Findel’étape:

Le jeu continue ainsi jusqu’a ce qu’un coureur pose
sa derniere carte et termine instantanément I'étape.
Avous de trouver les bonnes stratégies pour coincer
les autres coureurs!

Les cartes restantes dans les mains des autres
joueursvont constituerles écarts au classement. Allez
dans I'application et sélectionnez I'étape choisie.
Renseignezle nombre de cartes restant en main pour
chaque joueur. Le décompte du temps differe en
fonction dutype d’étape.

Pour les étapes plaine, montagne, descente et
contre-la-montre, le vainqueur gagne un bonus
de 40 secondes. Les autres concurrents perdent
10 secondes par petites cartes (valeur de 12 6), et
30 secondes par grosses cartes (valeurde 7 a12).

Pour les étapes voiture-balai, le 1 & perdre la
course, et donc le dernier joueur a avoir des cartes
en mains gagne. Il gagne un bonus de 1 minute, et
I'avant-dernier un bonus de 30 secondes.

Lapplication vous fait le calcul
en temps réel du classement !

Etape suivante :

Le joueur situé a gauche de celui qui a débuté I'étape
distribue et choisit a son tour une étape. La course
continue selonle méme principe.
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Sprint : Aprés avoirjoué une étape par coureur, terminez
parune étape de montagne imposée ; pour cette étape
finale le dernierjoueur au classement débute.

Endurance : La partie continue jusqu’a ce que chaque
joueur ait joué toutes ses étapes.

Findelacourse

Une foistoutesles étapesjouées, I'application vous
donne le vainqueur et les classements (général,
meilleur sprinteur, meilleur grimpeur).

Les Jokers

Pour pimenter la course, il existe 3 jokers. lls ne peuvent
étrejoués qu'une seule fois dansla partie et sont ensuite
retournés.

Tape I'Etape est une course de vélo par étapes.
Envous débarrassant de vos cartes plus vite que
vos adversaires, prenezde l'avance et gagnezla course !

Vous en réviez ?
“ Tq pe |’Etape'
a fait !

Contenu de la boite

48 cartesnumérotéesdelal2

Crevaison : Ajouer a n'importe quel moment méme rot
de 4 couleurs différentes::

endehors de sontourde jeu. Il créve un pneu du
concurrent et lui fait passer sontour.
Il peut étre joué a soi-méme.

30 cartes ETAPES :
Plaine, Descente,
Montagne, Contre la
montre, Voiture balai

24 cartes JOKER:
Vitamine, Crevaison,
Changementde
braquet

Montagne
Les « petites » :delaé
quivalent 10 secondes

Les « grosses » :de7al12
quivalent 30 secondes

‘ L 3
Vitamine : Asontourdejeu, il permet d’échangerune crevaison
carte de sonjeu avec une carte tirée au hasard dans
lamain d’un concurrent. Celui-cine peut pas riposter
parune vitamine au méme joueur au cours de laméme
étape. Apres avoir utilisé une vitamine, le joueur peut
jouerimmédiatement.

Changement de braquet: Ason tour dejeu, ilpermet
une attaque en autorisant ajouer autant de cartes que
souhaité (enrespectant|'ordre des cartes).

Une application pour suivre

6 cartes récapitulatives
le classement

Variante : Alami-course, c’est I'heure du ravitaillement,
chaque joueur peut récupérer un joker au choix.
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Principe du jeu

La course se déroule enune successiond’étapes,
avec chacune ses spécificités. Les coureurs se
débarrassent de leurs cartes les uns apres les autres.

Pourremporter'étape il faut étre le 1 coureur a
avoir posé toutes ses cartes ; plus vos concurrents
gardent de cartes en mains, plus vous prenez
d’avance au classement. Utilisez les jokers pour
pimenterla course et rattraper votre retard ou
confortervotre avance !

Pourune partie rapide, jouez en mode sprint, et pour
une course plus longue et plus de rebondissements,
jouezenmode endurance.

D’autres variantes sont possibles : tirerausort 2, 3,
4,5.. étapes, prendre les 5 étapes mais n’en jouer
qu’une sélection parjoueur. Une course de cing
minutes ou d’une semaine, tout est possible !

Préparation - Echauffement

Prenezle nombre de cartes numérotées
correspondant aunombre de joueurs:

3joueurs : Cartes de 3a10 de 3 couleurs différentes;
4 joueurs : Cartes de 3a10 de 4 couleurs différentes ;
5joueurs : Cartes de 2 allde 4 couleurs différentes;;
6joueurs : Cartesde1a12 de 4 couleurs différentes.

Les cartes numérotées sont distribuées face cachée
par celui ayant fait le plus de chutes de vélo depuis
le début de I'année. Les cartes joker et étapes sont
posées face visible devant les joueurs ; chacune
ne peut étre jouée qu’une seule fois dans toute la
partie et est alors retournée. Les cartes numérotées
distribuées constituent la main de chaque joueur
pour la premiére étape.

Sprint : chaque joueur prend une carte de chaque
joker.

Endurance : chaque joueur prend une carte de
chaque joker, une «vitamine » supplémentaire,
etune sélectionidentique de cartes étapes en
fonction de la durée de jeu souhaitée. Une étape
dure en moyenne 4 minutes. Par exemple, pourune
partie a 4joueurs et 4 étapes chacun, la course
comportera 4x4=16 étapes, soit environ 56 minutes.

ouvrez 'application 8
et rentrez le nom des JOu_e_urs
Q) oinsi que les étapes choisies

Déroulement du jeu
Choixdel’étape :

llexiste 5 profils d’'étapes, avec chacune ses spécificités :
Plaine : Départau 6 ; on ne joue qu’une seule carte
alafois ; possibilité de sprinter ala fin de'étape en
posant ses deux derniéres cartes.

Descente : Départ alavaleurla plus haute
(3/4joueurs: 10 ;5joueurs:11; 6 joueurs:12);
une seule carte alafois.

Montagne : Départ alavaleurla plus basse
(3/4joueurs: 3;5joueurs:2; 6éjoueurs:1);
une seule carte alafois.

Contre lamontre : Choix de la valeur de départ
parle coureur ayant distribué ; possibilité

(mais non obligation) de poser autant de cartes
que 'onsouhaite.

Voiture balai : Le principe est celui d’une plaine
inversée : il va falloir terminer la course en dernier
et garderdes cartes le plus longtemps possible !

Sprint : Le coureur qui adistribué choisit une étape
parmices 5 profils d'étapes.

Endurance : Le coureur qui a distribué choisit
une des étapes parmi ses cartes étapes.
La carte étape est ensuite retournée.

Déroulementde I’étape :

Le coureur quia distribué débute
I’étape en posant une carte de
la valeur de départ de I'étape
choisie.

Les joueurs jouent ensuite chacun leur tour dans
le sens des aiguilles d’'une montre, en déposant
une seule carte a la fois (sauf spécificité de I'étape
ou joker « changement de braquet ») d’une valeur
directement supérieure ou inférieure a la carte de
départ:

Ou enouvrant surune
autre couleur depuis
lavaleur de départ.

Toutaulong de I'étape, des colonnes de cartes d’une
méme couleur (3 a 3 joueurs, 4 a 4 joueurs et plus)
se forment ainsi petit a petit.

Attention ! Si un joueur peut pos?r
une carte, il est obligé dejouer -




