ASKRIREEICOURONNE

ENFIN UN JEU DE SOCIETE QUI VOUS FAIT
DECOUVRIR LA REALITE D'UN GRAND SPORT DE
COMPETITION!

Apprenez i mieux connaitre en vous amusant le monde fascinant des courses de chevaux
en devenant propriétaire d'une écurie de courses. Laconception des plans de batailles de vos pur-sangs,
la sélection de jockeys et Ia gestion de vos paris font partie de vos activités. Comme dans s réalite, tous
les chevaux ont leurs traits camttmsuquas et certains sont meilleurs que d'autres. Ainsi le jeu sc jouc
sans dés et les pur-sangs se “déplacent” selon leurs dispesitions individuelles: certains aiment la course
enavant ... d’autres préférent la course d'attente ... Mais, d'autres facteurs interviennent aussi (s que
les aléas de la course ou la préparation physique du cheval, et cela, par le truchement de “Cartes de
Course” et de “Cartes d"Entrainement et de Chance”, Il n'est donc pas garanti que le meilleur gagne, et
les “outsiders™ vous réserveront des surprises!

Laissez-vous griser par la compétition, ¢t clamez comme tout propriétaire ef tant de parieurs
votre ... joie de gagner!

Nombre de joueurs: 2 & 6. Un 7éme joueur peut participer s'il assume uniquement e role de
banquier.

Age des joueurs: enfants, & partir de 7 ans, et adultes (Je jeu prévoit 3 versions de complexité
croissante).

Objet du jeu: gérer une écurie de course en achetant, vendant louant, assurant et faisant courir
vos chevaux; favoriser la carriére de vos jockeys praféres ctﬁnah:mtm comme tout turfiste qui
@ respecte: parier,

Buts du jeu: non seulement gagner le plus d'argent (LE VAINQUEUR DU JEU ), mais encore
remporter les prestigicux trophées suivants:

- La Cravache d'Or, accordée au propriélaire assocé au jockey détenteur du plus grand nombre
de victoires,

- Le Cheval d'Or, altribué au propri€taire du cheval ayant rapporté le plus d'argent,

- La Coupe d'Or, remise au propriéiaire du cheval ayanl gagné la derniére course, ke
Championnat du Monde, ei, récompense supréme dont réve toul un chacun ...

La Triple Couronne, décernée au VAINQUEUR DU JEU qui aurait remporte au cours de L
méme partie les 3 palmes d'Or précitées.

Dwurée du jeu: l2 jeu prévoit 4 programmes différents de durée cromsante:

- Programme d'Initiation (durée approximative 1 heure pour 4 joueurs)

- Programme Réduit (durée approximative 2 heures pour 4 joueurs)

Emgmmmﬁjﬂmnlg_t {durée approximative 4 heures pour 4 jousurs)
{durée approximative 6 heures pour 4 joueurs)

Comment commencer & jouer? Prenez le “Livret des Courses” ¢t distribuez aux autres
Jjoueurs fes * Feuillets des Programmes”. Suivez point par point les instructions des réglements car
ceux-ci ont é1é concus de sorte gue vous puissiez jouer au fur e 4 mesure que vous avancez dans volre
lecture.



LE JEU COMPREND

- un champ de course comportant:
- uneg piste
- 2emplacements pour les “Cartes de Course™ et pour les “Caries d'Entrainement et de Chance
= 4 lices qui rappellent 'ordre de priorité des coulenrs (i lire de gauche 4 droite)
- un paddock (ol se placent tous les chevaux avant la course)
- 'enclosure des vaingueurs {(ou se placent aprés la course, par ordre d'arrivée, les chevaux
recevant des prix)

- un tableau d'affichage indiquant:
- les “avances” des chevaux selon leurs sommes rapporiées
- les noms et dges des chevaux
- les sommes rapportées par cheval
- les noms des jockevs
= le nombre de vicloires par jockey
- l¢ numéro du “déplacement™ des chevaux
- 24 marquéurs pour indiguer les sommes rapportées par cheval
= 12 marqueurs pour indiquer le nombre de victoires par jockey
- 1 marquenr pour indiquer le numéro des “déplacements” des chevaux

= Ie “Livret des Courses™ contenant les Réglements et les Programmes d™Initiation”, “Réduit”,
“Complet™ et “Marathon™ et le “Catalogue des Chevaux™

- 6"Feuillets des Programmes” contenant le *"Résumé des Réglements™, les Programmes d"“Initiation™,
“Réduit”, *Complet” et “Marathon”™ et le “Catalogue des Chevaux®

- 24 "Cartes de Chevaux”

- 50 “Cartes de Course” jaunes

- 50 “Cartes d'Entrainement et de Chance™ rouges

- 12 “Cartes de Jockey

- 18 *Cartes d' Assurance”

- 24 pions-chevaux en plastique de 6 couleurs différentes (Bleu, Blane, Rouge, Jaune, Vert et Noir)

- 1 Cravache d'Or

- 1 Cheval d"Or

- | Coupe d'Or

- 1 Triple Couronne

- 144 billets de bangque: 24 billets de 5000 F
24 billets de 10000 F
24 billets de 0000 F
24 hillets de 100000 F
24 billets de 500000 F
12 billets de 1 000000 F
12 hillets de SO00000 F

Soit un capital bancaire total de 87260000 F

© 1980 by Koninklifke Hausemann en Hotte rw, Amstordam
under Barne and Uiniversal Copyright Conventions.

Printad in tha Methariands Imprimé aux Fays-Bas



LIVRET DES COURSES

- Introduction (page 2)

- Réglement et Programme d’Initiation (pages 3 a 6)
- Reéglement et Programme Réduit (pages 7 a 13)
- Réglement et Programmes Complet et Marathon

(pages 15 a 29)

- Catalogue des Chevaux (pages 31-32)

C Copyrght 1287 B, Linderotl



Introduction

51 vous n'avez encore jamais joué i LA TRIPLE COURONNE", commencez par le
“Réglement pour le Programme d’Initiation™.

Une fois familiarisé avec le déroulement des courses, vous pourrez vous lancer dans le
“Reglement pour le Programme Réduit” qui est plus élaboré, 1l vous suffira de vous
concentrer sur les régles nouvelles par rapport au “Réglement pour le Programme
d’Initiation™: celles-ci sont imprimées en caracteres gras.

Enfin, lorsque vous serez devenu joueur chevronné, et souhaiterez passer au stade de
professionnel. vous vous allaquerez au “Reéglement pour le Programme Complet el
pour l¢ Programme Marathen™. 1l vous suffira de vous concentrer sur les régles nou-
velles par rapport au “Réglement pour le Programme Réduit™: celles-ci sont imprimées
en caractéres gras,

Remarque |: Suivez point par point les instructions des réglements car ceux-ci ont é1é
congus de sorte gue vous puissiez jouer au fur et & mesure que vous
avancez dans votre lecture,

Remarque 2: Pour éviter toute ambiguité, les réglemenis sont abondamment illustrés
par des exemples et des schémas auxguels les renvors sont nombreux.
Pour une lectore plus rapide, il est conseillé aux joueurs de ne fes
prendre en considération que sils ont un doute sur |'intgrprétation d'une

regle.

Remarque 3: Les programmes “Complet” et “Marathon™ se jouent avec le méme
réglement.

Remarque 4: La compétition pour les 3 palmes &'Or et La ‘Trifﬂe Couronne a licu
dans les programmes “Complet” et “Marathon",
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REGLEMENT POUR
LE “PROGRAMME D’INITIATION”

[ - ROLE DU BANQUIER:
Un des joueurs assume le role de banguier durant toute la partie. 1l a 3 missions:

TR W e la

A} Distribution d'argent: Chaque joueur regoit de la bangue, au début de la partie,
2 billets de 1 000 000 F. Soit un total de 2 000 000 F.

B) Distribution des prix: A l'issue de chague course, le banquier verse aux
propriétaires des chevaux recevant des prix, les allocations dont le montant figure sur
le “Programme d'Initiation™ {voir “Livret des Courses” p.6 ou “Feuillets des Pro-
grammes” p.3): cette somme tient comple du nombre de joueurs.

Exemple: si 4 joscurs participent & la 3¢me course, la bangue verse 600 000 F au
propriétaire du cheval armivé ler, 400 000 F au 2éme, 200 000 F au 3&me, mais il n'y a pas
d"allocation pour la 4&me place (voir schéma [{a) ci-dessous).

SCHEMA |: PROGRAMME D'INITIATION

Jéme course; PRIX DE FRANCE. Pour chevaux de 4 et 5 ans, {b)
Nombre de 2 3 4 5 f

Prix JOUCURS
i Milliers de F) JOUEUrS | JOUEUTS | JOLEUTS | joueurs | joucurs
Premier prix 600 LT &00 B0 BIK1
Deuxiéme prix 400 40} 400 400 400

| Troisieme prix 200 | 200 @ 200 | 200
(Quatriéme prix - 100 104

(i)
% jsaion: distri) leis Ecuries.

Le banquier distribue 3 chague joueur une écurie - soit 4 “Caries de Chevaux” de
couleur identique: Bleu, Blanc, Rouge, Jaune, Vert ou Noir (voir schéma 4(a) p.5) -
par tirage au sort ou selon les affinités de chacun.

{Nous verrons plus loin gue chaque “Cante du Cheval” indique, entre autres choses, de
combien de cases le cheval avance i chacun des 12 “déplacements™ prévus).

Avant le départ de chaque course, le banquier met 4 | le “Compteur des
Déplacements™ qui se trouve au bas du “Tableau d'Affichage"” (voir schéma 2{a) p.4).
Pendant la course, il le tiendra & jour en faisant avancer le marqueur d'une case i
chaque fois que tous les chevaux de la course se seront déplacés et annoncera 4 voix
haute, le numéro du nouveau “déplacement”™ & effectuer.
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I1 - DEROULEMENT DES COURSES:

1) Le banquier range les pions-chevaux dans le paddock situé au centre du champ de
courses (voir schéma 3{a) ci-dessous).

2) Détermination des partants. Les joveurs vérifient sur le *Programme d ' Initiation” (voir
“Livret des Courses™ p.6 ou "Feuillets des Programmes™ p.3) les conditions de qualifica-
tion & la course et déterminent leurs partants parmi leurs chevaux gui remplissent les
conditions d ige (voir schéma 1(b) p.3). lls sonent du paddock le(s) petitis) pionis)-
cheval(-aux) d'une couleur identique & celle indiguée sur les “Cartes des Chevaux” (voir
schéma 4(a) p.5) et placent leur(s) partant(s) derriére la ligne de départ (voir schéma 3ih)
ci-dessus) en respectant les couloirs dfige (les 2 ans dans le coulotr pour 2 ans d I intérieur,
les 5 ans dans le couloir pour 5 ans & Pexténeur, eic, ). La course se joue corde & gauche
dans le sens inverse des aiguilles d’une montre €1 s acheve aprés un lour de piste revolu.
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3) Le banquier vérifie que les jeux de 50 "Carnes de Course™ jaunes et de 50 "Cartes
d"Entrainement et de Chance™ rouges sont aucomplet. Il les bat et les place retournés dans
les 2 emplacements prévus (voir schéma 3 (¢) et (¢') p.4) au centre du champ de courses.

4) Le banguier met & 1 le “Compteur des Déplacements™ sur le “Tableau d” Affichage™
{voir schéma 2(a) p.4).

5) Dépan de la course, Les chevaux se déplacent selon 3 critéres:

(a) leurdge: les plus jeunes d"abord. On déplacera donc les 2 ans, puis les 3ans, les 4
ans et enfin les 5 ans:

(b} leur couleur { voir schéma 4(a) ci-dessous); les Bleus passent en premier, puis les
Blancs, les Rouges, les Jaunes, les Venis, et enfin les Noirs;

Exemple: (a) un cheval de 4 ans noir se déplacera avant un cheval de 5 ans bleu alors
que. (b} dans la méme catégorie d'ige. un cheval bleu se déplacera avant un cheval noar.

N.B.: Les 4 lices placées aux quatre coins de la piste rappellent | ordre de prionté
des couleurs (4 lire de gauche adroite ), (voir schéma 3(d) p.4). On peut également
se référer i la liste des chevaux qui figure sur le “Tableau d"Affichage” (voir
schéma 2(b) p.d) et sur le “Camalogue des Chevaux™ (voir “Livret des Courses™
p.31 ou “Feuillets des Programmes™ p.1 1), et qui, lue de haut en bas, indigue leur
ordre de déplacement.

{¢) leurs “Canes dé Chevaux"” qui indiguent le nombre de cases (de | & 6)gu’ils par-
courent i chague “déplacement”,

Exemple: le cheval Danseuse Einile commencera sa course par un 3 ( 1l avance de 3
cases). Au tour suivant, il avancera 3 nouveau de 3 cases, puis de 4, et ainsi de suite (voir
schéma 4(b) ci-dessous).

SCHEMA 4: CARTE DU CHEVAL

4 L pEEEEEEEEEEEE .
DANSEUSE ETOILE
Age: 2 ans

Total des points: 33
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N.B.: Le respect de l'ordre du déplacement des chevaux est crucial pour le bon fonctionne-
ment du jeu . Pour faciliter le déroulemeni de la partie, les joucurs peuvent s assemr autour
de latable de jeu, dans 1"ordre de la couleur des écunies (Bleu, Blanc, Rouge. Jaune, Ven
et Noir}, et dans le sens inverse des aiguilles d"une montre,
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6) Lorsque tous les chevaux se sont déplacés, le banquier avance d'un point le marqueur
du “Compteur des Déplacements”™ et annonce & voix haute le numéro du nouveau
“déplacement”,
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7) A chaque fois qu’un cheval atteint une case jaune de "Carte de Course” ou rouge de
“Carte d'Entrainement et de Chance”, son propriétaire tire lacarte cormespondante eten lit
le contenu & voix haute (tout joucur souhaitant en vérifier | authenticité pourra le faire). Il
se conforme ensuite i ce qu'elle stipule (avance ou recule son cheval, tire de nouvelles
cartes s'il y a liew. recoit de I'argent ou en pave 4 la bangue}. I remet enfin la carte au
banquier qui collecte |'ensemble des cartes tirées au cours de la course, sauf 571l s aghl
d'une “Carte de Course” comportant une annotation “Conservez celle carie”,

8) La course s achéve lorsque la ligne d'amivée (voir schéma 3(b) p.4) est franchie par les
1,2, 3 ou 4 chevaux recevant des prix (voir schéma 1(a) p.3), L'ammivée des chevaux est
jugée par ordre de passage de la ligne d'arrivée, et dans le respect de 'ordre de
déplacement des chevaux. Si les 12 “déplacements” ne suffisent pas pour passer la ligne
d'arrivée, le banquier remet i 1 le “Compteur des Déplacements” puis le metira sur 2, et
ainsi de suite; les joueurs jouent jusqu’a I'arrivée de tous les chevaux recevant des prix,

9) Les chevaux recevant des prix sont placés par ordre d"arrivée, dans les emplacements
prévus (voir schéma 3 (e) p.4) dans 'enclosure des vaingueurs.

10) Le banquier paie les prix aux propriétaires des chevaux recevant des allocations en
suivant les informations fournies par le “Programme d'Initiation™.

Course suivante: Se référer 3 nouveau aux points | & 10du “Déroulement des Courses”

A I'issue de la derniére course est déclaré VAINQUEUR DU JEU le joueur quia le plus
d’argent liquide (ne pas tenir comple des valeurs potenticlles des chevaux).

PROGRAMME D’INITIATION

lére course; PRIX DU PREMIER PAS. Pour chevaux de I ans.
Nombre de| 2 3 A | 5 6
Prix E_E“-’““
(Milliersde F) JOULUES | JOUEUTs | JOUCUTS | JOUCUTS  WEUrS
Premier prix 400 00 400 400 A0K)
Deuxiéme prix I 200 200 206) 3
Troisiéme prix 10 | ()
Jme course: PRIX DU HARAS DU PIN, Pour chevaux de 3 ans.
Nombre de| 2 3 4 | 5 fy
Frix —r FOHELTY
(Milliers de FIHEEH- JOUEUTS | jOUSurs | JOUSurs | jOueurs  Joueurs
Premiér pria 4000 A0} G0 _ 4Dﬂ 4060
Deuxiéme prix 1 1) 00 | W0 00
Troisigme prix [LEH 100
Yeme course: PRIX DE FRANCE, Pour chevaux de 4 21 5 ans
T~ Nombrede| 2 3 4 5 | &
Prix JOIELIFS
{Milliers de F) jouSUrs  jOUSUrS | JOUCUNS | JOUSUrS | JOUEUTS
Premier prix &0 ) 500 B0 &0
Deuxitme prix 400 A0 400 4000 400
Troisime prix 2060 204 200 2000
Quatriéme prix = L 100 100
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REGLEMENT POUR
LE “PROGRAMME REDUIT”

I- ROLE DU BANQUIER:

Un des joueurs assume le rdle de banguier durant toute la partie. 11 a 3 missions:

Lére mission: gérer |’ g

A) Distributiond "argent: Chaque joueur regoitde la bangue, au début de la partie, 2 billets
de 1 000 000 F. Soit un total de 2 000 000 F.

B) Distribution des orix: A 'issue de chaque course, le banquier verse aux propriétaires
des chevaux recevant des prix, les allocations dont le montant figure sur le “Programme
Réduit " {vorr “Livret des Courses” p. 13 ou “Feuillets des Programmes” p.4 ). celte somme
tient compie du nombre de joueurs.

Exemple: si 2 joucurs participent 4 la #&me course, la bangue verse 400 D00'F au propriétaire
du cheval arrivé ler, 300 000 F au 2eme mais il n'y o pas d"allocation pour les 3&me et d&me
places (voir schéma 1{a) ci-dessous),

SCHEMA |: PROGRAMME REDUIT

diéme course: PRIX DE L'ESPERANCE. Pour tous chevaux avant rapporié OF.  —— (b}

T Nombrede| 2 ] 4 5 | @
Frix T _joucurs |
(Milliers de Fy | joucurs | joucurs | joueurs | joueurs | joueurs

e

Premier prix 400 400 M) 400 40D
Deuxiéme prix 300 | 300 300 300 | 300
Troisieme prix . 0 | 200 200 | 200
Quatritme prix i 100 | 100




-

() Gestion des droits d’entrée i la course: Avand le départ, le banguier fait payer aux
propriétaires des partants les droits d’entrée a la course, qui s'élévent pour chaque
cheval & 10 % du ler prix de la course.

Exemple; le droit d'entrée par cheval pour la 4éme course est de 0.1 x 40 (W) st 40 (M) F.

A I'issue de la course, le banguier verse 75% du total des droits d’entrée pergus au
propriétaire du vainqueur et les 13 % restants au propriétaire du 2eme.

Exemple: si la 4éme course st courue par & chevaux, le montant total des droits d'entree
s"éleve il 320 000 F. Le propriétaire du gagnant recevra: 0,75 320 (W) soit 240 000 F,
Le propriétaire du second recevra: 0,25 x 320 000 soit 30 000 F.

D) Gestion des enjeux: Si la partie se joue 4 joueurs ou plus, ceux-ci peuvent effec-
tuer des mises “gagnantes” sur les chevaux de la course & condition qu’il ¥ ait gu
. Pour “gagner", il faut que le cheval choisiarrive ler. Les enjeux se
font avant la course auprés du banguier gui inscrit sur une feuille les montants des
mises des joueurs et encaisse les enjeux. Ceux-ci se font par tranche de 10 000 F et
sont plafonnés & 200 000 F par joucur €l par COUrse. La somme d argent qu’on
joueur touche sur ses paris ne peut dépasser le montant du ler prix de la course.

Exemple: 4 un joueur gagne 420 004 F sur une mise “gagnante” dans la 4eme course, il ne
pourra toucher que 400 000 F imontant cquivalent au ler prix de la deme coursel.

A I'issue de la course les mises “gagnanties” soni payées par le banguier en fonction
du baréme suivant: cote du cheval multipliée par le montant du pari. Les coles des
chevaux figurent sur leurs “Cartes de Chevaux™ {voir schéma 4ic) p.11) et dans le
“("atalogue des Chevaux" (voir “Livret des Courses” p.31 ou “Feuillets des Pro-
grammes” p.11).

Exemple: si Danseuse Etofle gagne e1 qu’un joueur a misé sur elle 30 000 F, il touchera:
1 (cote de Danseuse Etoile) x 30 000 soit 90 000 F.

£y w - = m I.[-. .I 3

Le banguier distribue & chaque jougur une ecune - soit 4 "Cartes de Chevaux™ de couleur
identique: Bleu, Blanc, Rouge, Jaune, Vert ou Noir (voir schéma 3(a) p.11)- partirage au
sort ou selon les affinités de chacun.

vaux, (Nous verrons plus loin que chaque “Carte du Cheval” indigue, enire aulres choses,
de combien de cases le cheval avance i chacun des 127de placements™ prévus).
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Avant le dépant de chague course. le banguier met & | le "Compteur des Déplacements™
qui se trouve au bas du “Tableau d” Affichage™ (voir schéma 2(a) ci-dessous). Pendant la
course, il le tiendra A jour en faisant avancer le marqueur d’une case a chague fois que tous
les chevaux de la course se seront déplacés et annoncera & voix haute, le numéro du
nouvean “déplacement” i effectuer,

SCHEMA 2 : TABLEAU D' AFFICHAGE

TABRLEAL D"AFFIUHAGE
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A Iissue de chaque course, le banguier paie les prix (voir 1ére mission B) p.7) et tient
la comptabilité des sommes rapportées par cheval (voir schéma 2(c) ci-dessus).
Celle-ci permet de déterminer si un cheval est qualifié pour telle ou telle course.

Exemple: i I'issue de la 4eme course, le cheval Danseuse Etoile arrive Zeme. Le banguier
verse alors les 300 000 F d°allocation pour celle 2eme place a son propriétaire, et deplace
e marquenr des sommes rapportées correspondant au nom de Danseuse Etoile de 0 F
a 300 04 F. Danseuse Etoile se trouve désormais qualifiée pour la Séme course
puisquelle a rapporté plus de 150 000 F (voir conditions de qualification a la Séme course
p.135.

N.B.: Le banguier note sur une feuille leis) nom(s) duides) chevali-aux) acciden-
té(s), touchéis) par 'une des 2 “Cartes de Course™ I'{lesjempéchant de “courir la
prochaine course ou les 2 prochaines courses pour laquelle (lesquelles) il(s) est (sont)
qualifiéis) par son{leur) age” (indépendamment des conditions de sommes rap-
portées) el détermine a partir de quelle course il(s) pourra(-ont) & nouveau courir.
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II - DEROULEMENT DES COURSES:

Le banguier s’assure gue les 24 marqueurs indiquant les sommes rapportées par
chacun des 24 chevaux marquent bien 0 (F), {voir schema 2ic) p.9).

1) Le banguier range les pions-chevaux dans le paddock situ¢ au centre du champ de
courses {voar schéma 3{a) ci-dessous).

2) Détermination des partants. Les joueurs vérifient sur le "Programme Réduit™ (voir
“Livret des Courses” p.13 ou “Feuillets des Programmes™ p.4) les conditions de
gualification & la course et déterminent leurs partanis parmi beurs chevaux qui remplissent
les conditions dfipe et/ou de sommes rappoertées (voir schéma b)) p.7)0 IS sortent du
paddock le(s) petit{s) pion(sj-cheval{-aux) d"une couleur identique a celle indiques sul
les “Cartes des Chevaux” (voir schéma 4{a) p.11) et placem leuris) partantis ) dermigre la
ligne de dépan ( voir schéma 3(b) ci-dessus )en respectant les couloirs d"age {Jes 2 ans dans
le couloir pour 2 ans A "iniérieur, les 5 ans dans le couloir pour 5 ans & extéricur, eic. ).
La course se joue corde & gauche dans le sens inverse des aigmilles d'une montre el
5'achéve aprés un tour de piste révolu,

3) Le banguier vérifie que les jeux de 50 *Cartes de Course” jaunes et de 50 “Cartes
d’Entrainement et de Chance” rouges sont au complet, 1 les bat et les place retournés dans
les 2 emplacements prévus (voir schéma 3 (c) et (¢') ci-dessus) au centre du champ de
COUTSES.

-4) Le banguier met & | le “Compieur des Déplacements™ sur le “Tableau d” Athichage™
{voir schéma 2{a) p.9).

5) Le banquier pergoit les droits d’entrée (10% du ler prix de la course par cheval)
et en dépose la somme bien & part, dans la caisse de la banque.
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6 Le hanquier inscrit sur une feuille les Enjiux pour les mises “gagnantes” el
encaisse les montanis des paris. Rappel: les paris ne sont possibles que s%il ¥y a 4
ioueurs au minimum et qu’au moins 4 chevaux participent & la course,

7) Dépan de la course. Les chevaux se déplacent selon 3 critéres:

(a) leur dge: les plus jeunes d'abord. On déplacera done les 2 ans, puis les 3 ans, les
4 ans et enfin les 5 ans;

{b} leur couleur (voir schéma 4(a) ci-dessous): les Bleus passent en premier, puis les
Blancs, les Rouges, les Jaunes, les Verts, et enfin les Noirs;

Exempie: (a) un cheval de 4 ans noir se déplacera avant un cheval de 5 ans bleu alors
gue, b dians la méme catégorie 4 dge. un cheval bleu se déplacera avant un cheval noir.

N.B.: Les 4 lices placées aux quatre coins de la piste rappellent "ordre de prio-
rité des couleurs (a lire de gauche a droite), (voir schéma 3(d) p. 10} On peut
également se référer i la liste des chevaux qui figure sur le “Tableau d’ Affichage™
{voir schéma 2 (b} p.9) e sur le "Catalogue des Chevaux” (voir “Livret des
Courses™ p.31 ou "Feuillets des Programmes™ p.11) . et qui, lue de haut én bas,
ndique leur ordre de déplacement.

(¢} leurs "Cartes de Chevaux™ gui indiquent le nombre de cases (de 1 36) qu'ils
parcourent i chaque “déplacement”™.

Exemple: le cheval Danseuse Eioile commencera sa course par un 3 { il avance de 3
cases). Au tour suivint, il avancera & nouveau de 3 cases, puis de 4, et ainsi de suite
(vair schéma 4(b) Ci-dessous)

SCHEMA 4: CARTE DU CHEVAL

-'%L-I RN EEE R

- DANSELSE ETOILE =
= Age: 1ans H
= Total des points: 33 5
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N.B . Le respect de l'ordre du déplacement des chevaux est crucial pour le bon fonction-
nement du jew. Pour faciliter le déroulement de la partie, les joueurs peuvent s'asseoir
autour de la table de jeu, dans |"ordre de la couleur des écuries {Bleu, Blanc, Rouge. Jaune,
Vert et Noir), et dans le sens inverse des aiguilles d une montre,




8) Lorsque tous les chevaux se sont déplacés, le banquier avance d'un point le marqueur
du “Compteur des Déplacements” et annonce a voix haute le numéro du pouveau
“déplacement”.

9) A chaque fois qu'un cheval atteint une case jaune de “Carte de Course™ ou rouge de
“Carte d’Entrainement et de Chance”, son propriétaire tire la cane correspondante et en
lit le contenu & voix haute (tout joueur souhaitant en vérifier I authenticité pourra le faire).
Il se conforme ensuite & ce qu’elle stipule (avance ou recule son cheval, tire de nouvelles
cartes 8'il y a lieu, reqoil de |'argent ou en paye 4 la bangue). [l remet enfin la cane au
banguier qui collecte 1'ensemble des cartes tirées au cours de la course, sauf 51l s"agn
d"une “Carte de Course” comportant une annotation “Conservez cetie carie”

10 La course s"achéve lorsque la ligne d arrivée { voir schéma 3(b) p.10) est franchie par
les 1,2, 3 ou 4 chevaux recevant des prix (voir schéma 1(a) p.7). L' armvée des chevaux
est jugée par ordre de passage de la ligne d’arrivée, et dans le respect de 'ordre de
déplacement des chevaux. Si les 12 “déplacements™ ne suffisent pas pour passer [a ligne
d'armvée, le banquier remet & 1 le “Compteur des Déplacements™ puis le mettra sur 2,
et ainsi de suite: les jouenrs jouent jusqu i | amivée de tous les chevaux recevant des prix.

1 1) Leschevaux recevantdes prix sont placés par ordre d"arrivée, dans les emplacemenis
prévus (voir schéma 3 (e) p.10) dans |'enclosure des vaingueurs.

12} Le banquier paie les prix aux propriétaires des chevaux recevant des allocations en
suivant les informations fournies par le “Programme Réduit™ el met a jour le “Compteur
des Sommes Rapportées par Cheval™ (voir schéma 2ic) p.9). Les revenus des droits
d’entrée ne sont pas comptabilisés dans la grille des sommes rapportées par cheval.

13) Le banquier redistribue I'intégralité de la somme des droits dentrée a la course
a raison de 75% au propriétaire du cheval arrive ler, et 25% au propriétaire du

cheval arrivé second. (Conseil pratique: divisez en 2 tas égaux le total des droits d'enfrée.
Rediviser en 2 tas égaux I'une de ces moitiés. YVersez ce quart au propriétaire du cheval arrive
second el les trois quarts restanis au propriétaire do gagnant).

14) Le banquier paie les enjenx “gagnanis” (voir baréme lere mission D) p.8).

Course swivante: Se référer & nouveaw aux points | & 14 du “Déroulement des Courses™.

A I'issue de la demniere course est déclaréd VAINQUEUR DU JEU le joueur qui a le plus
d'argent liquide (ne pas tenir compte des valeurs potentielles des chevaux ).
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lére course: PRIX DU PREMIER PAS. Pour chevaux de 2 ans,

T Nombrede| 2 3 4 5 fi
Prix T joueurs

(Milliers de F) JOUCUrS | jOUSUS | JOUSURY | jOUSUTS | jOUEUrS
Fl"qelmfer prix 400 -i:l.ﬂ}EJ 4001 4K} 4040
i]:um&r;:_ prix 14 ;qﬂh- 200 200 200
Troisiéme prix . 00 100

2eme course: PRIX DU HARAS DU PIN, Pour chevaux de 3 ans.

e Nombre de 2 3 4 5 f
Prix. = T joucurs
iMilliers de F} ™~ | joueurs | joucurs | joucurs  joueurs | joucurs
[Premicr prix A0 400 | 400 400 | 400
Deuxieme prix 2K 200 20 200
Troisiéme prix 10 106}

Jeme course: PRIX DE FRANCE. Pour chevaux de 4 ¢t 5 ans,

T Nombrede| 2 3 4 5 B
Prix T oMU

(Milliers de F) " | joueurs  joucurs  joueurs  joucurs  joucurs
Premier prix L LY 00 M 00 60
Deusieme prix 00 400 400 400 | 400
Troisieme pris. W0 | 200 | 200 | 200 |
Quatrieme prix LK) 100

d¢me course: PRIX DE L'ESPERANCE. Pour tous chevaux ayant rapporé ) F,

T Nombrede| 2 3 4 5 6
F'I'IZ'G ﬂ--\--'-\-._\_.imuﬁ
(Milliers de F) | joueurs  joueurs joucurs  joueurs  joueurs

Premier pria | 400 400 4(M) 40 4K} |
Deuviemeprix | 300 300 300 | 300 300
Troisieme prix 20 200 200 | 200
Quatrieme prix | == 100 104)
Seme course: CHAMPIONNAT DI MONDE, Pour tous chevaux ayant rapponé au moins
1 50 00 F,
. Nombrede| 2 3 4 5 6
Prix T Joueurs
(Milliers de Fy " | jouedrs  jougurs  jOuCurs  jOucurs | joucurs
Premier prix LUK 1000 1000 1000 ] 000
Deuxieme pris SO0 S00 500 500 S00 |
Troisieme prix WO 300 300 300 300 |
llzlumriém;- Eﬂ.'i.!'i B 20} | w0 EE]'-[-I“F 300 |
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REGLEMENT POUR
LE “PROGRAMME COMPLET”

ET POUR LE “PROGRAMME MARATHON"

I - ROLE DU BANQUIER:

Un des joueurs assume le rile de banquier durant toute la partie, Il a 3 missions:

1 &re mission: gérer | argent de la banque.

A) Distribution d"argent: Chaque joueur regoit de la banque, au début de la partie,

2 billets de 5 000 000 F. Soit un total de 10 000 000 F.

Si les joueurs ne désirent pas faire la vente aux enchéres des chevaux prévue dans
la 2éme mission du banquier, celui-ci distribue i chaque joueur une écurie - soit 4
“("artes de Chevaex™ de couleur identigue: Bleu, Blanc, Rouge, Jaune, Vert ou Noir
(voir schéma $a) p.22) - par tirage au sort ou selon les affinités de chacun. Dans ce
cas, les joueurs recoivent les montants suivanis:

2 hillets de 1 000 000 F. Soit on total de 2 000 000 F.

B} Distribution des prix: A 1'issue de chague course, le banguier verse aux propriétaires
des chevaux recevant des prix, les allocations dont le montant figure sur le “Programme
Complet” ou sur le “Programme Marathon™ (voir “Livret des Courses” p.25-29 ou
“Feuillets des Programmes™ p.5-9): cette somme tient compte du nombre de joueurs.

Exemple: i 2 joucurs participent & la 4&me course, la bangue verse 400 000 F au propriétaire
du cheval amvé Ter, 300 00 F au 2¢me mais il n'y a pas d"allocation pour les 3eme 1 4éme
places (voir schéma [{a) ci-dessous).

SCHEMA 1: PROGRAMME COMPLET OU PROGRAMME MARATHON

deme course: PRIX REVELATION. Pour fous chevaux ayant rapport€ O F. e (b}

— Nombre de B f
Prix: . joucurs
iMilliers de F1 Joueurs joueurs
Premer prix 400 400
Deuxitme prnx : 00 |
Troisitme prix 200 200
Quatnéme prix 1K)

Ee—N
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C) Gestion des droits d'entrée & la course: Avant le dépan, le banguier fait paver aux
propriétaires des partants les droits d’entrée a la course, gui s"él2vent pour chague cheval
a 10 % du ler prix de la course,

Exemple: le droft d'entrée par cheval pour la 4éme course est de 0,1 x 400 000 soqt 40 000 F

A T'issue de la course, le banquier verse 75% du 1otal des droits dentrée pergus au
propriétaire du vaingueur et les 25 % resiants au propriétaire du 2éme,

Exemple: si la 4éme course est courue par 8 chevaux, le montant oeal des drois d'entrée
s'éleve i 320 000 F. Le propriétaire du gagnant recevra: 0,75 x 320 000 soit 240 000 F
Le propriétaire du second recevra: 0,25 x 320 000 sou &0 000 F.

D) Gestion des enjeux; Si la partie se joue 3 4 joueurs ou plus, ceux-ci peuvent effectuer
des mises a) “gagnantes™ et b) “jumelées” sur les chevaux de la course & condition qu'il
y ail au moins 4 partants. Pour “gagner”, il faut a) que le cheval choisi arrive ler, b) que
les 2 chevaux choisis arrivent ler et 2éme dans I'ordre 'l ¥ a 4 partants, dans
n'importe guel ordre s°il ¥ a 5 partants ou plus. Les enjeux se font. avant [a course
aupres du banquier qui inscrit sur une feuille les montants des mases des joueurs ef
encaisse les enjeux. Ceux-ci se font par tranche de 10 000 F et sont ilimités, La somme
d"argent qu'un joueur touche sur ses paris ne peut dépasser le montant du ler prix de la
COurse,

Exemple: si un joueur gagne | 20 000 F sur une mise “gagnante™ et 320 000 F sur un *jumelé™,
dans la 4éme course. il ne pourra toucher que 400 000 F (montant équivalent au ler prix de
la 4¢me course ).

A |'issue de la course:

a) les mises “gagnantes” sont payées par le banquier en fonction du baréme suivani: cote
du cheval multipliée par le montant du pari. Les cotes des chevaux figurent sur leurs
“Cartes de Chevaux™ (voir schéma 4(c} p.22) et dans le “Catalogue des Chevaux ™ (voir
“Livret des Courses™ p.31 ou “Feuillets des Programmes™ p.11).

Exemple: si Dans¢use Etoile gagne ¢t qu'un joveur a misé sur elle 30 000 F, il touchera; 3 {cote
de Danseuse Etoile) x 30 000 soit 90 000 F.

b) les mises “jumelées™ sont payées par le banguier en fonction du baréme suivant:
cote du ler cheval multipliée par cote du 2éme cheval multipliée par le montant du
pari divisé par 2.

Exemple 1: si une course est courue par 4 chevaux et gagnée par Danseuse Etoile et que
Jumba arrive 2éme, le jousur qui a misé 50 000 F sur ce “jumelé dans 'ordre” touchera:

2 (cote de Danseuse Etoile) x 4 (cote de Jumbo) x 50 000 F soit 300 000 F.
2

Exemple 1: si la course est courve par 5 chevaux e gagnée par Schmatex el gue
D'Artagnan arrive 2éme, le joueur qui a misé 20 000 F sur ce jumelé touchera, gu'il ait

le “jumel¢ dans 'ordre ou le désordre™
3icote de Schmatex) x 3 (cote de D" Artagnan) x 20 000 F soit 150 000 F.
2
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E) Gestion des contrats dassurance: 1es joueurs peuvent s’assurer contre les man-
que-a-gagner encourus i la suite d'accidents (signalés dans les “Cartes de Course™)
dont sont victimes leurs chevaux,

Il existe 3 types de contrats d'assurance:
a) *“Assurance sur la Course Courue™:
- Risque couvert: le cheval doit étre “retiré immédiatement de la course™,

- Indemnisation: égale au ler prix de la course.
- Prime: 10% du ler prix de la course.

Exemple 1 : la prime de ' Assurance sur la Course Courue” contractée avant le départ
de la 4eme course est de 0,1 x 400 000 soit 40 H00 F.

L indemnisation est de 400 000 F.

b} “Assurance sur la Prochaine Course™:

- Risque couvert: Le cheval ayvant besoin de soins “ne pourra courir
- la prochaine course pour laquelle il est qualifié par son dge;
- les 2 prochaines courses pour lesquelles il est qualifié par
son age”,

- Indemnisation: égale au ler prix de la prochaine course pour laquelle le cheval
est qualifié par son age (indépendamment des conditions de
sommes rapportées).

- Prime: 10% du ler prix de la prochaine course pour lagquelle le cheval est

qualifié¢ par son age (indépendamment des conditions de sommes
rapporiées).

Exemple 2 : la prime de I"*Assurance sur la Prochaine Course”™ contractée avant le
départ de la 4éme course pour un cheval de 3 ans participant au “Programme Complet”
est de @,1 x 1 0 D00 (ler prix de la 6éme course) soit 100 000 F. L indemnisation est de
1 D0 DD F.

¢) “Assurance sur les Deux Prochaines Courses'™:

- Risque couvert: Le cheval ayant besoin de soins “ne pourra courir

- la prochaine course pour laguelle il est qualifié par son dge;

- les 2 prochaines courses pour lesquelles il est qualifié par
son age'”

- Indemnisation: égale au(x) ler(s) prix

- de la prochaine course pour laquelle le cheval est qualifié
par son ige (indépendamment des conditions de sommes
rapportées);

- des 2 prochaines courses pour lesquelles le cheval est quali-
fi¢ par son age (indépendamment des conditions de som-
mes rapporiees).

- Prime: 10% du ler prix de la prochaine course pour laquelle le cheval est
qualifié par son fge (indépendamment des conditions de sommes
rapportées) + 5% du ler prix de la 2éme prochaine course pour laquelle
le cheval est qualifié par son age (indépendamment des conditions de
sommes rapporiées).
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Exemple 3 : la prime de I"“ Assurance sur les Deux Prochaines Courses™ contractée avant
le départ de la déme course pour un cheval de 3 ans participant au “Programme
Complet” est de 0,1 x 1 000 000 (ler prix de la 6éme course) + 0,05 x 600 000 (Ler prix
de la S8éme course) soit 130 000 F. L indemnisation est de :

- 1| 000 00 F si le cheval “ne pourra courir la prochaine course™,

- 1 600 000 F si le cheval “ne pourra courir les 2 prochaines courses”.

Le jeu fournit 18 “Cartes d'Assurance” (6 de chague type).

Chague joueur n'a le droit de souscrire qu'a un seul contrat de chaque type par
course, mais les 3 assurances peuveni éire cumulées.

Exemple 4: le propriétaire d’un cheval de 3 ans participant au “Programme Complet”
couvert par les 3 types dassurance dans la 4éme course, toucherait, si son cheval éait
victime d'une entorse, ce qui I'empécherait de courir les 2 prochaines courses,
I"équivalent des lers prix de 3 courses, soit le total des sommes citées dans les Exemples
I et 3 ci-dessus:

1 000 000 + 1 600 000 = 2 600 000 F,

N.B.1: Le banquier note sur une feuille le(s) nom(s) duldes) cheval{-aux) accidenté(s),
touché(s) par I'une des 2 “Cantes de Course™ I'(les) empéchant de “counr la prochaine
course ou les 2 prochaines courses pour laquelle (lesquelles) il(s) est{sont) qualifié(s) par
son{leur) dge” (indépendamment des conditions de sommes rapportées) et détermine &
partir de quelle course il{s) pourra(-ont} & nouveau courr.

N.B 2: Il est bien entendu que les sommes versées par I'assurance ne peuvent éire
comptabilisées dans la grille des sommes rapportées par cheval (voir schéma 2ic)
p.19). Elles n*entrent donc pas en ligne de compte pour la gualification d'un cheval
a telle ou telle course, ou au trophée du Cheval d'Or.

Remargue 1: Les joueurs sont invites a consulter le “Catalogue des Chevaux™ (voir
“Livret des Courses™ p.31-32 ou “Feuvillet des Programmes™ p.11-12)
o les caractéristiques des chevaux sont énoncees .

Remarqgue 2: Le banguier met aux enchéres autant d’écuries qu'il v a de joueurs,
Les écuries sont choisies aprés entente avec les joueurs.

Exemple: s'il ¥ a 3 joueurs, le banquier mettra en vente les chevaux de 1 écuries, soit 12
chevaux.

La vente s'effectue en suivant I'ordre de classement des chevaux dans le “Catalogue
des Chevaux™. L'adjudicateur (le banquier) vante les mérites des chevaux a vendre:
il annonce & voix haute le nom du cheval, son ige, le nombre de points que totalisent
ses “déplacemenis”, el sa couleur. [ lit ensuite le descriptif du cheval au dos de la
“Carte du Cheval™ et en annonce le “prix conseillé” (voir schéma 4(d) p.22) - ce “prix
conseillé” représente I'évaluation du cheval par les experts courtiers - selon gu’il
participe au “Programme Complet™ ou au “Programme Marathon", Les enchéres
commencent. La mise 4 prix initiale correspond au “prix de réserve™ {voir schéma
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4id’) p.21). Les enchéres sont émises a voix haute par les joueurs et augmentent par
tranche de 10 000 F minimum. L ad judicateur-banguier (gui peut lui-aussi émettre
des encheres) répete les encheéres i voix haute. L adjudication d’un cheval a lieu
lorsque personne ne désire plus surenchérir. L adjudicateur-banquier annonce
alors gu’il va adjuger le cheval et tape 3 fois avec le doigt sur la table. Le transfert
de propriété a lieu an Jeme coup si aucun joueur n'a surencheéri. Le nouvean
propriétaire recoit alors la “Carte du Cheval™ et paie en échange a la banque, le
montant de son achat. Tout cheval qui ne peut étre vendu pour un montant
minimum égal a son “prix de réserve” ne participera pas au jeu. La vente se poursuit
jusqu'a ce que tous les chevaux des écuries choisies aient été soit vendus, soit retirés,

Le banquier lit les caractéristiques des jockeys sur les “Cartes de Jockey™ et les
répartit enire les joueurs (2 par joueur) selon les affinités de chacun ou par tirage
au sort, Par son *Atout”, chaque jockey est prémuni contre une “Carte de Course™
qui fait reculer son cheval d'une case. Les jockeys ne peuvent étre échangés ou prétés
entre joueurs durant la partie.

A) Le "Compteur des Déplacements” qui indique le numéro du “déplacement” des
chevaux, (Nous verrons plus loin que chaque "Cane du Cheval” indique, entre autres
choses, de combien de cases le cheval avance & chacun des 12 “déplacements” prévus).

Avant le dépan de chague course, le banguier met i | le *Compieur des Déplacements™
qui s¢ trouve au bas du "Tableau d” Affichage” (voir schéma 2(a) ci-dessous). Pendant la
course, 1l le iendraa jour en faisant avancer le marqueur d " une case i chaque fois gue ous
les chevaux de la course se seront déplacés et annoncera & voix haute, le numéro du
nouveau “déplacement™ a effectuer.

SCHEMA 2 : TABLEAL D" AFFICHAGE

TARLEALU D"AFFICHAGE
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B) Le “Compteur des Sommes Rapportées par Cheval” qui indigue le montant des prix
rapportés par chague cheval au cours de fa partie: A |'issue de chaque course, le banquier
paie les prix (voir 1¢re mission B) p.15) et tient la comptabilité des sommes rapportées
par cheval (voir schéma 2(c) p.19). Celle-c1 permet de déterminer:

- si un cheval est qualifié pour lelle ou telle course |

= lecheval quia rapporté le plus d argent a I"issue de la partie et qui fail gagner
@ son propriétaire le “Cheval d"Or”. Si plusieurs chevaux ont droil a cette
récompense, leurs propriétaires respectifs se partageront le trophée,

Ll Le “Compteur du Nombre de Victoires par Jockey™; A I'issue de chaque course,
le banquier marque un point au jockey du vaingueur, s*il fait partie des 12 jockeys
“Vedettes” en compétition pour la “Cravache d"Or". Pour ce faire, il déplace d'une
case le marqueur do jockey (voir schéma 2id) p.19) qui indigue ainsi le nombre de
ses vicloires. A la fin de la partie, le propriétaire associé au jockey détenteur du plus
grand nombre de victoires, se verra attribuer la trés fameuse “Cravache d"Or". Si
plusieurs jockeys ont le méme nombre de victoires, leurs mentors respectifs se

partageront le trophée.
Il - DEROULEMENT DES COURSES:

Le banquier s'assure que les 24 marqueurs indiguant les sommes rapporiées par chacun
des 24 chevaux marguent bien O (F), (voir schéma 2ic) p.19), el que les marqueurs
indiguant le nombre de courses gagnées par les 12 jockeys sont sur { (victoire), | voir
scheéma 2{(d) p.19).

1) Le banquier range les prons-chevaux dans le paddock situé au centre du champ de
courses (voir schéma 3(a) ci-dessous),




. |

2) Détermination des partants. Les joueurs vérifient surle “Programme Complet” ou sur le
“Programme Marathon™ (voir “Livret des Courses” p.25-29 ou “Feuillets des Pro-
grammes™ p.5-9 les conditions de qualification i la course et déterminent leurs partants
parmi leurs chevaux qui remplissent les conditions d’dge et/ou de sommes rapporiées
(voir schéma 1(b) p.15). lis sortent du paddock le(s) petit(s) pion{s)-cheval{-aux) d'une
couleur identique & celle indiguée sur les “Cartes des Chevaux” (voir schéma 4(a) p.22) el
placent leur(s) pantant{s) derriére la ligne de départ (voir schéma 3(b) p.20) - sauf 5i des
avances d'un nombre déterminé de cases { voir schéma 2(e) p.19) sont prévaes pour
certains chevaux dans les conditions de la course - en respectant les couloirs d'age (les
2 ans dans le couloir pour 2 ans i 'intérieur, les 5 ans dans le couloir pour 5 ans A
I"extérieur, efc.). La course se joue corde & gauche dans le sens inverse des aiguilles d’une
montre e 8" achéve aprés un tour de piste révolu.

3) Détermination des montes. Les joueurs choisissent, entre leurs 2 jockeys, celui qui
doit monter tel ou tel cheval de leur écurie. Ce choix se fait en combinant avant le
départ de la course la “Carte du Jockey™ choisi avec la “Carte du Cheval™ (glisser 13
“Carte du Jockey” par en-dessous dans la fente de la “Carte du Cheval™), (voir
schéma die) p.22). Le bon choix du jockey peut avoir une importance déterminante,
pour la victoire dans la course (incidence de son “Atout™), et pour I"obtention de la
“Cravache d'Or™. Si un joueur a plus de 2 chevaux engagés dans une course, il lui
faudra choisir les deux d'entre eux qui seront montés par ses jockeys “Vedettes”, Le
ou les autres devront courir avec des jockeys qui ne participent pas a la lutte pour la
“Cravache d"Or™, et qui n’ont donc pas de carte spécifique,

4) Le banquier vérifie que les jeux de 50 “Canes de Course” jaunes et de 50" Cartes d"En-
tramnement et de Chance™ rouges sont au complet, 11 les bat et les place retournés dans les
2 emplacements prévus (voir schéma 3 (c) et(c”) p.20} au centre du champ de courses.

3) Le banguier met & 1 le "Compteur des Déplacements™ sur le “Tableau d' Affichage”
(voir schéma 2(a) p.19).

6) Le banquier pergoit les droits d'entrée (10% du ler prix de la course par cheval) et en
dépose la somme bien & part, dans la caisse de la banque.

7) Le banquier inscrit sur une feuille les enjeux pour les mises “gagnantes” et les mises
“Jumelées” (pour des courses de 4 partants, les jumelés doivent étre dans 'ordre) et
encaisse les montants des paris. Rappel: les paris ne sont possibles que s'il vadjoueursau
minimum et qu’au moins 4 chevaux participent 4 la course.

8) Le banguier encaisse les primes d’assurance. En échange de leur paiement, les
propriétaires des chevaux recoivent une, deux ou trois (au maximum) “Cartes d’ As-
surance” (voir lére mission E) p.17-18). Le banquier vérifie alors que tous les
propriétaires détenteurs de “Cartes d’Assurance” les ont bien glissées par en-des-
sous dans Ia fente de la (des) carte(s) de leur(s) cheval{-aux) assuré(s) (voir schéma
4(f) p.22).

Y) Dépan de la course. Les chevaux se déplacent selon 3 critéres:
(a) leurdge: les plus jeunes d ‘abord. On déplacera donc les 2 ans, puis les 3ans, les 4
ans et enfin les 5 ans;
(h) leurcouleur (voir schéma 4(a) p.22): les Bleus passent en premier, puis les Blancs,
les Rouges, les Jaunes, les Verts. et enfin les Noirs;

Exemple: (a) un cheval de 4 ans noir se déplacera avant un cheval de % ans bleu alors
que. (b dans la méme catégorie d*fige, uncheval bleu se déplacers avant un cheval noir,
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N.B.: Les 4 lices placées aux quatre coins de la piste rappellent 1'ordre de prionté
des couleurs (3 lire de gauche & droite), (voir schéma 3(d) p.20). On peut egale-
ment se référer & la liste des chevaux qui figure sur e “Tableau d* Affichage™ (voir
schéma 2(b) p.19) et surle "Catalogue des Chevaux” (voir “Livretdes Courses”
p.31 ou “Feuillets des Programmes™ p.11). et qui. lue de haut en bas, indque leur
ordre de déplacement.

(c) leurs“Cartes de Chevaux™ qui indiquent le nombre de cases {de 1 a6)gu’ils par-
courent i chague “déplacement”.

Exemple: le cheval Danseuse Etoile cOMMENCETa A COUFSE par un 3 (il avance de 3
cases), Au tour suivant, il avancera & nouveau de 3 cases, puis de 4, et ainsi de suiie
ivoir schéma 4(b) ci-dessoust.

SCHEMA 4: CARTE DU CHEVAL

o [ AP AdUTATC s}
- Fockey
A0

= DANSEUSE ETOILE S

B Age: 2 ans &

= Total des points: 33 =

° Fax | Pogamme (o

- | Milliers de Fi[ Complet Marshin® g

L) [conseilie | 2200 | 2900 W =

n de reserve 100 | 1300 m LR

i il - u

- e i

% . -

m |, 2 3 4 5 06 7 & 9 i 1 12 W

a | . : . -
w83(3]4/4[2/3/2/3/2 1243

Mitnoonou o G U IR LA

N.B.: Le respectde l'ordre du déplacement des chevaux est crucial pour le bon fonctionne-
ment du jeu.

10) Lorsque tous les chevaux se sont déplaces, le banguier avance d un pomnt le marqueur
du “Compteur des Déplacements™ et annonce & voix haute le numéro du nouveau

“déplacement”.

11} A chaque fois qu*un cheval atteint une case jaune de “Carte de Course™ ou rouge de
“Carte d'Entrainement et de Chance ™, son propriétaire tire lacare correspondante etenlil
le contenu & voix haute (tout joueur souhaitant en vérifier | authenticité pourra le faire ). Il
se conforme ensuite & ce qu'elle stipule (avance ou recule son cheval, tire de nouvelles
cartes s"il y a lieu, regoit de "argent ou en paye & la banque ). Il remet enfin la carte au ban-
quier qui collecte I'ensemble des cartes tirces au cours de la course, sauf 87il s"agit d une
“Carte de Course” comportant une annotation “Conservez celle carte”,

12} La course s achéve lorsque 1a ligne d"armivée (voir schéma 3(b) p.20) est franchie par
les 1.2, 3 ou 4 chevaux recevant des prix (voir schéma 1(a} p.15). L. arrivée des chevaux
est jugée par ordre de passage de la ligne d arrivée, e1 dans le respect de 'ondre de
déplacement des chevaux. Si les 12 “déplacements” ne su ffisent pas pour passer la ligne
d arrivée, le banquier remet & | le “Compteur des Déplacements” puis le mettra sur 2, el
ainsi de suite; les joueurs jouent jusqu'a 1" arrivée de tous les chevaux recevant des prix,
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13) Les chevaux recevant des prix sont placés par ordre d"arrivée, dans les emplacements
prévus (vgir schéma 3 (e) p.20) dans I'enclosure des vainqueurs,

14) Le banguier paie les prix aux propriétaires des chevaux recevani des allocations en
suivant les informations fournies par le “Programme Complet * ou le “Programme Mara-
thon" et met i jour le “Compteur des Sommes Rappontées par Cheval™ (voir schéma 2{c)
p.19). Les revenus des droats d entrée ne sont pas comptabihisés dans la gnlle des sommes
rapponées par cheval.

15) Le banquier redisiribue I"intégralité de la somme des drons d'entrée a la course & rai-
son de 3% au propriétare du cheval arrivé ler, et 25% au propriétaire du cheval armivé
second. (Conseil pratique: divisez en 2 tas épaux e total des droits d'entrée. Rediviser en 2 tas
cgaus 'une de ces maoitiés. Versez e quan au propriétaire du cheval amivé second 21 les trois quarts
restants au propridtaire du gagnani)

16) Le banguier mel a jour le “Comptesr du Nombre de Victoires par Jockey™ en
avancanl d’une case le marqueur du jockey gagnant, si celui-ci est 'un des jockeys
“Vedettes” (voir schéma 2(d) p.19).

17 Le banquier paie les enjeux “gagnanis” et “jumelés” (voir barémes lére mission D)
p. 16,

I8) Le banquier récupere toutes les “Cartes d’Assurance” et dédommage le(s)
propri¢taire(s) sinistréis), en se conformant a ce qui est stipulé dans les contrats
d'assurance {voir lere mission E) p.17-18).

Course suivante: Se référer & nouveau aux points | & 18 du “Déroulement des Courses™,

& v L Ll .

Un cheval peut étre loué pour une course s'il ¥ a accord entre son propriétaire et un
louweur éventuel.

Ce prix de location est soumis aux conditions suivantes:

- Dans une course de | ou 2 partants, le prix de la location devra étre égal au ler prix
de la course.

Exemple: pu;:r la 4éme course, le montant de la location s"élévera a 400 D04 F (voir
schéma 1 p.15).

- Dans une course de 3 ou 4 partants, le prix de la location se détermine aux enchéres,
mais devra étre au minimum égal au 2eme prix de la course et ne pourra dépasser le
montanl du ler prix.

Exemple: pour la 4éme course, la fourchette se situera entre 30 000 et 400 000 F, 5"il va 3
ou 4 partants (voir schema 1 p.15),

- Drans une course de 5 partants ou plus, le prix de la location se détermine aux
enchéres, mais devra étre au minimum égal au 3éme prix de la course el ne pourra
dépasser le montant du ler prix.

Exemple: pour la 4¢me course, la fourchette se situera entre 200 000 et 400 000 F, s"il v a
5 partants ou plus {voir schéma | p.15).

Le prix de la location est payable avant la course.
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Cest le loueur du cheval qui a) paie les 10% de droit d'entrée a la course, b) chaoisit
entre ses jockeys celui qu'il souhaite faire monter et ¢} déplace le cheval pendant la
course ef en est financierement responsable (il en assume les frais et touche les gains
qu'il lui rapporte). Maisc’ iétai : il'ass ‘illes i

Tout cheval peut étre vendu au plus offrant si son propriétaire le souhaite. Cette
venle doil nécessairement avoir lieu avant le depart du Prix de I'Espérance. Le
propriétaire peut fixer librement un “prix de réserve”, ¢'est-a-dire un prix mini-
mum. En tout état de cause, le montant de I"adjudication doit se situer dans la four-
chetie suivante: prix minimum: montant inscrit sur la “Carte du Cheval™ sous la
rubrique “prixderéserve” (voir schéma 4(d’} p.22) prix maximum: montant inscril
<ur la “Carte du Cheval® sous la rubrigue “prix conseillé” (voir schéma 4d) p.22).

Exemple: le prix de vente de Danseuse Etoile devra se situer dans la fourchette 1 104 (00!
2 200 600 F (“Programme Complet”) ou 1 400 000 / 2 900 000 F (*Programme Mara-
thon™), (voir schéma 4(d") et (d) p.22). |

g - " : S

Siun joueur n'a plus assez d'argent pour inscrire un de ses chevaux dans une course
el 5'il ne peut se procurer de I'argent en louant ou en vendant un cheval dans les
conditions prévues (voir Remarques 1 p.23 et 2 p.24), il doit se retirer du jeu. Ce
faisant, il remel toul son argent restant et ses chevaux i la bangue. Ceux-cisont alors
définitivement exclus du jeu.

A chague fois qu'un joueur ne peul s"acquitter d’une dette (contractée lorsqu il tire
une “Carte d’Entrainement et de (mal)Chance™), il doit remeltre, sans recevoir
d'argent en échange, un de ses chevaux de son choix i la banque. Ce cheval sera alors
définitivement exclu du jeu.

Est déclaré VAINQUEUR DU JEU le joueur qui a le plus d"argent liquide (ne pas wenir
compte des valeurs potenticlles des chevaux ).

- La “Crmn‘n d'Or" est accordée au propriétaire associé au jockey
détenteur du plus grand nombre de victoires.

- Le "Cheval d' (Or" est attribué au propriétaire du cheval ayant rapporte le
plus d’argent.

- La “Cuﬁuﬂ,'ﬂ'" est remise au grnpriﬂaire du cheval ayant gagné la
derniére bourse, le Championnat du Monde.

Sile VAINQUEUR DU JEU réussit a gagner au coursdela partie les 3 palmes d'Or
mentionnées ci-dessus, il lui sera décerné la récompense supréme dont réve tout un

chacun, a savoir,
La Triple Couronne.
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PROGRAMME COMPLET

lere course: PRIX MORNY. Pour chevaux de 2 ans.

T Nombre de| 2 3 4 5 f
Prix. " joueurs
{Milliers de F) JOUCUTS | JOUEUTS | jOUCUrs | JOUSUTS | jOuEurs
Premier prix M) 00 404D 400 400
Deuxiéme prix 20 200 200 200
Troisitme prix 100 100
2éme course: PRIX LUPIN. Pour chevaux de 3 ans.
Nombre de 2 a 4 5 6
Prix jOueurs '
(Milliers de F) JOUCUTS | JOUCUrS | JOUSUMS | JOUEUTS | joucurs
Premier prix W00 | 400 400 400 400
Deusiéme prix A0 200 | 200 | 200
Troisiéme prix 1040 HO
course: PRIX GANAY, Pour chevaux de 4 &1 5 ans.
— Nombie de 2 3 4 5 6
Prix e jOSUEUTS
(Milliers de F) ™ | joueurs | joueurs | joueurs | joueurs | joueurs
Premier prix 600 | 600 600 | 600 600
Deuxiéme prix 400 00 | 400 | 400 400
Troisieme prix 201 200 00 | 200
Quatriéme prix 00 | 100
deme course: PRIX REVELATION. Pour tous chevaux ayant rapponté 0 F.
> Nombre de| 2 3 4 | 5 5
Prix T jOucurs
{Milliers de F) JOUCUTS | jOuSUrs | joweurs | joueurs | joueurs
Premier prix A0 400 Sl 400 40K
Deuxiéme prix 300 300 300 300 300
Troisidme prix 200 | 200 200 200
Quatriéme prix | | 100 100
Seme course: GRAND CRITERIUM. Pour chevaux de 2 ans,
. Nombrede| 2 [ 3 4 5 h
Prax \\\;&mn‘. |
(Milliers de F) ™~ | joueurs  joueurs l JOUBUTE | JOUCUTS | JOUBUITS
Premier prix BOO | BOO | BOO B0 BOO
Deuxitme prix I 400 400 400 | 400
Troisiéme prix 200 | 200
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6éme course: PRIX DU JOCKEY CLUB. Pour chevaux de 3 ans,

Nombre de i 3 4 5 i
Prix joueurs
(Milliers de F} | joueurs | joueurs JOUSNrs | jOUEUrs  joueurs
Premaer prix 1000 | 1000 1000 1000 1000
Deuxiéme prix S04 S0} S04 S0
Troisigme prix 30} SR

Tame course: GRAND PRIX. Pour chevaux de 4 &1 5 ans.

Mombrede| 2 | 3 4 s | &
Prix CHBENITS
{Milliers de F) Joucurs | jougurs | JOUSUNS | joUCUrs | joueurs
Premier prix 1400 | 1400 1 40K 1 40K} 1 40K
Deuxiéme prix 800 8OO R0 B HIX)
Troisiéme prix 400 400 400 00
Quatneme prix 2} i

Séme course: PRIX DE L'ESPERANCE. Pour tous chevaux n'ayant pas rapporté 350 (00 F.
Au départ, avance de 8 cases pour chevaux ayant rapporié () F: de 4 cases pour
100 000 F; de 3 cases pour 200 000 F; de 2 cases pour 300 (00 F; d'} case pour
400 000 F: pas d"avance pour 500 000 F.

Nombre de 2 | 3 | 4 - b
Prix Josuensrs
{Milliers de F) | joveurs | joueurs = jOuedrs | joueurs | joueurs
Premier prix 6} 60K 60K} o) K1
Deuxieme prix 400 400 200 W00 A0
Troisieme prix 2K 200 200 200
Quatnéme prix LK) [}

Séme course: PRIX DES STARS. Pour tous chevaux ayani rapporté au moins 350 000 F,

—_  Nombrede] 2 [ 3 4 5 f

Prix JOUCHTS

(Milliers de F) JOUCUTS | JOUEUTS | JOUEUTS  JOUEUTS | JOUCUrs

Premier prix 2 (K0 2 (00 2 000 2 (MK 2 (K]

Deuxiéme prix 1000 | 1000 | 1000 | 1000 1000 |

Troisieme prix SO0 50K 500 5000 500
1¢me course: CHAMPIONNAT DU MONDE. Pour tous chevaux ayant rapporté su moins

750000 F,

‘\\H‘,m de 2 1 4 5 f

Prix OIENES

{Milliers de F) | joueurs | joucurs | jOUSUrS | JOUEUrs  joucurs

Premier prix 3000 3000 3000 3000 3000 |

Deuxiéme prix I 300 1 500 1500 | 1500 1500 |

Troisiéme prix RO 800 LY BN} LY
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PROGRAMME MARATHON

lére course: PRIX MORNY. Pour chevaux de 2 ans.

Nombre de 2 i 4 5 fi
Prix = Eﬂu&urs
(Milliers de F) " | joueurs joueurs = joueurs  joueurs  joueurs
Fremll_".r_r.ﬂ‘i:_l. B 400 S0} 400 4N}
Deuxieme prix 200 200 200 200
Troisiéme prix 104} 10
2éme course: PRIX LUPIN. Pour chevaux de 3 uans.,
hp== Nombre de Z i 4 5 f
Prix. " joueurs
{Milliers de F) JOUCUTS | joueurs | jOUEUFS | joueurs | joueurs
Premer prix 41X} AN LN 4060 a0
Deusx i-Er_r-_r_Eri_x 2041 2(H) EIE!‘J 200}
Troisiéme prix 100 104
Jeme course: PRIX GANAY. Pour chevaux de 4 et 5 ans,
Nombre de| 2 3 4 5 | 6
Prix S |
iMilliers de F) JOUEUrS | joucurs | jousurs | joucurs | joueurs
Premicrprix [ 600 | 600 | 600 | 600 | 600 |
_[E“_“_”lemf_ ETE 400 4K 404 400
Troisiéme prix W w0 200 | 200
Quaitrieme prix | | (M 1M
deme course; PRIX REVELATION, Pour tous chevaux avam rapponé 0 F,
[~ Nombrede| 2 | 3 4 5 0 6
Prix T jouurs
(Milhers de Fy JOUSURS | JOUEUTS | JOUEUTS  JOUEUTS | joueurs
Premier prix 400 1 400 400 | 400 400
Trotsieme prix 200 201 200 200
Quatriéme prix 104} 106}

deme course: PRIX CONSOLATION

Pour tous chevaux n'ayant pas rapponé 150 000 F.

Nombre de 2 3 4 5 | 6
Prix. T joueurs 1
iMalhers de Fi JOUCUTS | JOUSUTS  jOUSURS  jOUEUTS | joueurs
Premier prix 4K 4K (K] 4K} el
Dewsigmeprx | [ T30 300 | 300
Trowsieme prix.~ | M0 | 200
Quatriéme prix HINEE YEiE R
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feme course; PRIX DE LA SALAMANDRE. Pour chevaux de 2 ans,

= Nombrede| 2 1 4 5 6
Prin. . joueurs

(Milliers de F) | joucurs jOuUSUrs | joUeurs  joueurs joudurs
I_F_'rfglier prix 60} 6] L) 00 &)

| Deuxidme prix g M0 L1 XY
Troisiéme prix , 20 200

Teme course: PRIX DU JOCKEY CLUB. Pour chevaux de 3 ans.

S Nombre de| 2 3 4 5 f

Prix WES
mmierm

JOUCUrS | Joueurs | joucurs | joucurs  joueurs

Premier prix 1200 | 1200 | 1200 | 1200 | 1200 |
Deuxiéme prixn. Gl | 600 6O &)
Troisieme prix 300 30K

8éme course: PRIX D'ISPAHAN. Pour chevaux de 4 et 5 ans.

Nombre de 2 3 4 3 fi
Prix joueurs |
iMilliers de F) joueurs | joueurs | joucurs | joueurs | JOueurs

Premier prix 800 | BOD |- SO0 ROD | BOO |
Dewxiémeprin | 500 | S00 | 500 | 500 | 500 |
Troisiéme prix - 300 | 300 300 | 30|
Quatridme prix 200 | 200

9%me coursg: PRIX DE L'ESPERANCE. Pour tous chevaux n"ayant pas rapporé 550 000 F.
Au départ, avance de 3 cases pour chevaux avant rappone 0 F de 4 cases pour
1060 000 F; de 3 cases pour 200 000 F; de 2 cases pour 300 000 F; d° case pour
400 000 F; pas d'avance pour 500 000 F,

Nombre de 2 3 d 5 6
Prix pOUELTS
iMilliers de F) JOUSUrS | JOUSUTS | JOUEUTS | JOUENTS | jOUeUrs
Premier prix &0 B0 &) 600 o)
Deuxigme prix 400 | 400 400 406 4K
Troisiéme prix 200 00 | 200 200
Quatriéme prix 1040 100

10¢me course: GRAND CRITERIUM. Pour chevaux de 2 ans.

Nombre de 2 3 4 5 6
Prix jueurs
i Milhiers de F) jouEurs | joueurs | jOUEUTS | JOUEUMS | jOuEUrs
Premier prix 1000 1 1000 1 000 | (M) 1000
Deuxiéme pris 500 | 300 500 500 |
Troisiéme prix | 300 | 300
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11éme course : POULE D'ESSAL Pour chevaux de 3 ans.

Mombre de 2 i 4 5 6
Prix T _joueurs
(Milliers de Fy | joueurs  joueurs | joucurs | jOUeurs | joucurs

Fremier prix L &00 G 600 600
Deuxiéme prix 300 300 300 3
Troisiéme pris 200 200

1 2¢me course: GRAND PRIX. Pour chevaux de 4 €1 5 ans.

-.H““-_ “ombre de 2 i 1 b b
Prix T jousurs

(Milliers de F) joueurs | joueurs | joueurs | JOUSUTS | jOUCUTS
Premier prix 1400 | 1400 | 1400 1400 @ 1400
Deuxitme prix 800 | BOO 800 800 R00
Troisitme prix 4K 400 400 400
Quatriéme prix 200 200

13éme course: PRIX SELECTION. Pour tous chevaux n'ayant pas rapporté 950 000 F. Au
départ, avance de 5 cases pour chevaux ayant rapponé O F de 4 cases pour
1060 006 F: de 3 cases pour 200 000 F: de 2 cases pour 300 000 F, d°1 case pour
4001 000 F; pas d'avance pour 500 D00 & 900 000 F.

T Nombre de 2 3 4 5 B
Prix =~ T— urs
(Milliers de F} | joueurs | joueurs | joueurs | JOUEUTS | jOUSUrs
Premier prix 1000 | 1000 | 1000 1000 1000 |
Deuxiéme prix 500 | 500 SO0 500 | 500
Troisiéine prix | 300 300 300 KLY
Quatnéme prix _ 200 200

|4ame course: PRIX DES STARS. Pour rous chevaux ayant rapponé au meoins %50 000 F,

T~ Nombrede| 2 | 3 | 4 | 5 6
Prix T joueurs
iMilliers de F} | joucurs = joueurs  joucurs | jOUCUrs  joucurs

E’E‘m'EJ’“"" 2 400 2 400 2400 2 400 2400
Deunitme prin 1200 1200 1200 1200 | 1200 |
Troisitme prix &0 | 600 | 600 | 600 60D

15eme course: CHAMPIONNAT DU MONDE. Pour tous chevaux ayini rappone au moins

I 150 D06 F.
T ~ Nombre de | 3 4 3 L
Prix e jolieurs
(Milliers de F) | joueurs | joueurs | joueurs  joucurs | jousurs
Premuer pris_ 300 | 330 | 3300 | 3200 30
Deuxiéme prix o re0D | 1eDd | 1600 1600 160
Troisiéme prix BOD HiX) R0 RN RO
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CATALOGUE DES CHEVAUX
NOM AGE | TOTAL [COULEUR| PROGRE. COMPLET PROGR. MARATHON l(."L'.IT['Z
DES | Prix cons. [ Prix de rés. | Prix cons, | Prix de rés,
POINTS (000 F) {000 F) () F) {000 F)
Danseuse Etotle | 2ans Lk BLEU 2200 1100 2 S I 400 3
D' Artagnan 2 r.ms 13 BLANC | 2100 1 60 _ 2 800 I 400 3
| Caroline Chérie [2ans| 33 | ROUGE | 13500 700 2000 tooo | 4
kb ans| 33 | sAUNE | 1300 700 2 000 tooo | 4
Schmatex 2 ans 55 VERT 1 300 &0} 1 RO K 5
Force du:_F;appE 2ans| 34 r'u'.l-_'JIR 2 800 I 40 3700 1 80 2
Kelbomec 1 ans A7 BLEL 1 600 B0 2 100 1 000 3
Air Distingué 1 ams a7 BLANC 1 70 R z E.I{:ﬂ 3
Clé Royale i an.*-lh 37 ROUGE I-IHEI' SO0y 1 500 T 4
Saut;q.-_ |;|I:LI peut 3 ans 7 N JAUNE I 200 l.':-ﬂll]- | 6O B0 4
'_Emuurd: Jans| 38 VERT ] 2 700 | 300 3 500 1700 2
Pas de Panique |3ans| 37 | NOIR } 000 500 | 1300 600 | 3
Cométe dans| 4l BLEU 1 300 600 1 800 900 5
Bohde dans| 41 BLANC 1 600 RO 2 100 1 004 4
_Ern_qu;-'lm;sieur 4 ans 41 ROUGE 1 100 300 1 500 700 7
Barbare 4_=1n!-. 42 JAUNE | 2 1 200 3200 | 6K i
Bouillonmante dans| 41 VERT 1100 S0K) 1 500 TN 7
Féerie Boréabe 4 ans 41 NOIR 1 100 500 I 500 00 7
Le Mamamouchi |Sans| 45 BLEU S 400 1 200 GO0 8
F;{IIII! Enchantée - .5 ans 45 BLA I’;E'_ _? —3ﬂﬂ B0 40K} 10
Siberian E_:tpn:s.'. 3 ans 46 ;ﬂUﬁE 2300 _I_IFII 3000 1 500 i
Douchka 5 ans B 4? JAUNE LY 400 1200 600 8
Saperlipopete Sans| 45 VERT QK 400 I 200 'ﬁﬂl} 8
Monseigneur 5 ans 45 B NOIR 1 100 _SI}I] 1 500 700 T
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NOM TOTAL DEPLACEMENTS

DES = = X

POINTS| | 2 |3 |4 |8 |6 | T |8 |9 W0 0|
DaneiseEwite | 23 | 3 [ s |a [a |2 |3 |2 |3 |2 |1 |24
| D' Argrian 3 |1 |2 |2 |3 |=2|3][3/[3[4]2 2El
Cacinechene | 23 | ¢ | 2 |3 |3 |4 |« |2 |21 |2 |2]|2 T |
Jumbo |3 | 4 |3 |2 |3 |23z | slalalals,
Schmatex 3 12 1 |1 1% |3 |32 |2|#|s[3]3
Force de Frappe | 34 | 2 3|33|4|qi3}: AENEREEE
Kelbomec w o la |23 o | e | &0 S0 @ | &0 3| @] -
Alr Distingué 7 |4 Tia—_q T: i EAEES EAE
Ci Royale N ERENENERERE E TJ_T ol i I
oo I=m o gl S R ES T EH IEA ED EAER
Concorde g 0 P ENEETEAEA ER A E A E
beibemioe | B 1 2|22 |3 (2|3 |4 |5 | 5|38 ¥

|
Comee 41 = 1 4 3 [ 4 2 2 5 b 4] 3 3
| Bolide o lwlwl® = L= % E s L 2
Crogue Monsicur | 41 3 IF f 5 2 [ i s “_.1- ‘ i [ 1-_|+_4_. 3
[ Btrs ali|rv|z]e]2 % | % | &% |30
i i S ™ ST il S | (Sl

Bouillonnente 41 4 4 3 5 l 3 5 P I I I 4 3
Féerie Boréale B CAEE e GG I EIES A Ed
Le Mamamouchi 45 2 5 | 5 + 4 i r] f | 4 | 4 1
Fiie Enchantée | 45 | 1 2 | 6 | 3 AR EA I A ANE
SeimEpes| ® 16 |5 |5 |5 | 5.5 |3 |4|2]3][3])
Saperlipopette 43 3 3 1 3 | 1_F_1 3 fr ! f _'_fz-_- 4 T | 1 4
Monseigneur ﬁ!ln 4_T+_1 § _5_‘. fa 3 1 | 1_- 2 | | .1.
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RESUME DES REGLEMENTS

Le jeu prévont 3 Reglements - “Initiation”™, “Rédut™ et “Complel™ - et lewrs Programmes de Courses
respectifs. L accroissement de leur complexité provient de ajout de nouvelles dispositions.,

But du jeu; ner be plus d argent - ef de prestigicux Trophées | Réglement Complet seulement),
Il-iglamj:“nl Efignhhtinpn: .: L w: 5

* Le banguier donne 2 000 000 F et une écurie (4 “Cartes de Chevaox™ de méme couleur par joueur.
+ Les joueurs vénfient sur le Programme les conditions de gualification 3 la course ¢t déterminent
beurs partants parmi leurs chevaux qui remplissent les conditions d”age etfou de sommes rapponées.
lis prennent un pion-cheval d’une couleur identigue a celle indiquée sur fa “Cane du Cheval™ et
placent beur(s) panant{s? demigre Ia higne de dépan - sauf si des avances d 'un nombre détermané de
cases sonl prévues dans les conditions de [a course - en respectant les couboirs d'dge. La course se¢
joue dans le sens inverse des aiguilies d une montee et 5" acheve apres un four de paste.

* Le bunguier bat et place les jeux de 50 Cartes de Course” jaunes et de 50 Carres d”Entrainement et
de Chance™ rouges au centre du champ de courses. Lorsqu'un cheval siteindra une case jaune ou
rouge, Lon propriélaire tirera lacane correspondante ¢t se conformera i ce quelle stipule.

» Lo wrermetd | le “"Compreur des Déplacements” du “Tablteau 4 Affichage”. Durant la course
il le tiendra & jour en avangant le marqueur d'un point & chague fois gue fous les chevaux se seront
déplacés &1 annoncera 3 vonx haute le numéno du nouveau "déplacement™ & jouer.

* Les chevauy se déplacent selon: (a) leur dge: les 2 ans. les 3 ans, les 4 ans puis les 5 ans! (b) leur
couleur: [es Bleus. les Blancs, les Rouges, les Jaunes, les Verts, puis bes Noirs: e (¢ ) leurs "Cartes de
Chevaux"” qui indrguent 1@ nombre. de cises qu’ils parcourent d chacun des |2 déplacements.

+ La course s"achéve lorsque 1a ligne d”amivée est franchie par les |, 2. 3 0u 3 chevaux recevint des
prix et ceci, dans le respect de leur ordre de dépiacement. 5i les |2 déplacements prévus ne suffisem
pas, le banquier remet 3 1 le “"Compteur des Déplacements™ puis le menira sur 2, etc.

» Le bangquier paie les pnix indiqués dans fe Programme, Ceux-ct dépendent du nombre de joueurs.
Dispositions complémentaires pour le Reglement Réduit:

* Le banguier tiemt & jour aprés chague course je "Compteur des Sommes Rapponées par Cheval™

* Le banguier pergont les droits d'entrée. qui s'élévent par cheval & 10% du ler pnix de ka course,
Ag:!ﬁsla course, il verse 75% de ces droits au vainqueur et les 25% restanis au second.

* Possibilité d'enjeux si Ia partic se gl:lu-: a4 poueurs ou plus et 54l ¥ a 3y moins 4 partants dans la
course. Les mises "gagnantes” (1l faut trouver le cheval qui amive fer) se fomt par ranche de
10 000 F, aupres du banquier, qui les note sur une feuille. Leur paiement s¢ Fait selon ce baréme: cote
du cheval {inacnite sur ks "Carte du Cheval™) multiphide par le montant du pan. La somme dargent

u'en poueur touche sur sés paris e peut dépasser le montant du ler prax de L course,
positions complémentaires pour le Reglement Complet:
* Le banguier met aux enchénes auiant d écuries quil v a de joueurs. 11 vend les chevaux un parun, Le
[:'x de venie d 'un cheval doit €tre au moins £gal a son “Prix de Reserve” (voir sa "Cane du Cheval ™),
s joueurs regoivent & 000 000 F supplémentaires (au ew d"une écurie de course),

* Le banguier distribue 2 jockeys par joucurs. Leur “Arout” les prémunit contre une “Cane de
Course™ qui fait reculer le cheval d"une case. Insdrer la "Carte du Jockey™ dans la “Cane du Cheval”,
» Le banquier tient & jour apres chique course Je "Compreur du Nombre de Victoires par Jockey™,

* Possibilité de mises “jumelées™ 1] faut trouver les 2 premiers chevaux dans 1ordre 811 v a 4 par-
tants, dans n'impone quel ordre <7il v a 5 partants ou plus. Leur paiement se fat selon ce baréme:
cote du ler cheval multiplide par cote du 2éme cheval multipliée par le montant du pari divisé par 2.
» Possibilité de < assurer contee les manque-3-gagner encourus i 1a suite d'accidents (signalés dans
les “"Canes de Course™), 1l existe 3 types d"assurance: a) sur la course courue, bi sur fa prochiine
course et ¢} sur les deux prochaines courses. Les conditions de souscription figurem sur les "Cartes
o’ Assurance”. Chague _}nutur na drodt qu'h un seul contral de chisgue type. mais les 3 pssurances
peuvent étre cumulées. Insérer la"Cane d" Assurance” dans la "Cane” du cheval couven.

» Possibilité de location de chevaux enire joueurs. Le prix de la locatbon devra éire o) dgal au ler prix
de ln course 5"l ya | ou 2 pariants, b) dans la fourchene lerpris-2eme prix s"il v a 3oud partants et c)
dans ta fourcheite Ler prix-3eme prix &7il v a 3 parants ou plus. Le loueur du cheval a) pae les 10%
de dront d’enirde, b) choisit son jockey ¢t ¢) déplace ke cheval et en est financiérement responsable
Mais ¢"est le propriétaire du cheval qui |"assure g1 wuche les indemnités éventuelies.

= Possibilité o achat ou de vente de chevaus emire joueurs tant gque le Prix de 'Espérance n'a paseu
licu, L' adjudication doif se situer dans 13 fourcherte “pris de réserve™-"prin conseillé”

* Aucun prét oy don entre joueurs noest Sulonse.

* A I'tssue de la partie. remise des trophées: a) Lo Cravche &0k g5t accordée au propriéraine associé au
jockey détenteur du plus grand nombre de victoires, b Le Chanl 80k 31 anribué au propnétaire du
cheval ayant rapponé le plus d'argent. ¢) Ls Coupe STk et remise au propriétaire du cheval avamt
gagne fa dernigre course, le Champeonnat du Monde, 51 le joueur qui a gagné le plus d’argent a aussi
remporté ces 3 palmes d'Or, on lw décernera L Triphe Couronne.




PROGRAMME D’INITIATION

12re course: PRIX DU PREMIER PAS. Pour chevausx de 2 ans,

e Nombre de 2 3 4 5 f
Prix “—__jOoucurs
iMilliersde Fy JOUBUFS | JOUBUMS | JOUSURS | JOUSUTS | jOUEUrS
Premier prix 400 400 400 400 400 y
Deuxi¢me prix 200 200 200 200
Troisiéme prix | D [LE
Teme course; PRIX DU HARAS DU PIN. Pour chévaux de 3 ans.
T~ Nombrede| 2 3 i 6
Prix POUEHFS
(Milhers de F) ~_ | JOUBUFS jOUSUTS | JOUSUrS | JOUEUTS | jOUSUrs
Premier prix 400 400 400 | 400 400
Deuxiéme prix 2 00 | 200 200
Troisiéme prix L L
3éme course: PRIX DE FRANCE, Pour chevaux de 4 et 5 ans,
MNombre de 2 3 4 5 fi

Frix = JOUEUrS .

iMilliers de F) JOUEUrS | jOUSUrs | JOUSURS | JOUCUrs | joueurs
Premier prix HO0 60 B} GO0 600
Deuxibme prix 400 400 400 400 400
Troisiéme prix 200 200 20 204)
Quatnéme prix 100 104
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PROGRAMME REDUIT

lere course: PRIX DU PREMIER PAS. Pour cheviauy de 2 ans.
T Nombre de . i 4 5 £
Prix o Joueurs
{Milliers de F) JOUSUMS  JOUSUMS OUCHTS  OUCUIS jOUSurs
Premuer prix ELL 400 400 400 M}
Deuxieme pox | 200 200 200 .'::m B
Tmmtmr: prix [ (M} 1043
2éme course: PRIX DU HARAS DU PIN. Pour chevaux de 3 ans.
~—_ Nombre de| 2 g 3 5 &
Prix. " joucurs
IMilliers de Fy | joveurs joueurs joucurs joueurs  joceurs
Premmier pria 40K EILY 40K 40 40
Deuniéme prix 0 200 20 200
Troisieme. prix 1K LN
Jeme course: PRIX DE FRANCE, Pour chevius de 4 ¢1 5 ans,
e Nombre de 2 3 3 5 f
Prix T Jaleurs
(Milliers de F) | joueurs  joudurs | joueurs  joueurs  joueurs
Premuer ;rm £ LY LY £ K}
I}:umm: pn: 40K) ) 40K) a0 400
Troisieme pris 200 00 200 | 200
Quatriéme prix 100 100
deme course: PRIX DE L'ESPERANCE. Pour tous chevaux ayant rapponé 0 F,
Mombre de . x 4 5 fu
Prix. " joucurs
(Milliers de F) " | joueurs  joueurs  joucurs  Jouenrs  joueurs
Premier FH‘:III._ S L] 40D 40 L)
Deuxitme prix ey ) 300 200 3
Troisitme prix L 2} 2 20K}
Quatrieme pnx HEL 104}
Seme course: CHAMPIONNAT DU MONDE. Pour tous chévaux avant rapponé au moins
150 000 F,
T~ Nombrede| 2 3 4 5 f
Prix H{mun
Milliers de F} ™| joucurs  joweurs  joueurs  [Oueurs  jousurs
Premicrorin | 1000 1000 | vo00 | 1000 1000
Deuxiéme pm __S_El]__ SO0 (N 5001 sm
Troisieme prix 300 "iﬂ[l 1!]'[! RILY 300
Quatriéme prix 240 200 204) 200
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PROGRAMME COMPLET

lére course: PRIX MORNY, Pour chevaus de 2 ans.

-

"~ Nombre de 2 3 4 3 6
Prix e joucurs
(Milliers de F} ™~ | joueurs | joueurs | joueurs joueurs  joueurs
Premier prix 400 400 400 400 400
Deuxiéme pris 21¥) 200 20 200
Troisieme prix PO (LK
deme course: PRIX LUPIN. Pour chevaux de 3 ans.
T~ Nombrede| 2 3 4 5 6
Prix T joueurs
(Milliers de Fr " | joueurs  joweurs joueurs | joucurs | joueurs
_Pr:m_ 1er prix Bl 400 4060 : 200 400
Deuxiéme prix 200 00 | 200 200
Troisigme prix 10 [0
Jéme course: PRIX GANAY. Pour chevaux de 4 e1 5 ans,
T~ Nombrede| 2 3 - 5 6
Prix e JOUErS
(Milliers de F) ™| joueurs | joueurs | joueurs | joueurs | joueurs
Premier prix 600 | 600 | 600 | 600 | 600
Deuxieme prix 400 | 400 | 400 400 400
Troisiéme prix . 200 200 200 200
Quatriéme prx LM} 100
deme course; PRIX REVELATION. Pour tous chevaux ayant rapponé (1 F,
T Nombrede| 2 3 | 4 5 6
Prix T jouenrs
(Milliers de F) ™ | jouurs | joueurs | jOUCUrs | JOUEUrS  joueurs
Premier prix 400 400 400 Ll 400 |
Deuxieme prix 300 300 300 300 300
 Troisiéme prix W00 00 | 00 200
Quatrieme prix | 100 10
Seme course: GRAND CRITERIUM. Pour chevaux de 2 ans.
T~ Nombrede| 2 | 3 4 5 [}
Prix e jOMIEUFY ,
(Milliers de F) ™ | joucurs | joueurs | joueurs | joueurs | joueurs
Premier prix BOO 800 KOO BOO | 8OO
Deuxitme prix 00 400 LY 400
Troisieme prix 2001 200




e

beme course: PRIX DU JOCKEY CLUB. Pour chevaux de 3 ans.

™ . 3
Prix ~— i l:ll'ﬂ'h'l'ﬁuli: A 4 5 3]
iMilhers de Fj JOUEUTS | JOUBUTS | JOUSLIS.  JOUBUFS  JOUSUrS
Premier prix 1000 1000 | 1000 | 003 1 (00
Deuxitme prix 500 500 S0} 500
Troisitme prix 300 300

Teme course: GRAND PRIX. Pour chevaux de 4 et § ans.

Nombre de 2 K 4 5 fi
Prix ueurs
i Milhers de F) JOUBUTS | JOUEUTS | JOUEUTS | joueurs  jouelrs
Premier prix I 400 I 400 I 400 1 400 1 400
Deusiéme prix 800 | 8OO | B00 800 800 |
Troisiéme prix i) 400 ) A0
Quatriéme prix 200 200 |

Seme course: PRIX DE L'ESPERANCE. Pour tous chevaux n'ayamt pas rapponé 550 000 F.
Au dépan, avance de 5 cases pour chevaux ayan! rupponié 0 F: de 4 cases prour
H0 000 F: de 3 cases pour 200 000 F; de 2 cases pour 300 000 F: d'1 case pour
400000 F; pas d"avance pour 500 000 F.

Nombre de 2 3 4 5 6
Prix Joueurs
(Milliers de F) JOUCUTS  JOUSUTS  JOUEUrs  OWEUFS | jOUEUrs
Premier prix () LT &0 &0 GO0
Deuxibme prix | 400 400 400 400 400
Troisiéme prix 200 200 200 200
Quatriéme prix ) 106 100

Seme course: PRIX DES STARS. Pour tous chevaux ayant rapponé au moins 550 000 F,

‘“‘-\__\_ Nombre de 2 3 4 5 f
Prix “-n__‘q_h‘_!-l_h:ﬂ.u.uﬁ
(Milliers de FI ™ | joueurs | joucurs joueurs  joueurs | joueurs
Premier prix 2 (00 2000 2 000 2 000 2 (00
Deuxiéme prix 1000 | 1000 | 1000 1000 100
Troisitme prix SO0 SO0 SO0 00 500
10¢me course: CHAMPIONNAT DU MONDE. Pour tous chevaux ayant rapporné au moins
TS0 000 F.

Nombre de 2 i 4 5 6
Prix joueurs
{Milliers de F) JOUBRPS | JOUSUrS | JOUCUTS  JOUBUFS  jouacurs
Premier prix 1000 3000 3000 | 3000 | 3000
Deuxigme prix 1500 1500 | 1500 | 1500 1500
Troisitme prix RN H(K) 800 800 400
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PROGRAMME MARATHON

lére course: PRIX MORNY . Pour chevaux de 2 ans,

T~ Nombrede] 2 3 4 5 &
Prix. T joueurs

{Milliers de F) JOUSUrs  JOUCUTS | JOUSUTS | JOUSUTS | jOucurs
Premier prix A0 400 400 400 400
Deuxiéme prix 200 200 200 200
Trotsitme prix 0o | 1K

2eme course: PRIX LUPIN, Pour chevaux de 3 ans.

T~ Nombrede| 2 3 4 5 6
Prix Joueurs

{Mllliﬂrsﬁﬂ\ﬂ‘\ JOUSUES | joueurs | jOueurs | joueurs | joueurs
Premier prix 400 400 400 400 400
Deuxieme prix 200 200 200 200
Troisieme prix 10 1040

Jeme course: PRIX GANAY. Pour chevaux de 4 et 5 ans,

Nombre de| 2 3 4 | 8 b
F‘ri_: [oLEuTs |
iMilliers de F) JOULUTS | joueurs  joueurs | joueurs | joueurs
Premier prix 600 | 600 600 600 600
Deuxiéme priv 400 | 400 400 | 400 | 400
Trolsiéme prix | 200 00 | 200 200
Quatrime prix | L0 | 100

deme course: PRIX REVELATION, Pour tous chevaux avant rapporté 0 F,

“~._ Nombrede| 2 3 4 & | &
Prix H“-J‘Tf““'
(Milhers de F) ~__| Joueurs | joueurs | joueurs | joueurs | joueurs
Premier prix 400 | 400 | 400 4040 400
Deuxigme prix 300 300 300 300 300
Troisiéme prix 200 | 200 @ 200 | 200

Quatriéme prix 160 100

Seme course: PRIX CONSOLATION. Pour tous chevaux n'ayant pas rapponté 150 000 F,

s M 2 3 - 5 6
Pris, mﬁuﬁ
iMilliers de F) JOUCUTS | joueurs | joueurs  joueurs | joucurs
Premuer prix 40H) 4040 404 400 400
Dreuxigme prix 30 300 300
Troisiéme prix 200 200 200
(Quatnitme prix | 100 100
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béme course: PRIX DE LA SALAMANDRE. Pour chevaux de 2 ans.

T Nombre de| 2 3 4 5 o
Prix joueurs

(Milliers de F) ™ | joueurs jousurs joueurs | jouewrs  poueurs
Premier prix 600 (00 K0 BiH) )
Deuxieme prix 300 300 300 a0
Troisiéme prix 20K) 20K

eme course: PRIX DU JOCKEY CLUB. Pour chevaux de 3 ans,

T Nombre de 2 3 4 5 f
Prin. T joueurs
(Milliers de F1 ™| joueurs | joucurs  joueurs  joueurs  jouweurs
| Premier prix 1200 1200 1200 1200 1200
Deuxitme prix 600 K00 600 L
Troisitme prix | 306 3

Réme course: PRIX D'ISPAHAN, Pour chevaux de 4 et § ans,

Nombre de 2 3 4 5 B
Prx T joueurs
(Milhiers de F) JOUCKERS | JOUEUTS | JOUSUrS  JOUeUTs | joueurs
Premier prix BOO | B LT RN HOH
Deusiéme pria 00 | S0 S00 S00 | SO0
Troisiéme prix 00 | 30 M0 | 300 |
Quatriéme prix 200 | 200 |

Seme course: PRIX DE L'ESPERANCE. Pour tous chevaux n'ayan! pas rapporné 550 000 F,
Au dépan, wvance de 5 cases pour chevaux ayam rapponé O F, de 3 cases pour
LG O30 F. de 3 cases pour 200 000 F: de 2 cases pour 300 000 F: d°| case pour
400 000 F; pas d'avance pour 300 000 F,

T~—__ Nombrede| 2 | 3 4 5 f
Prix T jOUEUrS !
(Milhers de F) JOUCUTS | JONSUTS  JOuCUrS | JOUCUTS | JOUCUrs
| Premier prix LY LY M H00) 600
Deuxiéme prix 400 400 400 400 a0
Troisiéme prix 200 200 200 | 200
Quatrieme prix ] i 1 | 100
L¢me course: GRAND CRITERIUM. Pour chevaux de 2 ans.

T~ Nombrede| 2 | 3 | 4 5 r
Prix Wﬁ.
iMilliers de F) Joueurs | jousurs | joueurs  joueurs  joueurs
Premier prix 000 1000 100D 1000 (00
Deuxibme prix 50 S SO0 50K
Troisiéme prix ' 00 30 |




.

1leme course - POULE D'ESSAL Pour chevaux de 3 ans.,
- Nombre de 2 1 4 5 f
Frix e JOUEUTS
(Milliers de F) | joseurs  joueurs  joueurs  joueurs joueurs
Premier pris A0 600 &N} 6 60
Deusieme prix 300 300 300 300
Troisieme prix 200 200
| Zémie course: GRAND PRIX. Pour chevaus de 4 et 5 ans
T Nombrede| 2 3 4 5 6
Prix e joueurs
(Milliers de F) | joueurs  joueurs  joueurs  joueurs  joueurs
Premier prix 1 400 1400 1400 1400 ] 400
Dtu:..i'r_mE prix RO B0 L) BOO 800
Trowsiéme pria W0 A 400 400
Cuameéme pria 204 206

I3¢me course: PRIX SELECTION, Pour tous chevaus n’ayant pas rapponé 950 000 F, Ay
depart, avance de 5 cases pour chevaux ayam rapporé (0 F. de 4 cases pour
1O KD F; de 3 cases pour 200 000 F: de 2 cases pour 300 000 F; d'| case pour
400 KN F: pas d"avance pour 500 000 3 900 000 F,

-

T Nombre de r 3 4 X 6
Prix T Joucurs . .
(Milliers de Fi | joucurs  joueurs | jousurs  joueurs  joueurs
Premier prax - | 000 1 000 1000 1000 1000
Deuxiéme priv S0 500 500 S0 s00
Troisiéme pris - 00 300 W0 300
Quatritme priy ' 200 200

l4eme course: PRIX DES STARS. Pour tous chevaux avant rapporté au moins 950 000 F,

T Nombre de 2 3 4 5 fi
Prix e joueurs
(Milliers de Fi ™~ | joueurs  joueurs  joueurs | joucurs | joueurs
| Premier priy 2400 2400 @ 2400 2400 | 2400
Deusidme prix 1200 | 1200 | 1200 1200 | 1200
Troisiéme prix i B Bl L ain

15¢me course; CHAMPIONNAT DU MONDE. Pour tous cheviux ayant rapporié au moins

I 150 000 F,

T~ Nombrede| 2 3 4 5 6
Prix T_joueurs
i Milliers de F) JOUEUFS | JOUSUTS | JOUCUrS | JRUSUTS | jouSurs
| Premier prix 00 | 330 | 3200 3200 3200
| Deuxieme prix 1 60 1600 | 1600 | 600 | 600
Trossiéme prix R0 LI R0 800 R0
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CATALOGUE DES CHEVAUX
NOM AGE | TOTAL |COULEUR| PROGR. COMPLET | PROGR. MARATHON [COTE
DES Prix cons. [ Prix de ré<. | Prix cons. [ Prix de rés.
POINTS (MK} F} (000 F) {000 F) (000 Fir

Danseuse Etoile | 2 ans i3 BLEU 2 Mx) | 100 2900 | 406 3
D'Anﬂgna:l_ 2 ins "-_1_ - BLANC | 2100 I U‘-III_ 2 0O I 400 . 3
Caroline Chérie |2ans| 33 | ROUGE | 1500 | 700 2000 1000 | 4
wmbo  [2ans| 33 |JAunE | ts0 | 70 | 20w 1000 | 4

Schmiatex N 2 ans 33 | VERT Iin-l - 00 | am S 'i 1
[ Force de Frappe |2ans| 34 | NOIR | 280 | 1400 100 | 1m0 | 2
Keltbomeg 3 ans 37 BLEU | BiXd B} 2100 1 000 3
F:ﬂm Di_stingm‘ .3 ans| 37 }_-ILANC 1 700 . LiLE 2 304 I 10D 3
Clé Rovale Y ans 3; ROUGE | I Ifl_'J 500 B 1 50 70K 4
Snu--c ;q-u: pet i 3!‘!51 7 “..;AUHE- 1 24K 6K l HII_ BiX) 4
ICL'FI'ICU'I'I!H.' -."| ins I8 YERT 20 = _-J 300 E_Em | 7K} 2
[ P de Panique.  [3ms] 37 | NOIR 1 000 500 | 300 o0 | s
Comiie 4 ans 41 BLEU I 300 ) 1 B0 00 5
_Bn_li;I: __“: u_n*-._ 4] j BLANC-“— | HIK) bt L1 2 100 1 (K3 4
?mqu Naitiesr | & ok 41 |rovce | 110 | 500 | 500 700 7
Eurhm-;: ] 4 ans -l-.'-!- | JAUNE i3 2 400 1 204 N 1 200 1 600 3
Hﬂulllunnar; .-"4 .:;:. 41 _"ul;T | | 100 | .Sﬂﬂ 1 500 OO 7
- ﬁ‘me Hnn_éu:m 4 i;ﬂ!- 41 NOIR | 10 SO 1 500 700 T
Le Mamamouchi | 5 ans 45 BLEU oK) 4(K} | 204D 6K} R
th: Enchamée |5 il.l'l_'-i- 45 BLANC [ _:‘.h'.]'[! 300 BN} 40K 1o
: Siberian Elplﬂ;ﬁ.—";; 46 . _RTJIJEE _2 300 _I 100 E 3000 . | 500 3
Douchka 3 ans i _-1; JAUNE i | ﬂ'IIb_ | 00 1 :',Llﬂ 600 K

-SRFH'.'FHIFH.}PEHE fi. ;ms. _; i "-‘EF-__"}W | 20K} . I_E!J{h oK) E:_
Mum:_ién;ur 5 ans 45 o NOIR _! 100 (K} 1 S0 T0H F |
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NOM TOTAL DEPLACEMENTS

DES ,_ L

POINTS| | 2 |3 4 5 s 7 8 9 0 | 11 | 12
Dasesse Broite | 33 |3 | 3 [a |a |23 |2 1321 ]2]a4
-D'mmgnnn i3 1 2 2 L) 4 3 ) i 4 : i 3 I
CarolineCheérie. | 23 | 4 | 2 |3 |3 |4 |8 |2 |1t |2 2|24
Jumbo 5 |3 |a a2z 3|5z lal{z2]a]als
Schmatex 3 |2 |1 |1 |4 |3 |3 2|38 &3 |3
ForcedeFrappe | M | 2 [ 3 | 3 | 3 |4 |4 |3 |23 3|3 1

|
Kelbomec a7 /4 d 2 1 4 5 2 4 5 3 3 4
Air Distingué a [a |3 |a |a|2|ala|a2]|s 2|23
Clé Royale s x|l lilalalasla @ s aa]a
Sauve qui peut i7 i 4 i 4 5 5 1 2 2 3 3 3
Concorde % | 5| 4 |4 |5 |3 |22z 2z la/l3 ]|
Pas de Panigue 3 |1 |2 | & |2 |3 | 213 |43 5|33
,

Comite W ENENENEREREREREREAEDERED
Bolide a6 |6 |5 6 L a [a ol lalalas
Crogue Monsieur | 41 3 | 6 | 5 2 i 3 i 6 3 4 3
Barbare 2 |1 1|2 ]6l2ls5|al3|8 6|3/
Bouillonnante a |49 | a3 |35 |3 |5 |23 |s |11 |a]3
Féerie Boréale M |5 | a5 |3 |3 |4 |3|3[2 &|[1]3
Le Mamamouchi | 45 | 2 | 5 5‘¢ 4|3 |4 |8 |1 & a3
FliieEnchamiée | 45 | 1 | 2 |6 | 3 |6 |3 |3 |al6 5|1 |5
SiberinExpress | @6 | 6 | 3 | 5 | 3 | 3 s |3 | % |2 |2 |3 | 1|
Douchk a5 |5 [0 |2 |3 |4 |85 |6 |6 |4 4|23
Saperhpopetie 45 3 | 3_ J 3 3 i fi s £ ] 4 I 4
Monseignear 45 4 | 6 3 d 5 | b f 1 i -: 1 F: I_‘ 3_




