WIN, PLACE & SHOW

1 INTRODUCTION

Chaque joueur est tour à tour propriétaire, parieur et jockey. Il reçoit $50,000 au début du jeu pour acheter des chevaux avant chaque course et faire des paris.  Le joueur ayant le plus d’argent (grâce aux paris et/ou aux prix des courses) après les 6 courses est déclaré vainqueur.

2 PREPARATION
Assembler les trois parties du plateau.

Chaque joueur reçoit un Programme et une feuille de paris et $50,000 de la banque.

3 LE PROGRAMME
Le numéro de la course

Börse : total des prix pour les quatre  1ers chevaux.

Meile : indique le point de départ, la ligne d’arrivée est toujours la même. Toutes les courses se finissent quand les quatre premiers chevaux franchissent la ligne d’arrivée. Position de départ: couloir de départ du cheval.

Bonus : quand le total des deux dés correspond à ce chiffre, le cheval a un bonus de trois cases pour ce tour.

type de jockey: Veteran ou Anfanger (apprenti).

Wettquote : donne la côte du cheval.

Speed : total des déplacements du cheval sauf pour le dernier tour (indique la capacité du cheval à gagner une course rapide).

Klasse : total des déplacements du cheval (indique la capacité du cheval à gagner une course lente).

Rennstârke : chaque nombre de cette ligne (à lire de gauche à droite), indique le nombre de cases que le cheval parcourt à ce tour (sans modificateur éventuel). Le chiffre correspond au premier tour et ainsi de suite. Si toutes ces valeurs ont été utilisées avant la fin de la course, on utilise le dernier chiffre jusqu’à la fin de la course.

4 LE RESPONSABLE

Les joueurs doivent nommer un responsable qui s’assurera de la régularité de la course (les paris, les ventes aux enchères, le départ, l’arrivée, la distribution des prix et des paris).

5 COMMENT GAGNER
Chaque joueur tente de gagner en amassant le plus d’argent possible avec les courses, les paris et en achetant les chevaux le plus prudemment possible. Le joueur avec le plus d’argent à la fin des courses est déclaré vainqueur; si un joueur n’a plus d’argent durant le jeu, il est éliminé.

6 LA COURSE
Un cheval a son total de déplacement de trois sources: sa Rennstarke, le dé blanc et son Bonus.

Il doit toujours y avoir 6 chevaux au début de chaque course et ils doivent démarrer à la position indiquée par le programme. On lance ensuite les deux dés.

Le dé blanc est additionné à la Rennstarke de chaque cheval et indique le cheval qui joue en premier. Les autres chevaux jouent dans l’ordre consécutif. Si un 4 apparaît sur le dé blanc, c’est le cheval n°4 qui joue puis le 5 et ainsi de suite. si un cheval ne peut pas bouger il perd son tour.

Le total des deux dés indique le cheval qui bénéficie des 3 cases de bonus.

Chaque joueur calcule la valeur de son déplacement et l’annonce aux autres joueurs. Un cheval va toujours tout droit, directement ou  en diagonale. Un cheval a le droit de s’arrêter 3 cases avant le total de son mouvement afin de s’arrêter sur un passing space.

Un passing space est une case avec un trait noir en son centre. Un cheval occupant cette case au début de son mouvement peut traverser une case occupée par un autre cheval durant son mouvement si le cheval est sur la même ligne. Il ne peut le faire que pour un cheval, ensuite il devra l’éviter.

Un cheval ne peut pas passer sur la case qui est juste en face d’un autre concurrent. 

Un vétéran peut changer de deux lignes pendant un tour et revenir sur sa ligne originelle. Un apprenti ne peut changer que d’une ligne sans pouvoir revenir sur sa ligne originelle. 

Un apprenti a un bonus de deux cases durant la course du à son faible poids. Ce bonus est applicable à n’importe quel moment mais une seule fois par course.

Quand un cheval est dans un virage il ne peut plus changer de ligne tant qu’il n’a pas quitté ce tournant. La seule façon de doubler un cheval dans un virage est l’occupation d’une case passing space au début de son tour.    

La piste a deux lignes droites de 25 cases (avec alternance de couleur) et deux virages de 15 cases à l’intérieur et de 19 cases à l’extérieur.

7 LA LIGNE D’ARRIVEE

Le cheval gagnant est le premier à franchir la ligne d’arrivée, on continue à jouer jusqu’à l’arrivée des 4 premiers chevaux. S’il y a égalité entre deux chevaux à l’arrivée, les jockeys vétérans battent toujours les apprentis.

S’il y égalité entre deux vétérans ou deux apprentis, c’est le dernier cheval arrivé qui gagne d’un naseau.

8 RECLAMATIONS
Un joueur peut vouloir empêcher son cheval de gagner s’il a parié sur un autre que le sien. Pour protéger les autres parieurs, on applique ces règles. On peut faire une réclamation contre un propriétaire pour ces différentes pratiques:

- choisir une ligne extérieure ou défavorable à ce tour

- ne pas prendre les bonus disponibles pour avancer (apprenti ou bonus n°)

-s’arrêter de trois cases avant son total pour occuper un passing space
- s’arrêter avant son total pour occuper un passing space quand il n’y a pas de raisons de le faire

Un joueur ne peut porter plainte que contre le propriétaire d’un cheval sur lequel il a misé. La réclamation doit être faite immédiatement après le mouvement du cheval concerné.

La réclamation est enregistrée (cheval concerné, le type de faute, le réclamant). La course continue et on résout les réclamations à la fin de la course.

A la fin de la course si la réclamation est justifiée (le mouvement du cheval était au détriment de ses chances de gagner) et que le propriétaire du cheval suspecté a parié sur un autre cheval devant le sien, la réclamation est positive mais l’ordre d’arrivée reste le même.

Si la réclamation est positive, le réclamant reçoit le pari qu’il avait fait sur ce cheval et le propriétaire coupable doit partager les gains de cette course avec lui.

Si la réclamation est négative, le réclamant paye 2000 $ au propriétaire. S’il y a deux réclamants, ils paient chacun 1000 $ et ainsi de suite.

9 LA VENTE AUX ENCHERES
Avant chaque course chaque joueur doit acheter un cheval aux enchères. S’il y a moins de 6 joueurs, un joueur peut acheter des chevaux supplémentaires qu’il fera courir. Pour acheter un cheval il faut prendre tous les paramètres en compte (donnés sur chaque fascicule). On place les chevaux dans l’ordre de vente (le cheval ayant la plus petite côte en premier et ainsi de suite) et chaque joueur note secrètement un montant d’achat pour chaque cheval en multiple de 500 $. Quand tous les montants sont inscrits, on procède à la mise aux enchères du  premier cheval. Le cheval est vendu au joueur ayant noté le plus gros montant d’argent pour ce cheval. S’il y a égalité entre deux ou plusieurs joueurs, les enchères se font alors entre eux oralement (toujours en multiple de 500 $). Si aucun de ces joueurs ne veut augmenter son enchère, alors on lance le dé entre ces joueurs pour déterminer à qui va le cheval. On répète la procédure jusqu’au sixième cheval.

Une fois qu’un joueur a acheté un cheval, le reste de ses montants sont invalidés jusqu’à ce que tous les joueurs aient un cheval. Alors ses montants redeviennent valides pour le reste des enchères. Une fois qu’un joueur a deux chevaux il ne peut plus en acheter d’autres et ses enchères sont ignorées.

10 LES PARIS
Un joueur peut parier sur n’importe quel cheval dans la limite de trois paris par course. On peut placer seulement un pari sur une des trois catégories: gagnant (1er, Siegwette), placé (2ème, Platzwette) et montré (3ème, Plazierung).

Un joueur peut faire un pari “accross the board” en misant sur un cheval pour les trois catégories. si le cheval gagne le parieur ramasse les trois paris, si le cheval est second il ramasse les paris sur le gagnant et le montré, etc...

Les paris doivent se faire en multiple de 1000$.

Le joueurs doivent remplir correctement leurs paris sur leurs feuilles. Si le pari est mal enregistré le pari est perdu.

Après avoir rempli sa feuille, chaque joueur la retourne face cachée et les paris sont clos. Chaque joueur annonce le montant total de ses paris et les paye à la banque. A la fin de la course les joueurs encaissent leurs paris. Un joueur qui n’a plus d’argent est éliminé mais peut servir de jockey si un propriétaire le désire.

11 DAILY DOUBLE
Le Daily Double (DD) consiste à miser sur les vainqueurs de la 1ère et de la 2ème course et à faire un seul pari sur les deux chevaux sélectionnés. Les deux chevaux doivent gagner leur course respective.

Un joueur peut faire autant de DD qu’il le veut. Ces paris sont en addition des paris normaux. Tous les DD doivent être faits avant le début de la 1ère course et en multiple de 1000$ avec un maximum de 5000$. Les paris des DD sont encaissés à la fin de la 2ème course. Pour faire un DD le joueur note son ou ses paris sur un morceau de papier.

12 VERSION RAPIDE
 Les joueurs démarrent avec 20000$ au lieu de 50000$. S’il y a 6 joueurs, on ne fait pas la mise aux enchères: chaque joueur lance un dé avant la première course. Ce lancer indique le n° du cheval pour la 1ère course et le n° de l’écurie pour le reste du  jeu. S’il y a moins de 6 joueurs, après que chaque joueur ait sa propre écurie les chevaux restants sont placés aux enchères avant chaque course.
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