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REGLE DU JEU @
%,
Contenu de la boite de jeu : o,

& chevaux pions, 1 dé, 25 cartes "ventes des chevaux', 62 cartes "parcours”, 6 triangles "échange”, 500 billets.

Quantité de billets remis 4 chaque joueur en début de partie : (Chaque joueur dispose de 3050,00 euros)
5 billets de 10 euros, 4 billets de 50 euros, 2 billets de 100 euros, 3 billets de 200 euros, 2 billets de 500 euros et 1 billet de
1000 euros.

Ledébutde lapartie:

Vous devezcharger unjoueurresponsable delabanque.

Chagque joueur doit acheter un cheval, miser sur son propre cheval ou sur celui d'un autre joueur et placer son cheval sur la case
départ. Attention vous ne pouvez miser que sur un cheval par course. Méme si aucun pari n'a été pris sur un cheval, ce dernier deit
quand méme participeralacourse.

Pour la premiére partie, le joueur faisant le plus grand score & l'aide du dé commencera.Ensuite, ce sera le vainqueur de la course
précedente quidebutera.

Le but du jeu :
Le joueur ayant récupéré le plus d'argent a la fin de la partie sera alors le gagnant du jeu HIPPODROME.

Les cases :

Le parcours estfractionné de 39 cases et 1 case de départ. Case départolise placerontles chevauxaudébut dechaque partie.

Les cases 1-10-25-31 indiquent 'Tiercé mise 20". Lorsqu'un joueur s'arréte sur cette case, il doit placer 20 euros al'endroitprévu a
ceteffet.

Lacase38'Tierce Bravo"permetau joueur deremporter l'argentdutierce.

Les cases 3-8-13-18-22-27-32-37 "carte’, vous indiquent que vous devez prendre la premiére carte du tas parcours. Celle-ci vous
indiqueraune péripétie bonne oumauvaise (voir paragraphecartes parcours).

Lacase6, "allocation 150", vous sera versée par labanque.

Lacase11,vous passezvotretour.

Lacase16,vousdevezpayerlasomme de 300 eurosimmeédiatement alabanque.

Les cases 20-30 "ventes des chevaux', vous devez prendre un triangle "échange" et revendre votre cheval aprés la course (voir
paragraphe carte deschevaux).

Lescases 23-35 'chute” et " arrété". Vous devez sortirdu jeu etaller toutdroitaux écuries jusqu'alafindelacourse. L'argent qui avait
été parié survotre cheval estperdu.

Lacased0"Arrivée". Vous arrivez 1%, 2°"*ou 3*"%, labanque vous verse lasomme que vous avez gagnée.

Le premier: lacéte gagnante du cheval multipliée par'argentmiséendébutde partie.

Ledeuxiéme etletroisiéme: lacote placée multipliée parl'argentmisé endébutde partie.

Lescartesdeschevaux:

Endébutde partie, chaque joueur doit lancer le dé & tour de réle pour pouvoir acheter son cheval. Si, par exemple, le dé marque 3,
vousdevrezprendrelatroisiémecarte dutas. Parlasuite, vous devez payer votrecheval alabanque, le prixestinscritsur lacarte.
Sivous possédez un triangle "échange”, la banque doit vous verser la somme indiguée sur votre cheval "reprise du cheval". Puis,
vous devez reprendre un nouveau cheval comme indiqué sur le dessus. Dans le cas ou vous n'auriez pas assez d'argent pour
l'acheter, vous devenez simple joueur et devez parier uniquement sur les autres joueurs. Si le cheval sur lequel vous avez parié
prend un triangle "échange"vous avez le droit de redevenir propriétaire si cette fois vous avez assezd'argent pour l'acheter. Faute
de quoivous étes contraintderenouveler la situationsimple joueur jusqu'alaprochaine fois.

Lescartes parcours: (L'argentdes cartes estremis alabanque sauf pour le tiercé)

*Les cartes "Remontez en selle sur les cases 23-35" : Cette carte est valable pour une seule fois. Si vous l'utilisez sur la
case 23 vous devez-vous enséparer immeédiatement. Alafindelacourse, sivous 'aveztoujours envotre possession, vousdevezla
remettresousletasdecartes.

* Les cartes "Avancez et Reculez de 2 cases" : Vous devez vous exécuter aussitét et faire ce que la nouvelle case
marqueée vous indique.

* Les cartes "Payer le vétérinaire et Changer les sabots® vous obligent & verser les sommes mentionnées ala banque
soitimmeédiatementsoitalafindelacourse.

* | es cartes "Un prix est offert de 750 euros" sont valables seulement si votre cheval arrive premier et pour une seule

course.

* Les cartes "Vous étes favori" ; Les cotes gagnantes et placées indiquées sur votre carte des chevaux ne sont plus
valablesetsonttoutes lesdeuxde2fois pourunecourse.

* Les cartes "Allures douteuses” signifient que si vous étes dans les cases 8-18-32 au moment ou vous tirez cette carte,
vous devezquitterlacourse.

* Les cartes "Chance la trésorerie vous doit des comptes” et "Prime d'élevage" indiquent que la banque doit vous
remettre'argentimmédiatement.

* Les cartes "Chance vous doublez votre mise de départ" vous permettent de rapporter le double si vous finissez la
coursedansles 3 premiers.

* Les cartes "Juge aux allures douteuses", vous permettent de faire arréter immédiatement le cheval de votre choix qui
doitquitterlacourse.

BONNE CHANCE ATOUS AVEC HIPPODROME !
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EXEMPLE DE JEU

*Lancerledé, ledémarqued.

* Prenez le paquet de cartes bleues marquées "vente des chevaux", prenez la quatrieme carte. Celle-ci vous est
attribuéeetcomportelenomdevotrecheval (ex: DIABOLIQUE). Lacdte gagnante de cecheval estde 7 fois, sacote placéeestde
2foisetsonprixestde920euroal'achatquevousréglezimmediatementalabanque.

*Votre chevalseplacesurlacase DEPART.

* Misez sur votre cheval ou un autre participant lasomme que vous souhaitez, minimum 10 euro. Pourl'exemple, vous
avezmisé 50eurosurvotre propre cheval. Vous ne pouvezmiser que suruncheval parcourse.

Nousvousconseillonsd'inscrire sur papierlesmisesdechacundesjoueursainsiquelenomduchevalsurlequelleparia
étépris. Lapersonnechargéedelabanque seraitlamieuxprédisposée pour cettetache.

* Ensuite, pour débuter le jeu, lancer atour de réle le dé. La personne ayantobtenu le plus grand nombre débuterala
partie. Dansle cas d'une égalité, relancer le dé seulement entre les personnes ayant obtenus le plus gros score au premier tour.
Parlasuite, le gagnantde lacourse précédente commencera.

*Vousavezobtenuun8,vousdébutezdonclapartie.

*Lancerlede,ledemarque 3
Lacasen®3indique”carte”. Vous prenezlapremiére carte marron marquée "carte parcours”. Celle-civousindique "payerlesfers
dessabots 90 euro”. Vous vous acquittezde cette somme immeédiatementouconservezcettecarteetpayerezlatotalité alafinde
lacourse.

* Avotretour, lancerle dé, celui-cimarque 3.
Lacasen‘6indique"Allocation 150 eurc”. Labanque vousremetimmédiatement 150 euro.

*Vouslancezledé,ilmarque4.
Lacasen®10indique "Tiercé mise 20", Vous devez mettre 20 euro sur le tapis de jeu. Cette somme se multipliera chaque fois
gu'un joueur tombera sur les cases 1-10-25-31 ou tirera une carte parcours prévue a cet effet. La case n°38 "Tiercé Bravo"
correspond aux sommes versees pendantleparcourssurlescases1-10-25-31.
Cette somme revient au joueur qui sera sur cette case. Les sommes versées resteront pendant plusieurs parties, tant qu'il n'y
aurapasdegagnant.

* Vous lancez le dé, le dé marque 6. La case n°16 indique "Taxe de Luxe 300 euro". La banque vous verse
immediatementcette somme.

*Vous Lancezledé, ledé marque 4.
Lacase n°20 indique "vente des chevaux". Prenez un triangle "échange” que vous conservez jusqu'alafin de la partie. Vous
possédez un triangle échange, vous devez aprés course rendre votre cheval en récupérant la somme marquée “reprise du
cheval" (somme inférieure a l'achat). La banque vous verse la somme de la reprise du cheval. Ensuite, vous devez vous
approprierunnouveauchevaletlepayeralabanque.

*Vouslancezledé,ilindique 3.
La case n°23 "chute". Dommage, vous perdez votre mise et ne participez plus a la course. Sauf si vous avez tiré une carte
"Remontezenselle". Danscecas, présentezlaauxautres joueurs, remettezlasousletasde cartesetcontinuezvotrecourse.

*Vouslancezledé, ledémarque2. )
Lacasen®25indique"Tiercé mise 20".Vous devez mettre20eurosurletapisde jeu.

*Vouslancezledé, ledémarque2.
La case n°27 est une case "carte". Vous tirez une carte parcours. Celle-ci vous demande d'avancer de 2 cases. Vous vous
retrouvezalorssurlacase29. Lacasen°29estneutre, vous attendez votre tour pour continuerlacourse.

*Lancezledé, ledémarque4.Lacasen®33estneutre.
*Lancezledé,celui-cimarque 5. Lacasen°38"Tiercé Bravo". Vousremportezles mises duTiercé.

*Lancezledé, ledémarque5.
Vous étes arrivé. Votre cheval estdiabolique. Sacdtegagnanteestde 7fois, sacote placéeestde2fois.
Vous aviez misé 50 euro. Vous étes premier, vous touchez: 7 x 50 = 350 euro. Vous étes deuxiéme, vous touchez: 2x50 = 100
euro. Vous étestroisiéme, voustouchez:2x50 = 100euro.
Labanque vous verse votre argentimmediatement.





