
ETUDE ET PROPOSITIONS CONCERNANT LE MODULE DRIVER. 

 

Actuellement les 2 jeux développés par Houhoute comportent un module « driver », celui-ci ne 

revient en fait pour ce driver qu’à poser une compétence pour aider un cheval. Il n’est pas ici 

question de changer complétement ce système mais plutôt de l’approfondir sans dérégler la 

mécanique du jeu. Il est donc important de le faire évoluer pour donner un rôle à jouer aux drivers 

(au-delà de choisir une carte), pourquoi ? 

Système en application pour le driver :  

J’ai en ma possession X nombre de compétence (achat CB, récompense expérience) que j’attribue 

course par course à mes chevaux. 

Points positifs : Système acquis par l’ensemble des joueurs faciles à exploiter et déjà en place. 

Points négatifs : Ne prend en compte qu’une petite étude de son cheval. Créer des différences 

supplémentaires dans les classements (nombre de compétences disponibles « légendaires »). 

On ne s’intéresse ici qu’aux intérêts du cheval drivé et non de comment pourrait se dérouler la 

course qui pourrait l’avantager. 

Propositions d’Améliorations : 

Les propositions suivantes ont pour but d’apporter du dynamisme au module « Driver » qui se 

répercutera sur le module « Courses ». Elles se concentrent autour d’un point qui semble drastique : 

Le Train ! Cette notion est inexistante dans le jeu mais primordiale dans le déroulé des courses de 

trotteurs. Une course avec du train favorise en général les finisseurs bien qu’un très bon cheval de 

train pourrait les émousser. Quand il y a une lutte en tête, on dit souvent que les pisteurs tirent les 

marrons du feu. 

Exemple :  

Vidéo replay-2022-01-30-VINCENNES-C7 (letrot.com) , Galius en cheval dur prend la tête et Etonnant 

fait un effort supplémentaire pour se rabattre. Ceux-ci font du train, Etonnant paye ses efforts (peut 

être en méforme aussi / jours sans) et Galius à émoussé la pointe des finisseurs sauf celle de 

Davidson qui a profité du combat. 

Vidéo replay-2022-07-26-LA CAPELLE-C4 (letrot.com), Course à faux rythme, les deux premiers 

contrôlent sans aller vite, la corde résiste mais le cheval dans le dos des leaders profite de sa 

position. On remarque que les chevaux dans les dernières positions ne refont pas de terrain. 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.letrot.com/fr/replay-courses/2022-01-30/7500/7
https://www.letrot.com/fr/replay-courses/2022-07-26/0202/4


Les propositions suivantes doivent être représentatives d’un maximum de déroulements de course.  

Mise en place de 6 tactiques de courses : 

Tactique sur le départ : 

➢ Tête et corde : le driver décide de partir vite et de conserver la première place le plus 

longtemps possible 

➢ Dans le dos des leaders : Toujours être près de la tête jusqu’à trouver le bon dos au bon 

moment. 

Tactique sur la mi-course : 

➢ Milieu de paquet : Ce qui s’apparente à la mi-course du jeu, se placer derrière les chevaux 

suivant le groupe de tête 

➢ Rapproché progressif : Bien parti, progresse à l’abri dans le wagon de la 2ème épaisseur. 

Tactique sur le finish : 

➢ Dernier kilomètre : Partir à sa main, et faire les derniers 1000m 

➢ La ligne droite : Jamais dans le rouge et caché, venir finir très vite en se faisant ramener. 

Explication :  

6 tactiques soit le nombre minimal de partant sur les courses du jeu. 1/3 des 18 partants maximum 

au trot attelé. Soit un choix de tactique en moyenne de 3 chevaux par course (3 chevaux se battent 

pour la tête, 3 dorment etc.). 

 

Tête et corde, dans le dos des leaders, milieu de paquet, rapproché progressif, dernier 

kilomètre/ligne droite. 

On constatera que dans cette course, Faithful et Bilo Jepson n’avait pas les moyens de 
lutter en tête et corde face à Fakir de Mahey. Ceux-ci ont tiré les marrons du feu pour 
Flower by Magalou et French Man qui s’imposer. Les autres n’avaient pas les moyens 
de revenir si ce n’est Eawy d’Eole préservé en milieu de paquet.  



Présentation du fonctionnement : 

En s’appuyant sur la base des « compétences » et des données de chaque chevaux disponible et 

propre au jeu : 

Rythme de la course : 

 

 

0                                          1                                                2                                      3 et +  

Le rythme de la course serait calculé en fonction du nombre de chevaux ayant choisi l’option tête et 

corde. Jusque-là rien de spécial. 

On détermine ensuite le classement des chevaux les plus adaptés à chaque « tactique » dans la 

course concernée afin de voir si le driver ne s’est pas trompé. Pour cela, un calcul assez simple : 

Pour les tactiques départ : (Note Départ * 2 + Note de trot + Note de Vitesse + Note d’endurance * 

1.5 + corde (+6/-6) + ferrure (+4/-4) * intensité course (0.6P/0.8N/1M) + aléa ? 

Pour les tactiques mi-course : (Note mi-course * 2 + Note de trot + Note de Vitesse + Note 

d’endurance + corde (+6/-6) + ferrure (+4/-4) * intensité course (0.6P/0.8N/1M) + aléa ? 

Pour les tactiques finish : (Note finish * 2 + Note de trot + Note de Vitesse *1.5 + Note d’endurance + 

corde (+6/-6) + ferrure (+4/-4) * intensité course (0.6P/0.8N/1M) + aléa ? 

 

ATTRIBUTION DES POINTS : 

Suivant le classement des chevaux, sont attribués en points bonus par tronçon :  

Classement 1er 2eme 3eme et + 

Points 1 0 -1 

 

Pour les TETE ET CORDE :  

Nb de chevaux 
en concurrence 

0 1 2+ 

Points attribués 2 0 -1 

 

Pour les AUTRES TECHNIQUES : 

Nb de chevaux 
tête et corde 

0 1 2 3+ 

Points attribués 0 1 2 3 

Ces calculs permettent aux drivers en étudiant les autres chevaux dans la course et le sien de 

choisir sa technique. À la suite de ces calculs sur les techniques utilisés ; on fait un classement 

des chevaux afin de leur attribuer des bonus/malus sur les tronçons DE LEUR TECHNIQUE 

CHOISIE, ceux-ci sont expliqués ci-dessous. 



Exemple concret sur une course : PRIX DES U.S.A 2022 

 

1 tête et corde 7 mi-courses 7 caché 1 équilibré. 

Avec le nouveau système :  

Gain de 3 points pour Freyr Scan par tronçon départ (3), qui allant à son rythme ne trouve personne 

pour le déranger en tête. Il finirait donc à 606.7. +3 points pour tous les autres chevaux liés au train 

imposé par Freyr (qui se détache au début). De +3 à -3 points pour le meilleur et le plus mauvais des 

finisseurs. Les classements 

 

Mi-course                                                  Finish 

 

 



NOUVELLE ARRIVEE :  Pas de gros écart, Hymne prendrait la place de Fantasme et vice versa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

MISE EN PLACE : Après la validation, le driver à une palette des 6 tactiques et choisi la sienne pour 

son cheval en concertation avec l’entraineur.  

AMELIORATION : Complémentaire au système de carte faisant intervenir l’expérience du joueur 

même sur le jeu. Permet au fin tacticien de se démarquer quelque peu sans énorme changement. 

C’est un vrai choix stratégique de la part du driver au service de son cheval en fonction de 

la course !                                                                                                               Merci d’avoir lu      


