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REGLE DU JEU
De 2 à 7 joueurs

A parl i r  de 8 ans

Durée d une coùrse 5'

Durde d une part ie l5 à 30'

Unjeu d Alain 0llier illuslré par Tony Rochon



CONTENU DE tA BOîTE
.56 Câftes ----->42 carles tuvau ldosverl)

-----> 14 cartes toùrse ldos bkul
6 pions de col e
i carnet,de pifls

BUT DUJEU
Tousle! ioueurs sont de! Darie n ouivont mker
\ùr difléientes courses afin d ôtre l.; ler à sasner

6 pièces.

PREPARATION DE tA PÂRTIE
'Donner à chaoûe ioùeur I  feui l le de Daris.
Tuer au hasarà 1iâfte'ton e afin de déterminer

k nombfe de paftarts et la vâleur des chevaux pour

Valeude!rhevals: Favori (2) 0ùtsider ll) locard (0)
Distribrer(làces câchéeslà chaque joueur un nombre

decane5 tutau ëgi làu nombre de Éarrânr!  la 5ou 6t
.Plà(er e5 prons de c0urse de! chevaIx Drr lanh sur
la même lisne au centre de la table.
Ret irer le pion de coune et ks caûes' lùyau de

chaquech€val n0n patant,
I

La crfie 'co0fse rirée âu hasrrd définit les cartes'toursr" qui.!er0nt retournËes tuces cachées après

Cârtet i rée

3 outsirleN

LE PARI
Chaque ioueur va choir i rs0n Dirr ien f0nct i0n des
cartès "loûrse et de ses carti:s'\ yau'.
chrqueloueLr ne prr ie qùe sur k grsmnt. ,

.Lndquet0ucur ne peLrr paner que sur I  serLrcnevar.



.Chaque ioueur remDlir .  $ns lâ montrer-sa feùi l le
de Daih iuis lâ r€toirn€ devant lui.
.LesjoueursldL5senr hur parica(hejusqu à la f in de

Ext k ioreu pûiè sût Ve iae'

* "* "dr {1 t'
x

I,ES CAINS

tes joFws quj ont fait h bor p{i gagn{t à la fin de

a. Pour un favo lchrvald..valeur 2): I pièce.
b. Poùr ui oursid (cherl de whr 1l : Z piks
c. Por !n toGrd khûâl de valeu 0) : 3 piks

c hàque jaue û.othe se s sai rs
su ]e tabhau pté w à ret elfet.

ÎOUR DEJEU
A B

Chaque ioueu aen nain un nonbre de rutes
"tuiau'' é sâl âu nonbre de Dattants.
A tbtoutni ]a tèrc carte 'chù,e .
B,C, Det Ajouent dans ce sens et àtaur de rôle

,leler toar est f iti.

Puis A retoune la 2ène cafte 'couse'et âinside
suitejùsEt à la denière carre.



t4 !QUIO!
Déplac€rnents des chevaux
Les chevaux peuv€nt se déDlâcer I

L Suir  au ferournemenidlne carre touse'
2 Suire à la pore d une càrte' f t ryau'

L Déplacemen$ suit€ au retournement d'un€

La valeur de la cârte' tourse" donne l€ nombrede
place(s) gagnée(e) immédiatemenr par te ch€vat.

+ Carte "co0rse rerournée (valeur 0)
f

Ie chevel bleu (Cocotte) æ bouge pes.

+Carte toume retoùrnèe (valeur l)

le cheval vlt (ertige) gagne t ptace.

+ Ca e "cours€" fetoumée (vateur 2)
t

le cheval noh (Noiro) gagæ 2 ptates,

2. Déplâcenentssuitêàlaposed'unecarte,tuvau".
chaquecane luyau"poseeparunloueur st  comiaree
d ra (anê course rel0urnee.
Lâ différence devaleur entre ces 2 ca es donne Le
nombre de pla(es gagnees 0u perdues pour te chevJl
lo'Je Khevà|de ta catte luyait )
Exemples I
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2 places

ne booge
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Rorio
.prd
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CAGNIR 1

-rrf- '

Pass; devant le che!al
qui est joste devant,

tS"'.-,f;.. '
*

cheYa!x.qur i.0nt

Pt"act stc IItr

g-sl*
Pass€r d€vânt l€ ch€valcuiest
iuste devant et s'intercaler si
irn chevalle précède.

##'\ * ,

Passer devant des chevaux oui
sont sur la même licne. et slnter.-caler siun chevallis précède.

PIRDTE I PLACE SICN]FII

,ri-)fr'Ëjn{

Passer derrière le cheval
quie!r jû! te derr ière.

Pa55er derf ièrc le cheyi lqui
e5t.JUstr derlere,ql s Inter.
-cà1€r n un cn€vrl le surL

,1#'b
Passer deffière des cheva!x ari
sont sLrr la nême lirne, et s'iiter'
.caler s iun cheval l is sui t .

','+È*



CAS PÂRTICUIIIRS
.Lorsque la carre tour!e" d'uû iav0rjtvâleur 2lesr
rerounrée relui ci ne pourra par reculer à ce rouf de
le'r  quelque!oir le5cdrres TuiaLr '  posée5

La crayache
Ld carie ' tuyau (cvache a une val€ur dê
2 çut5lei lèe5ruÛ isee l0rs dù dernier
rourdejeu. Din! ce car,  ra valeur ejr
mdJ0ree de I {valeur l)

q

sJ*ffi';i*lx
.Un chevalen dernière pàiltio-n ne perr évidemmenr
olus recukr
: Un chevalen première position ne peut évidemmenr

FIN D[ IA PARTIE
LerhevâlquLesr en ten p0\ ir i0n 5urre a à posede
ra0ernrere(à e ruyàu remp0rtela c0urse
Lesj0u€ùri  qLr i0r i  pàr ie 5ur l€.hevalgagninr
nrcf ivem reur gâtn sur teùrtabL€a .
Lejoùeùr qui atteint lc prenier 6 piècer {ou+)

gagnÊ la partie.

Retrouvez la règlê de "Hûûuel" envidéo sur
wwv,blackrockeditions,com
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