Skki-IViarathon

Le jeu de divertissement «Ski-Marathon» permet a tous les jousurs de vivre les
particularites du ski de fond et les instants captivants d'un grand concours
a I'échelle des championnats du monde sur la piste.

Il est vrai gue chague concurrent doit avoir de la chance, cependant il peut
influencer le déroulement de la course de fagcon essentielle par une tacticque in-
telligente. Bt c’est justement ce concept du jeu, correspondant aux évenements
réels d'une course de fond. gui procure un attrait tout particulier au jeu. Les par-
ticipants au jeu se voient eux-méme transformes en coureurs, engages dans une

course captivante.

En route pour l& «Ski-Marathon»! Bien du plaisir!

La ligne d’arrivée

Chague coureur deit chercher 4 &fre ks premier &
I"arrivées, an observant exactement les rdgles du
jeu Le déroulement du jeu est déterming par les
dés, la maniére de jouer les cartes de tachgue =1
les déterminations des cartes a tirer.

Les accessolres du jeu
| paysage de jeu, § coursurs, & dés 2§ canes de
paste (& tirer), 24 cartes de tactique. {Jeswmc )

i Y

Les régles du jeu

Chaque jousur choisit un coureur. Lors d'une par-
fcipation de moins de 4 personnes, chague joueur
peut engager 2 coureurs,

Les cartes de piste doivent éire bien mélangées et
dépostes & citd du paysage de jeu

Les cartes de tactigque doivent également étra
bien mvélangdes ot sont a distribuer par nombres
réguliers parmi les jowers. Lors d'une participation
de § joueurs, les cartes surnuméraires restent hors
du jew

Pour remplacer les dés, on peut jousr des cartes de
tactique, mais uniquement 1 seuls carte & la fois
Elles ne doivent &tre joudes qu’sntre les postes 2 of
11, elles n"ont done pas de vahdité sur les postes 2
et 11. Cependant. leur effet peutl depasser le poste
i1.

Aussi longrtemps gu'un poueur doit cbheserver les di-
rectives d'une carte de piste. il n"a non plus le droie
de jouwer une carte de tactique: Excepiion: st une di-
rective donnee ast valable pour toute la course,
Les cartes de tactiqiee non utilisées n'ont aucun
eflet sur la classification

Les cartées de piste sont tirdes par un coureur
chague fois qu'il se trouve sur une margue de piste
(fanion jaune), que o soit par e sorn des dés, ol par
M'emplol d'une carte de tactique. La directive ainsi
recu doit ére abservés, Si une telle directive de
carte de piste améne e coursur de nouvesw sur
une margue de piste, la nouvelle carle a tirer
annuls tolabkement la directive de la précddenie.
Exception: las directives valables pour "'ensembile
du jew.

Cha.qus joueur refient les caries de piste tiréss,
Jusqu'a ce gue kes directives curte:apunda.ntes =ont
exdculées ou dépassses, Ce n'est gu'alors qu'selles
sonl remises parmi les carnes a nrer.

Postes de parconrs

Les postes de parcours son indicpeds =ur la piste par
les grands chiffres {1 — 12). s jouent un tole en re-
lation avec las directives des cartes de piste.

La montée

Les montées sont démargquéss au moyen du pan-
neal rectangulsire, Le coureur gui, selon leg direc-
tives données par les dés, par des cartes de tac-
tigue au par des cartes de piste, vient s DosSer Sur
ces demarcations, n'est auworise & contineser sa
course gue lorsqu'il cbtent — par les dés — un
chiffre impaire. Cette démarcation de montée
anmule, pour le coureur concerng, des directives
de cartes de piste Sventuellament encore valables
Exception: les directives valables pour "ensembile
el

La position du courenr ost marqués par son pied

an avant.
Important
Dépassement: Tur 1out le parcours de la course.

Libre passage: s carte de piste «Froipasss pest
aussi Stre employée sur les margues de moniée,
mais touwours une saule fois

Ligme d'arrivée: Les cartes de piste <Endspurts
{Enlevée finale) perdent leur validite au posta 12. A
partir de 14, seul le chiffre clotenu par les dés ast va-
lable pour tous les joueTs. e plus, on ne peut
enirer a larmivée qu'aos moyen da chiffre exact
méceszaire! Exemple: un coureur qui ost & 2 points
de V'arrivee, n'est pas autoriaé 4 passer la ligne
d'arrivée avec un chiffre phis Slowd.

Les dés

Les participants au jeu n'ont pas le droit de jouer
diabord aux dés et — lors d'on mauvais régultat —
changer sur une carte de tacticue. Une fois las dés
petés, Tian ne va plus!

Les variantes du jeu

A. Une course de relais peul egalemen: ére or-
oanisse par 2 ou 3 jousurs. Les relais peuvent avoir
Heu apres le premier passage de Marrivée ow & mi-
Parcours; au poste 7. — Pour la course de relais, on
paut aussl jouer sans cartes de piste, mais au moyen
des cartes de tactigue et de panneaus de démarca-
ton de montée, Sitdt apres chagque relais, les cartes
de tactique dotvent &tre & nouveau mélangdes et
distribuées.

B. Le jeu peut &ire rendu phis captivant encore, si
lz tempa est dgalement chronomeire, La régle:
on compte le temps chronométrd sous déduction
d'éventueis refards entraings par des discussions
ou par des dérangasments venant de 'extérieur. — Il
est ainsi possible de tenir une liste de classification
des meilleurs temps.




