DER AUSREISSER


MATERIEL

84 cartes de vitesse numérotées de 39 à 50 

5 cartes « Steigung » 

5 cartes « Gegenwind » 

5 cartes Sprint  avec un modificateur +2 bleu 

1 pion Maillot jaune pour le leader de la course (leader) 

20 pions bleus représentant 1 minute de retard 

20 pions rouges représentant 5 minutes de retard

MISE EN PLACE

Chaque joueur reçoit une carte du paquet et celui qui a la carte vitesse la plus grande est le leader pour le début de la première étape. Tous les joueurs reçoivent alors 6 cartes face cachée et le reste forme une pile. Quand des cartes sont jouées, elles sont remplacées par les cartes de cette pile. Si quelqu'un oublie de tirer sa carte avant de jouer, il doit continuer avec un nombre inférieur de cartes. 

Le leader prend le Maillot jaune et le place devant lui. 

Début de la première étape 

Le leader tire une carte et joue une carte vitesse devant lui. Cette carte indique la vitesse initiale de la course et représente la vitesse du cycliste en km/h. chaque joueur, à tour de rôle, fait de même : tirer une carte et en jouer une. Chaque joueur a 3 options: 

1.Jouer une carte de la même vitesse, avec 1 km/h ou 2 km/h de moins.  De cette façon il reste dans la roue du leader et ne souffre d’aucune pénalité. 

2.Jouer une carte de 3 km/h (ou moins) inférieure à la vitesse actuelle. Il prend une pénalité de 1 minute (un pion bleu) pour chaque km/h de moins que la vitesse actuelle. Ainsi si la vitesse du leader est de 45 km/h et qu’un autre joueur pose une carte de 42 km/h, il prend 3 pions de pénalité (3 minutes). 

3.Jouer une carte plus forte que le leader, dans ce cas ce joueur devient le nouveau leader et prend le Maillot jaune. Sa carte devient la vitesse actuelle que les joueurs suivants doivent suivre.

RETIRER DES PIONS PENALITES

Pour enlever des minutes de retard, il suffit de jouer une carte vitesse supérieure à celle du leader de la course. Pour chaque km/h supérieur à la vitesse du leader, on peut retirer un pion bleu (une minute) jusqu’à ce que l’on ne possède plus de pions pénalités. A ce moment on a rejoint le peloton de tête.

Si un joueur a des minutes de retard et qu’il joue une carte vitesse supérieure au leader, il ne prend pas la tête de la course, il ne fait que combler son retard.

LE leader 

Si le jeu revient au leader et que personne n'a pris le Maillot jaune, il peut placer une nouvelle vitesse en jouant n'importe quelle carte de vitesse, même une carte plus faible que la précédente.   

Les Cartes Spéciales
Les cartes spéciales peuvent être laissées hors du paquet pour une version simplifiée du jeu, mais elles ajoutent beaucoup d’intérêt au jeu.
Steigung (montée) 

Les cartes montée ont deux effets : 

1.Les routes de la montagne sont étroites et le leader ne peut pas être doublé par un autre coureur. Jouer des cartes plus fortes ne fait pas prendre la tête de la course mais les pions pénalité peuvent être ôtés. 

2. On ne peut plus prendre la roue du leader. Si on joue une carte plus faible que la vitesse actuelle, on prend du retard (1 minute pour chaque km/h de retard). 

Le leader peut jouer une carte montée avec sa carte de vitesse, il tire une carte à la fin de son tour. La carte montée a de l’effet jusqu’à son prochain tour. N'importe qui peut jouer une carte montée en la plaçant sur la pile de défausse du leader. Dans ce cas la carte montée s'applique jusqu'au prochain tour du leader. 

D'autres joueurs peuvent également jouer des cartes Steigung en les posant simplement sur la pile de défausse du leader, même si cela ne sert à rien.  

Sprint

Des cartes de sprint sont identifiées par des +2 sur un fond bleu et sont jouées en plus de sa carte vitesse.  Elle représente un cycliste faisant un sprint et ajoute 2 km/h à sa carte vitesse. Il n'y a aucune limite au nombre de cartes de sprint qui peuvent être jouées lors du même tour, mais il y a une vitesse maximum de 52 km/h sur le plat et de 50 km/h en montée. Le joueur complète sa main à 6 cartes à la fin de son tour.  

Gegenwind (Vent de face) 

Les cartes sont identifiées par un 2 sur un fond rouge. Elles doivent être jouées avec la carte vitesse de ce tour dès qu'elles sont tirées (au premier tour, si on l’a dès le début). Si une carte Gegenwind est tirée quand on refait sa main, elle doit être posée aussitôt, sauf si on tire une carte après avoir joué une montée. Dans ce cas la carte sera jouée au prochain tour.  

Une carte Gegenwind réduit la carte vitesse avec laquelle elle est jouée de 2 km/h. Une carte sprint peut être jouée avec cette carte et les deux cartes s’annulent.  

Fin D'Étape 

L'étape est finie quand la dernière carte est tirée et que le joueur dont c’est le tour a alors joué. Des points sont alors marqués comme suit :  

1.Le joueur avec le Maillot jaune marque 1 point. 

2.Un joueur qui finit l'étape sans pénalité marque 0 point.

3.Un joueur qui finit l'étape avec des pénalités perd un point par minute de retard.  

La partie se fait avec un nombre convenu d’étapes (habituellement 3-5) et le gagnant est celui qui a le plus de points à la fin des étapes. 
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