11.2 paardjes mogen niet samen op een vakje van hetzelfde nummer
staan. Als men bii,voarbeeld een paardie op vokje nummer 1 wil zeften,
dan moet dat vakie leeg zin. Dit geldt ook voor de andere vakies.

De winnaar
Je wint als je de eersie bent van wie 4 paardies OVer de eindstreep Zin-
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LES PETITS CHEVAUA =

Pour 2 & 4 joueurs, & partir de 6 ans.

Contenu de la boite

1 plateau de jeu, AVEC 4 scuries de 4 couleurs differentes; 16 chevaux:
4 rouges, 4 verts, 4 bleus et 4 jaunes; 1 de.

But du jeu

Chaque joueur doit faire arriver ses chevaux & la ligne d'arrivée apres
leur avoir fait effectuer tout le parcours, puis les retirer I'un aprés lavtre
du jev.

Préparatifs

3 et 4 joueurs: chaque joveur choisit une scurie ety place 4 chevaux de la
méme couleur.

2 joueurs: chacun J'eux se choisit deux scuries placées I'une en face de
|quire -rouge et bleue ou bien verte ét jaune, respectivement- ety place
les chevaux des couleurs correspondantes.

Régles du jeu

1. On joue dans le sens des aiguilles d'une montre.

2 Chacun des [oUBUrS \ance le dé; c'est celul qui a obtenu e plus de
points qui commence.

3_Pour pouvoir faire sortir un cheval de l'écurie, le joueur concerné doit
faire 6 avec son deé. |l placera alors le cheval sur la premiere case de son
parcours, el lancera le dé une deuxieme fois.

4 Les chevaux avancent d'un nombre de cases correspondant au nombre
de points obfenu avec le dé, dans le sens de la fleche tigurant dans
chacune des cases inifiales.

5 Un cheval peut sauter par-dessus un qutre cheval, quii appartienne 4 5O
propre &curie ou A UNE autre.

5. Lorsqu'un cheval arrive dans une case occupée par un cheval
appartenant a un adversaire, il renvote celui-ci dans son acurie, et occupe
avec son cheval la case devenue libre.




7. Le cheval ainsi renvoyé dans son écurie ne pourra en ressortir que
lorsque le joueur concerné aura fait 6 avec le dé.

8. Le joueur qui aura fait 6 avec le dé au cours du jeu pourra, @ son choix,
faire avancer de 6 cases un cheval se trouvant déja sur le parcours, ou
faire sortir de I'écurie un deuxieme cheval. Dans les deux cas, il pourra
lancer le dé une deuxiéme fois.

9. En fin de parcours, les chevaux atteignent les cases numérofées de | a
6 et marquées aux couleurs de leur propre écurie. Les chevaux provenant
d'autres écuries ne peuvent pénétrer dans ces cases.

10. Pour pouvoir faire entrer un cheval dans la case 1, il faudra obtenir 1
point avec le dé; pour la case 2, on devra faire 2 points, et ainsi de suite
jusqu'a la case 6, pour laquelle 6 points sont exigés. Lorsque le cheval a
atteint la case 6, il traverse dans un seul coup la ligne d'arrivée avec son
cheval.

11. Deux chevaux ne peuvent occuper la méme case numérotée et, .
lorsqu’on veut faire entrer un deuxieme cheval dans la case 1, celle-ci doit
étre vide; cela s'applique également aux autres cases.

Le gagnant
Le gagnant sera le premier joueur dont les 4 chevaux auront traverse la
ligne d'arrivée.
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NL Opgelet: Wegens de kieine onderdelen is dit spel niet geschikt voor kinderen
jonger dan 3 jaar.

F Attention: En raison des petites pieces qu’il contient, ce jeu ne convient pas aux
enfants de moins de 3 ans.
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