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e 24 tuiles Cheval

* 6 dés Chance

000099

MISE EN PLACE

1) Prenez chacun une feuille du bloc de fevilles de score et un
stylo (non fourni). Inscrivez votre nom en haut de la feuille.
Au début de la partie, vous possédez 1000€ a“miser” lors de
la premiére course!

2) Prenez chacun un paravent.

Un jeu de dés et d’ action par Dan Glimne,
pour 2 a4 joueurs, a partir de 12 ans

Quand les enjeux sont au plus haut et que les paris sont
terminés, vous étes préts pour la course de votre vie!

L’ exaltation atteint des sommets dans ce jeu de dés astucieux
sans plateau ou vous devez prendre des risques mesurés,
placer votre argent intelligemment et anticiper les actions
des autres joueurs tout en pariant sur les courses de chevaux,
une discipline connue comme “ le sport des rois”!

* 4 paravents ‘

+ 1 bloc defeuillesde score —
Recto-verso:
Un cotéen anglais
et un cotéen allemand

2 désArgent * 2désAction

* 1livret dereglesavec un récapitulatif desdés (voir page 8)

3) Placez latotalité des 27 dés au milieu de latable (ou dans
une boite adaptée que vous placez a cet endrait) afin de
constituer laréserve dans laquelle vous alez choisir les
dés que vous alez lancer lors de votre tour.

(Lors des parties a 2 joueurs, mettez de coté 1 dé rouge,
1 déjaune et 2 dés blancs.)

4) Mélangez les 24 tuiles Cheva verso visible de facon ace
qu'elles soient placées dans un ordre aléatoire et formez une
pile (toujours verso visible) que vous posez au milieu dela
table.



E

A) Quel chevaux sont en lice lorsde la premiere cour se?

Révélez les 7 premiéres tuiles de la pile de tuiles Cheval et
placez-les une par une au milieu de la table afin de former une
ligne. Placez la premiére tuile que vous révélez tout a gauche
puis la suivante a sa droite et ainsi de suite jusqu’a ce que les
7 tuiles soient posées. Notez ensuite tous sur votre feuille de
score, sous la ligne “Course 1 les numéros des différents
chevaux en conservant lemémeordre.

B) Comment parier avant la cour se?

Avant toute chose, vous devez étudier les sept chevaux qui

S apprétent a se lancer dans la course! Certains seront favoris

(F, voir page 5) et certains seront des coureurs sirs (S, voir page
5). Ces derniers n’auront pas de risque d’étre disqualifiés pendant
lacourse. De plus, il est bien évidemment important de prendre
en compte la position dans lagquelle les chevaux démarrent la
course, que ce soit en téte (= le plus a droite) ou al’ arriere

(= leplus a gauche). Plus un cheval commence la course en téte
(= versladroite) et plusil aura de chances de gagner.

En revanche, plus un cheval démarre en téte et plus sa cte sera
faible - cet élément est indiqué par les chiffres 2x, 3x, 4x et ainsi de
suite représentés sous la position de départ des différents chevaux
sur votre feuille de score!

Il n'"y apas d argent physique dans le jeu, vous devez inscrire vos
gains et vos pertes sur votre feuille de score avec un stylo. Vous
pouvez parier sur un cheval (ou plusieurs) gagnant (Pari sur le
gagnant) ou sur deux chevaux qui termineront en premiére et
deuxiéme position (pari sur la position des chevaux).

Lors de la premiére course, vous ne pouvez pas miser plus de
1000€ au total!

Parissur le gagnant:

Lors de ce pari, vous devez écrire les numéros des chevaux qui
sont selon vous |es plus @ méme de remporter la course, ans
que leurs cotes respectives et e montant que vous misez sur
chacun d’ entre eux. Vous ne pouvez parier que par tranches
de 100€ (= 100, ou 200, ou 300, €tc) et sur un maximum de
trois chevaux! Vous devez écrire vos paris secr etement
derriérevotre paravent.

Paris sur la position des chevaux:

Lorsde ce pari, vous devez écrire |la combinaison des deux
chevaux qui selon vous arriveront en premiére et deuxieme
place de lacourse. (L' ordre d’arrivée n’est pasimportant - S
vous avez parié sur les chevaux #18 et #11 lors d'un pari sur la
position des chevaux, vous gagnez que ce soit |e cheval #18 qui
arrive en premier et le cheval #11 en second ou I'inverse.)

Les cotes totales sont calculées en additionnant les cotes des
deux chevaux impliqués: 4x et 3x feront un total de 7x sur
votre pari (nous vous rappelons qu'il s'agit d’un jeu et pas de
la représentation exacte de laréalité). Vous n’avez le droit qu'a
deux combinaisons différentes pour ce type de pari.
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DEROULEMENT DE LA PARTIE: LA
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PREMIERE COURSE

Exemple:

La premiere tuile révélée est le numéro 8, la deuxieme est le numéro 22, la
troisieme est le numéro 3 et ainsi de suite. Une;ois que les sept tuiles ont été
révélées et alignées, la ligne doit ressembler a I'exemple ci-dessus, avec le
cheval numéro 20 en téte.

WINNER BETS

Hore & Ddds Amowui
18 | 4x |200 ||
3 | 7x| 700
11 | 3 % |400

L3

Exemple: ' J
Admettons que dansI'exemple précédent, vous avez choisi de parier 200€ sur
le cheval #18, 100€ sur le cheval #3 et 400€ sur le cheval #11. Voila a quoi
ressemblera votre feuille de score une fois que vous aurez inscrit ces paris
ainsi que les cotes des différents chevaux.

PLACE BETS
Horses # Odds Amount
18 41| 7x | 200
11 0| §x | 700

Exemple:
Admettons qu'avec la ligne de départ de I'exemple ci-dessus, vous avez décidé
de miser sur la position des chevaux #18 et #11 ainsi que sur la position des
chevaux #11 et #20! Voila a quoi ressemblera votre feuille de score dans cette
sSituation.

Notez qu'aprés les deux exemples précédents vous avez misé un total de 1000€
lors de cette premiere course (paris sur le gagnant + paris sur la position des
chevaux). Vous n'avez pas le droit de miser plus! (Mais vous pouvez miser
moins si vous le souhaitez.)

-




Une fois que vous avez tous inscrit |es paris que vous
souhaitiez faire, il est temps de lancer la course.

Il est primordial que vous écriviez tous vos paris en secret
derriére votre paravent afin qu’aucun de vos adversaires ne
puisse voir sur quels chevaux vous misez! Vous ne montrez vos
paris aux autres joueurs qu’ une fois que la course est terminée.

C) Comment se déroule la cour se?

L’ ordre de départ des chevaux pour la course est celui dans
lequel vous avez placeé lestuiles lors de la préparation de

la course (voir page 3). Vous allez maintenant devoir utiliser
les dés disponibles afin d’établir votre stratégie et vos
différentes tactiques et de réarranger ’ordre des chevaux
de nombreuses fois au cours de la course. Une foisque le
dernier dé disponible a été utilisé, les deux chevaux qui se
trouvent tout a droite delaligne sont ceux qui terminent
en premiére et deuxieme position!

| Placez les 27 dés (= laréserve) au centre de latable, & portée
de main de tous les joueurs. Choisissez un premier joueur
qui prend trois dés de laréserve et leslance. L es dés choisis
doivent obligatoirement étre d’au moins deux couleurs
différentes!

Il LesdésDerniérelignedroitejaunesne peuvent pasétre
utiliséstant que les chevaux ne sont pasentrésdansla
derniérelignedroite (= quand il nereste plus que sept dés ou moins
danslaréserve ains que deux supplémentaires devant un joueur).

[11 Le premier joueur étudie les différents dés de son lancer,
choisit un destrois dés, applique son effet et passe les
deux dés restants a son voisin de gauche.

|V Ce dernier choisit un autre dé de la réserve de fagon a avoir
de nouveau trois dés en main, les lance et choisit a son tour
un des trois dés et applique son effet. Il passe ensuite les
deux dés restants a son voisin de gauche et ainsi de suite
autour de la table jusqu’a la fin de la course. Tout au long
de ces différentes étapes, les trois dés devant le joueur
actif doivent obligatoirement étre d’au moins deux
couleurs différentes (fant que c’est possible: si vers la fin
dela courseil ne reste plus que des dés d’ une seule couledur,
VOus pouvez tout de méme les utiliser).

V' Notez que sur chaque tuile Cheval se trouvent des cases
blanches sur lesquelles vous pouvez placer les dés que
vous venez de lancer si les résultats obtenus vousle
permettent. Certains des dés que vous placerez ains peuvent
entrainer une modification de la position des chevaux!




C.1) Comment interpréter lesrésultats des dés?

Vous trouverez toutes les informations sur les différents
résultats possibles en page 8 de ce livret. Certaines précisions
VOUS Seront aussi apportées ci-dessous.

C.2) Avancer unetuile Cheval (= versla droite) en utilisant
les dés blancs:

Si vous avez obtenu un fer a cheval sur un dé blanc et que vous
choisissez de garder ce dé parmi les trois que vous avez lancés,
placez-le sur unetuile Cheval de votre choix. Si un deuxiéme
dé blanc avec un fer a cheval est posé sur laméme tuile Cheval
plus tard dans la partie (que ce soit par vous ou un autre joueur),
avancez immédiatement cette tuile d’une place (= versla
droite). Une fois que latuile a été déplacée, retirez les deux dés
blancs qui se trouvent dessus et mettez-les de c6té; ils ne seront
plus utilisés jusqu’a la fin de la course.

C.3) Avancez lesfavoris (F):

Sur certains chevaux, vous pouvez voir lalettre F (= favoris).

Si vous placez un dé blanc avec un symbole fer & cheval sur un
de ces chevaux, il avance immeédiatement d' une place (= vers
la droite), comme si vous aviez placé deux dés blancs comme
expliqué précédemment. Un favori est donc plus facile a avancer
sur laligne, ce dont vous devez tenir compte lorsque vous placez
vos parisl Unefois que le favori a été déplacé, retirez le dé blanc
du jeu comme d ordinaire.

C.4) Avancer 2 P’aide d’un dé rouge:

Si vous obtenez un double fer & cheval avec un dé Chance rouge et
que vous choisissez de I’ utiliser, vous pouvez le placer sur latuile

Cheval de votre choix et immédiatement avancer ce cheva d une
place. Retirez ensuite le dé rouge du jeu jusqu’a la fin de la course.

Sl y aun autre dé (ou plusieurs) sur latuile que vous venez

de déplacer (peu importe sa couleur), laissez le dé sur latuile
Cheval apres|’avoir avancée al’ aide du dé rouge avec le double
fer acheval.

C.5) Lescoureurssirs(S):

Sur certains chevaux, vous pouvez voir lalettre S ( = coureur SOr);
Vous ne pouvez PAS placer un dé rouge avec un fouet sur ces che-
valx et vous ne pouvez PAS prendre un dé blanc avec un fer acheva
sur un coureur Sir et le déplacer sur un autre cheval lorsgue vous
utilisez I" action Changement de rythme.

Exemple (avec seulement quatre chevaux):

Un dé blanc avec un fer a cheval a auparavant été placé sur le cheval #11 et
voici la position actuelle des chevaux:

T

C'est maintenant a vous de lancer lestrois dés: I'un d'entre eux est un dé
blanc avec un fer a cheval. Vous choisissez ce dé et le placez sur le cheval #11,
defacon a ce qu'il y ait maintenant deux dés sur cette tuile. Le cheval #11 est
donc immédiatement avancé d'une place, commeillustré ci-dessous:

Unefois que vous avez déplacé le cheval, retirez les deux dés blancs du jeu
jusqu'alafin dela course. Passez ensuite les deux dés restants de votre lancer
avotre voisin de gauche.




C.6) “Egalité parfaite’ avec un déblanc:

Si vous obtenez ce résultat avec un des dés jaunes (et que ce n’est
pas encore arrivé pendant la course en cours) et que vous choisissez
de garder ce dé, déplacez le cheva qui setrouve actuellement en
deuxiéme position defacon ace qu'il soit aégdité avec le premier
(vous le placez au-dessus de ce dernier), comme représenté dans
I’exemple ci-contre. Si un des deux chevaux a égdité est avance
pendant la suite de la course gréce a un autre dé posé dessus,
placez latuile concernée devant I autre comme d ordinaire et les
chevaux ne sont plus a égalité.

8 Deux chevaux a égalité sont considér és comme par tageant
UNE SEULE & mémepostion pendant la course. S dans

I exemple ci-contre, deux dés blancs avec un fer acheva ou un dé
rouge avec un double fer acheval sont placés sur le cheval #5,

il seradéplacé devant les chevaux #11 et #20 et prendralatéte.
Autre, dans un cas comme celui-ci, le cheval

qui setrouve au-dessus de I autre (e #11 dans ce cas) recule et est
placé directement apresle cheval qui se trouve en-dessous (#20).

En revanche s les deux chevaux sont toujoursen téteala
premiére place lorsque la course se termine, vous devrez
déterminer lerésultat gracea une“photo sur laligne
d’arrivée”: Lancez six dés blancs pour le premier cheval et
Six autres dés blancs pour le second. Celui qui obtient le plus
grand nombre de fers acheva I'emporte. (En cas d' égalité,
relancez les désjusqu’a ce qu'il y ait un gagnant).

C.7) Vous n’avez obtenu que des faces blanches lors de votre
tour?

Un tel résultat n'est pas courant mais peut se produire si vous
lancez une combinaison de dés blanc/rouge/vert. Si celaarrive,
vous ne faites rien lors de votre tour mais vous mettez tout de
méme un dé de cbté et passez les deux dés restants avotre voisin
de gauche.

Note: Le symbole “Finish ling” sur les dés blancs compte
comme une face blanche!

C.8) Votrelancer nevous plait pas?

Vous pouvez choisir de nerien faire aprés votre lancer, et ce peu
importe les résultats de vos trois dés. Si vous prenez cette option,
vous ne faites rien lors de votre tour mais vous mettez tout de
méme un dé de cbté et passez les deux dés restants a votre voisin
de gauche.

C.9) Quand la cour se se termine-t-elle?

La course est finie lorsqu’un des joueurs prend le dernier dé
de laréserve, le lance comme d' ordinaire puis choisit un des

dés et laisse les deux autres “inutilisés’. Laligne d arrivée a
maintenant été atteinte (sauf si un joueur posséde un dé noir Q 5 1 -1
avec un fer a cheval, auquel casil a une action supplémentaire).

Ecrivez maintenant tous lerésultat dela course sur vos
feuilles de score. Prenons le résultat de I’ exemple ci-contre:
#11 est en téte, suivi par #5, #20 et #18.




Exemple:

iti i Puisque le cheval #11 a gagné dans I' exemple précédent et que vous aviez parié 400€ dessus avec une cote
C. 10) Addltlotn n_er HESEEINEE! de 3x, vous gagnez 1200€; (Vos paris sur les chevaux #18 et #3 gagnants sont bien entendu perdants).
VoS pertes: Malheureusement aucun de vos paris sur la position des chevaux n'est gagnant puisque c'est le cheval #05

Vous devez maintenant révéler votre
feuille de score aux autres joueurs et

3

qui est arrivé second au lieu du #18 ou du #20, ce qui vous aurait rapporté beaucoup plus d'argent!
Lerésultat que vousinscrivez sur votre feuille de score est donc le suivant:

commencer a calculer vos résultats.

WINNER BETS

PLACE BETS

Horse # 0dds Amount Horses # Odds Amaunt
18 | 4x |200 18 49| 7x | 200
3 [ 7X[700 T 750 5X | 700
T3 X %00
Amount of win: €
Amount of win: € '?-E'DU T
: oo |

Puisque vous aviez parié tout votre capital de 1000€ (vous auriez eu le droit de parier moinssi vousle
souhaitiez), votre nouveau capital est désormais de 1200+0=1200€. Si le cheval #18 était arriveé second,
vous auriez désormais 1200+1400=2600€ au total...

DEROULEMENT DE LA PARTIE:
LA DEUXIEME ET LA TROISIEME COURSE

Avant le début de la deuxiéme course, vous touchez 2000€ & gjouter
avotre capital! Si on reprend I’ exemple précédent, vous devriez

écrire 3200€ dans la case Total (bleue) avant la deuxiéme course.
Cette course se déroule exactement comme la premiére: piochez sept
nouveaux chevaux de la pile et formez une ligne de gauche a droite.
Ecrivez tous |’ ordre de départ, étudiez les chevaux, placez vos paris en
secret derriére vos paravents (en continuant I’ exemple précédent, vous
pouvez parier autant que vous e souhaitez dansla limite de vos 3200€)
puis recouvrez votre feuille de score afin que vos mises ne soient pas
visibles. Placez une nouvelle foisles 27 dés dans laréserve. Le premier
joueur est désormais celui qui ale plus d’ argent apres la premiére
course (en casd' égalité, c'est e joueur qui setrouve le plus prés du
précédent premier joueur dansle sens des aiguilles d' une montre).

Une fois |a deuxieme course terminée, calculez vos pertes et vos
gains comme expliqué précédemment puis vous recevez 3000€
supplémentaires & gjouter a votre capital pour latroisiéme et derniere
course. Cette derniére se déroule comme les deux précédentes, avec
une fois encore sept nouveaux chevaux. (De cette facon, il y aura
toujourstrois chevaux par partie qui ne participeront a aucune course.)
Le premier joueur de latroisiéme course est celui qui ale plus d'argent
aprésladeuxieme (en casd' égalité, ¢ est lejoueur qui setrouve le plus
prés du précédent premier joueur dansle sensdesaiguilles d une montre).

WINNER BETS

1] Ik Lt

B b | [ WINNER BETS
s ik ot

FIN DE PARTIE

La partie s’achéve a la fin de la troisiéme course. Lorsque vous calculez votre Grand Total, n’oubliez pas de prendre en compte les paris

latéraux (voir page 9). Le joueur avec le plus d’argent sur sa feuille de score, sous la case Grand Total en bas, est déclaré vainqueur!

En cas d' égalité, les joueurs se partagent la victoire.

Astuces de ’auteur:

Soyez tres attentifs pendant |es courses aux chevaux gque vos adversaires semblent essayer de favoriser lorsgu’ils
réarrangent lestuiles, et décidez si vous souhaitez leur mettre des batons dans |es roues ou au contraire coopérer.
Une grande partie du jeu consiste a deviner les paris des autres joueurs et afaire en sorte qu'ils servent vos intérétsl!
Et cela vous intéressera peut-étre également de savoir que la somme maximum que vous pouvez en théorie

kaccumuler pendant une partie est de 20 millions d’ euros...

~
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RECAPITULATIF DES RESULTATS DESDIFFERENTS DES

Symbole Finish line—il compte comme une face
blanche et rien ne se passe.

Fer a cheval — placez ce dé avec cette face visible,
sur n'importe quelle tuile Cheval de votre choix. S un
autre dé identique se trouve déja sur latuile choisie ou

s le cheval est un favori (F) avancez immédiatement

Q cette tuile d' UNE place puisretirez le(s) dé&(s) blanc(s)
du jeu pour la fin de la course. (Les éventuels désrouge
et/ou vert qui se trouvent sur la tuile restent par contre
en place.) Vous pouvez si vous le souhaitez placer ce
dé blanc sur le cheva detéte, en prévision.

Face blanche du dé vert —rien ne se passe.

Outsider (1000, 2000 ou 3000 euros) — placez ce dé
sur une tuile Cheva de votre choix. Si le cheval en
question remporte la course, tous les joueurs qui ont
parié sur sa victoire recoivent le montant indiqué sur le
dé comme bonus. Tous ceux qui ont fait un pari surla
position de ce cheval regoivent lamoitié de la somme
indiquée sur le dé s'il arrive en premiére ou en seconde
place. Il ne peut y avoir qu’'un seul dé vert par cheval.

Parislatéraux — Letour du joueur aprés vous dans
I’ordre de jeu est ignoré et ce dernier doit en plus vous
payer 500€ suite aun pari latéral (notez cette somme
dans la case spéciale de votre feuille de score en
inscrivant +500 sur votre feuille et -500 sur la sienne).
Vous devrez tous les deux tenir compte de cette somme
a la fin de la partie!

Action supplémentaire— Placez ce dé devant vous et
laissez-le & cet endroit. Une fois que la course en cours
est terminée, vous avez une action supplémentaire et
vous pouvez placer ce dé sur n'importe quelle tuile
Cheval de votre choix. L'effet est |le méme que lorsque
vous placez un dé blanc avec un fer acheval.

S vous étes plusieurs a posséder ce dé, vous jouez en
respectant I'ordre de jeu.

Disqualifiél —placez ce dé sur unetuile Cheva devotre
choix. Ce cheval est immédiatement disqualifié pour
comportement ingppropri€ pendant lacourse et latuile
est retirée du jeu. Les dés qui setrouvent sur cette
tuile sont également retirés du jeu. Vous ne pouvez
PAS placer ce dé sur un coureur sl (S)!

Astuce — prenez deux dés qui ont déja été utilisés et
que vous avez retirés du jeu et remettez-les dansla
réserve ou vous pourrez de nouveau les utiliser lors des
tours suivants!

Changement de rythme — déplacez un dé blanc avec
un fer acheval delatuile Cheval ouil setrouve vers
une autre tuile Cheval de votre choix.

Note: Vous ne pouvez pas prendre un dé blanc qui se
trouve sur un Coureur sOr (S).

Fouet —le jockey regoit un avertissement pour avoir
fouetté son cheval. Placez ce dé sur unetuile Cheval

de votre choix (mais pas sur un coureur sir (S!). Siun
deuxiéme dé identique est plus tard placé sur le méme
cheval, ce dernier est immédiatement disqualifié et la
tuile + tous les dés placés dessus sont retirés du jeu!

Face blanche du dé rouge - rien ne se passe.

Doublefer & cheval — placez ce dé sur unetuile Cheval
de votre choix et avancez immédiatement cette tuile
d’une place, puisretirez ledérougedu jeu. Sil y aun
ou plusieurs autres dés sur cettetuile, ils restent en place.

Casque—avancez une tuile Cheval de votre choix de
DEUX places, mais seulement s le cheval est un favori
(F)ousil y adgaun déblanc avec un fer acheva sur
latuile. (3 cen'est pasle cas, vous n'avez pasle droit
de placer un déjaune avec cerésultat sur latuile).

Si le cheval que vous choisissez est en deuxieme
position, vous ne le déplacez que d’une place de facon
acequ'il soit entéte. Unefois que vous avez avancé le
chevd, retirez le dé jaune du jeu (ains que le dé blanc
Sil yena). Vous ne pouvez pas placer de dé jaune avec
un casgue sur le cheval qui est actuellement en téte.

I nter férence — choisissez trois tuiles adjacentes les
unes aux autres et réarrangez-les dansPordre de
votre choix. Les dés présents sur cestuiles restent en
place. Vous pouvez sélectionner deux tuiles qui sont &
égalité parfaite et de ce fait casser I" égalité, mais vous
ne pouvez pascréer une égalité avec ce dé!

Egalité parfaite—le cheval actuellement Situé en
deuxieme position avance de fagon & étre a égalité avec
lecheval entétel Cerésultat du déjaune ne peut étre
utilisé qu'UNE SEULE FOI S par course. Unefaisqu'il
aété utilisé et que vous obtenez de nouveau ce résultat,
considérez-le comme une face blanche. Si les deux
chevaux sont toujours a égalité a la fin de la course, vous
devez les départager al’ aide d' une “photo sur laligne

d arrivée’ - voir page 6.

Per te de vitesse — choisissez une tuile Cheval et
reculez-laimmédiatement de deux places.

Retirez également |es éventuels dés placés sur cette
tuile et mettez-les de coté jusqu’a la fin de la course.
Vous ne pouvez pas choisir unetuile qui est en
derniére ou en avant-derniére position.

J Assurezvousquelesdésplacéssur lestuiles

Cheval nerecouvrent PASunelettreFou S ]




