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Le jeu des Petits Chevaux

Contenu du jew:

| plateau de jeu alveoli, | A& sous bulle intégré au platean,
1< pions Ae jeu (4 couleurs Aibéventes), veégle Ae jeu

But du jeu:

Faive le tour Au platean avec chacun Ae se 4 pions, et les vassembler le premiey, suv sa
ligne A'avvivée. Tout an long Ae I pavtie, chaque joueur Acit aussi teuter Ae vewvoyer
les pions Ae ses advevsaives & la case Aépawt.

Préparation du jeuw:

Chaque joueur chaisit une couleur et place ses 4 piows sur la case “maison” Ae sa couleur
vespective. St vous jouez & Adeux, vous pouvez jouer avec 2 couleurs chacun. Chaque
Joueur appuie sur le A& bulle, celui qui sbtient le plus gramd nombre commence la pavtie. A
chaque fois qu'un joueur obtient um “¢” il & le Avait Ae vejoner.

Déroulement du jew:

Le prewmier joueur appuie sur le A€ bulle. S'il dbotient un “¢” il peut sovtiv som prewmier pion et
le placer sur la case “dépavt”, et vejouer.

S wobtient pas de ¢’ le tour passe au joueur suivamt placé & sa gauche.

Schéma A: les plons se Aéplacent toujours Aawms le seus des aiguilles A'ume montve et
toutes les cases sont comptées qu’elles soient vides ou occupées.

Schéma B: st um plon tombre sur une case Aéja occupée pav un adversaive, le pion
advevse est vewvoyé A sa case ‘maison” et Aoit vecommencer Aepuis le Aébut

Sivotve case “Aépart” est occupée par um pion adverse, et que vous obtenez un “¢”, vous
pouvez sovtiv 'un Ae vos plons et venvoyer le pion advevse & sa propre case ‘waison”.
Chaque joueur o le Avait Ae passer son tour si o situation we lui pawvalt pas
advemtageuse.

Apves um tour Ae plateaun, chaque pion Aot etve placé suv la ligne A'avvivée Ae sa couleur
ew position |,2,% et 4.

St un joueur possede un Ae ses pious en case | et dbtient un *3” aun A¢, il peut Aéplacer
sow pion jusqu'en case 4 sur sa ligne A'awvvivée.

Schéma C: siles cases |, 2 et 4 Ae o ligne A'avvivée sont Aéja occupées, et le Aevvier
piow est en case X. Le joueur Adit obteniv un “3” pour pouveiv placey som pion ew case 3.

Fin du jeu et gagnant:
Le gaguamt est le joueur qui auva placé le premiey, ses 4 pions suv sa ligne A'awvivée.
Le jeu continen jusqu'a ce que soient Aétevminés les Adeuxieme et troisieme fualistes.

Variante pour Parrivée:

Apves un tour Ae platean complet, pour pouvoiy gaguer il faundva Etve le premier & faive
Lramchiv la ligne A'awvivée & ses 4 plons: le premier pion Aevra obtenir um an A& pouv
advamcer sur la case | Ae la ligne, puis dbtenir 2 an A€ pour continuer A'avamcer suv
|l case 2 et aimst Ae suite jusqu’ &l case 4 pour enfin sovtiv Au platean. Le second, le
troisieme et le quatvieme piows Aevvont procéder de méwme.,

BONNE CHANCE!
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