquet. constitue alors ln nou-
valla pioche,

Avant de jousr, chagque jousur doft en tirer urie dans Ia pioche, Autremant dit, cha.
qu jouaur doit touours awdwnmnln?tm".Slunm.un‘uucmpmm‘ﬁ!l
g'guu il doit 6 défausser d'une carte en o déposant sur I'empreinte FACE DES-
On me paut déposer devant un adversaire qu'une seule carte-handicap.




