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Les règles de ce jeu sont simples et tiennent en 2 pages. Les explications qui les 
accompagnent ont seulement pour but de vous initier un peu aux mystères de 
l'hippodrome et aux diverses formules de paris, notamment le tiercé. 

Le tiercé est devenu notre marotte nationale : plusieurs millions de Français s'y passionnent chaque dimanche. 
II y a vingt ans, quand ma concierge voyait son fils partir aux courses; elle soupirait, affligée : «II finira sur 

l'échafaud». Mais aujourd'hui, quand je passe à sa loge, elle cligne de l'oeil, et affirme fièrement : «II est rudement fort, 
mon garçon. Dimanche, si je l'avais écouté, j'aurais touché "dans le désordre"». 

En fait, s'intéresser au tiercé est un passe-temps inoffensif : avec seulement trois francs, vous vous achetez le rêve 
d'encaisser la forte somme ; et si vous perdez (car, finalement, qui peut se flatter de gagner aux courses ?) vous aurez 
contribué aux recettes de l'État, lequel prélève une dîme sur chaque pari engagé. C'est là, d'ailleurs, le seul exemple 
officiellement reconnu par les sociologues, d'un impôt amusant et volontairement consenti. De plus, l'élevage français du 
cheval de courses est une de nos grandes industries exportatrices. II fait vivre chez nous 500 000 personnes, vous en 
doutiez-vous? Et nos étalons stationnent dans tous les haras du monde : en Nouvelle-Zélande, aux États-Unis, en 
U.R.S.S., au Brésil, au Japon. 

En éditant «AUTEUIL, le tiercé chez vous», nous n'avons pas la prétention de vous offrir la formule magique qui vous 
indiquerait automatiquement les gagnants. Mais nous avons voulu, néanmoins, faire mieux qu'un simple jeu de société. 
«AUTEUIL», c'est véritablement l'hippodrome transporté chez vous, avec son extraordinaire ambiance et cette passion 
qui s'attache à une arrivée ; c'est votre espoir excitant d'avoir bien choisi vos chevaux, comme si c'étaient de vrais 
chevaux et de vraies courses... 

Mieux encore : avec «AUTEUIL, le tiercé chez vous», vous êtes, au cours d'une seule et même compétition, tout à la 
fois, le propriétaire du cheval, le crack-jockey qui improvise sa tactique, et le turfiste comblé… ou déçu. 

Pourquoi ce nom d'AUTEUIL ? Parce que c'est l'hippodrome qui détient le record du tiercé : en effet, les parieurs qui, 
lors du Prix du Président 1957, trouvèrent la combinaison gagnante «dans le désordre», touchèrent, pour la modeste 
mise de 200 F anciens, plus de 6 MILLIONS. Et si quelqu'un avait trouvé le tiercé DANS L'ORDRE, il aurait encaissé, 
pour cette même petite mise le rapport fabuleux de 32 MILLIONS. 

Et puis, c'est à Auteuil que se courent les steeple-chases les plus spectaculaires, riches en péripéties et en incidents 
quelquefois dramatiques. Quand je commente en direct, sur le petit écran, le Grand Steeple ou le Prix La Haye Jousselin, 
les pur-sang doivent y sauter une vingtaine d'obstacles, très hauts, très difficiles, très larges : pour franchir la Rivière des 
Tribunes, il faut réussir un bond de huit mètres ! 

C'est sur le grand parcours d'Auteuil que vous allez, vous aussi, faire galoper vos chevaux et vous efforcer, après 
une course ardemment disputée, d'empocher un tiercé record. Et lorsque vous irez véritablement à Auteuil, vous 
apprécierez encore plus son hippodrome, ce lieu enchanteur où les courses sont si belles. 

Léon ZITRONE 
 



Préparation du Jeu 
L’édition normale contient : 

1 piste «Auteuil» – 3 dés ordinaires – 8 chevaux numérotés de 1 à 8 – 
Assortiment de billets-monnaie et tickets – 20 télégrammes de course, rouges 
– 20 télégrammes de mises, jaunes – 160 bordereaux de paris – 8 cartes de 
propriétaires, numérotées de 1 à 8 – 1 brochure explicative. 

 Désigner comme banquier l'un des joueurs ou une personne ne prenant 
pas part au jeu. Le banquier remet à chaque joueur deux bordereaux de paris 
ainsi qu'une somme de 12 033 francs répartis comme suit : 
En billets de banque : 

- 1 de 5000, soit 5 000 F 
- 4 de 1 000, soit 4 000 F 
- 5 de 500, soit 2 500 F 
- 5 de 100, soit 500 F 

En tickets : 
- 2 de 10, soit 20 F 
- 2 de 5, soit 10 F 
- 1 de 3, soit 3 F 

Ce qui reste en caisse, augmenté des droits d'engagement que les 
joueurs verseront avant la course; servira à payer les paris réussis et à verser 
le montant des prix aux propriétaires des chevaux gagnants et placés. 

 Battre les huit cartes de propriétaire et les placer sur la table, texte non 
visible. 

 Faire de même pour les cartes-télégrammes rouges, puis pour les cartes-
télégrammes jaunes. 

 Placer les huit chevaux sur la case «Départ». 

Règle du Jeu 
Chacun tire au hasard une carte de propriétaire. Il ne devra pas en laisser 

voir le numéro aux autres joueurs jusqu'à la fin de la course. Si l'on est moins 
de cinq joueurs, chacun prend deux cartes et possède donc deux chevaux. 

Le banquier tire au hasard un télégramme rouge et en lit à haute voix les 
indications. Les joueurs versent alors au banquier leurs droits d'engagement. 

Chacun remplit son bordereau de paris en double exemplaire, sans le 
laisser voir aux autres. Il en conserve un et remet l'autre, plié, au banquier qui 
ne devra pas le regarder avant la fin de la course. 

Il faut en même temps verser au banquier le montant des paris : 3 F pour 
le tiercé, 10 F pour le pari Gagnant et 10 F pour le Placé : total 23 Francs. 

Tous les partenaires jettent les dés ; celui qui obtient le plus haut total 
jouera le premier. 

Il lance les trois dés et doit faire avancer, dans le sens de la flèche, trois 
chevaux différents, chacun du nombre de points indiqués par l'un des dés. Le 
joueur qui se trouve à sa droite jouera de même et ainsi de suite. 

Pour sauter un obstacle, il faut que le dé indique au moins 4. 
Tierce – Si les points des dés forment une tierce (dite aussi séquence), 

par exemple 1-2-3 ou 2-3-4, etc., vous êtes autorisé à avancer, si vous le 
voulez, trois chevaux d'une case supplémentaire chacun. Ceci, après avoir 
accompli les points des dés. 

Brelan – (Trois points pareils). Lorsque vous obtenez un brelan, vous 
pouvez, pour accomplir les points des dés, utiliser n'importe quels chevaux, 
même ceux qui se trouvent immobilisés sur un obstacle. 

Le brelan d'as – Vous donne, en plus, le droit de rejouer. 
Le brelan de 6 – Vous autorise à faire avancer, non pas trois, mais 

quatre chevaux de 6 cases chacun. C'est en somme comme si vous aviez 
lancé quatre dés donnant chacun 6. Le quatrième cheval ainsi avancé pourra 
être l'un des trois déjà avancés au même coup. 

Arrivée – La course est terminée lorsque trois chevaux ont effectué deux 
tours de piste et franchi le poteau d'arrivée. Bien prendre note des numéros 
des chevaux, au fur et à mesure de leur arrivée. 

Les prix – Montrez maintenant votre ou vos cartes de propriétaire. Si 
vous êtes parmi les trois premiers arrivés, le banquier vous versera le 
montant des prix qui vous reviennent. 

Paiement des paris – Le banquier tire au sort un télégramme jaune et en 
donne lecture. Il consulte ensuite le barème correspondant et paie le rapport 
indiqué aux joueurs qui lui présentent un bordereau gagnant. 

Gagnant – Si l'on n'a fait qu'une seule partie, le gagnant est celui qui, une 
fois les comptes faits, possède la plus grosse somme. Lorsqu'on fait plusieurs 
parties, c'est-à-dire presque toujours, le gagnant est celui qui, à la fin de la 
séance, détient le plus d'argent. 



 
 

 
 



 
 

 
 



 
 

 
 



 
 

 
 



 
 

 
 



 
  

 



 
 

 
 



 
 

 
 



 
 

 
 



 
 

 
 



Précisions et exemples 
Faites vos jeux ! – Dans notre jeu, la mise est unifiée à 3 F pour le pari 

tiercé et à 10 F pour les paris simples (pari «Gagnant» et pari «Placé »). 
On ne peut faire qu'un «tiercé» par course, plus 1 pari «gagnant» et 1 pari 

«placé». 
Prenez vos deux bordereaux et pointez les chevaux choisis, en vous 

assurant que les deux bordereaux sont conformes. 

Tiercé – (partie gauche du bordereau). A la première rangée, faites une 
croix sur le petit rond au-dessus du numéro du cheval que vous pronostiquez 
premier à l'arrivée. A la deuxième rangée, le numéro du cheval que vous 
prévoyez second à l'arrivée. A la troisième rangée, celui du cheval que vous 
estimez devoir arriver troisième. 

Votre tiercé est fait. 

Paris simples – La partie droite du bordereau est réservée aux paris 
simples. 

Dans une course où 8 chevaux se présentent au départ (ce qui est le cas 
pour nous), il y a toujours 1 gagnant et 3 placés. 

Pointez, sous le «G», le numéro du cheval que vous jouez gagnant et 
sous le «P», le numéro du cheval que vous jouez placé. 

Cela fait, remettez au banquier l'un des deux bordereaux (bien plié pour 
que personne ne connaisse vos paris) et conservez l'autre. 

Versez au banquier 3 F pour votre tiercé, 10 F pour le cheval joué 
gagnant et 10 F pour le cheval joué placé. En tout 23 F. 

La course – Si un joueur fait, par exemple, 3-2-5, il avance le cheval qui 
lui convient de 3 cases, un autre de 2 cases et un troisième de 5 cases. II n'a 
pas le droit de cumuler les points de deux ou trois dés pour faire courir plus 
vite un favori. 

Lorsqu'un cheval s'arrête sur un obstacle, il doit se conformer aux 
instructions inscrites sur la case. 

Chaque fois que vous avancez un cheval, écartez aussitôt le dé 
correspondant. Toute erreur se trouvera ainsi évitée. 

Important – Un  cheval qui tombe sur un obstacle ne peut en repartir que 
lorsque revient le tour du joueur qui l'y a fait tomber. Ce moment venu, un 
joueur quelconque pourra, à son tour de jouer, faire repartir le cheval; même 
au moyen d'un point inférieur à 4. 

Supposons que vous faites une tierce (séquence) 3-4-5. Vous avancez un 
cheval de 3 cases, un autre de 4 cases, un autre encore de 5 cases. Ensuite, 
vous êtes en droit d'avancer trois chevaux d'une case supplémentaire. Vous 
choisissez à votre gré ces trois chevaux, même parmi ceux que vous venez 
d'avancer. En calculant bien, vous aurez parfois la possibilité de faire chuter 
sur un obstacle un cheval que vous désirez retarder. 

Pour être en droit de profiter des avantages de la tierce ou des brelans, il 
faut d'abord avoir vraiment effectué les points des dés. Par exemple, le brelan 
d'as vous donne le droit de rejouer, mais à condition que, tout d'abord, vous 
ayez pu avancer vraiment trois chevaux d'une case. 

Pendant la course, vous pouvez à tout moment consulter votre bordereau 
et votre ou vos cartes de propriétaire (éviter de les laisser voir aux autres). 

II arrivera que plusieurs joueurs parieront sans le savoir sur les mêmes 
chevaux. Cela rendra la partie encore plus intéressante et amusante. 

L'arrivée et les paris – A l'arrivée d'une course du jeu «AUTEUIL» il y a 
toujours 1 gagnant et 3 placés : le premier qui franchit le poteau est à la fois 
gagnant et placé. Le deuxième et le troisième sont placés. 

Un cheval joué «gagnant» ne rapporte que s'il arrive premier. En d'autres 
termes, si vous avez joué «gagnant» un cheval qui n'arrive que deuxième ou 
troisième, vous ne passez pas à la caisse. 

Par contre, si vous avez joué «placé» un cheval qui arrive premier, vous 
touchez le rapport du «placé». 

Pour gagner le tiercé dans l'ordre, il faut que les trois premiers arrivent 
exactement dans l'ordre où vous les avez notés sur votre bordereau. 

Pour gagner le tiercé en ordre différent, il suffit que les 3 chevaux que 
vous avez joués soient les trois premiers à l'arrivée; dans un ordre 
quelconque. Supposons que l'ordre d'arrivée soit le suivant : 

- Premier, le 7, 
- Second, le 3, 
- Troisième, le 4. 

D'abord, les propriétaires de ces trois chevaux touchent les prix prévus 
sur le télégramme rouge tiré avant le départ. 

Pour le pari tiercé, la combinaison 7-3-4 gagne le tiercé dans l'ordre. Si 
vous avez indiqué ces trois chevaux dans un autre ordre, par exemple 3-7-4 
ou 4-3-7, etc., vous gagnez tout de même le tiercé, mais en ordre différent. 

Quant aux paris simples, dans cet exemple, le 7 est à la fois gagnant et 
placé. Le 3 et le 4 sont seulement placés. 



Comment consulter les barèmes – Supposons que vous venez de 
disputer le «Prix de Clermont-Tonnerre» (indiqué par le télégramme rouge du 
début de la partie). 

Supposons, d'autre part, que le télégramme jaune tiré à la fin de la partie 
nous ait donné comme suit le nombre de paris réussis : 

- Tiercé réussis dans l'ordre ........................ 34 
- Tiercés réussis en ordre différent............ 250 
- Paris simples réussis .............................. 330 

Reportez-vous à la page 8 où figure le barème du «Prix de Clermont-
Tonnerre». 

Suivez en descendant les chiffres de la première colonne, celle des 
tiercés réussis dans l'ordre. A la septième ligne, vous trouvez le chiffre 34 et, 
en regard, la somme que vous allez toucher pour une mise initiale de 3 F, 
c'est-à-dire 2717 F. 

En vérité, c'est un joli tiercé ! 
Si vous n'aviez eu que le tiercé en ordre différent, vous auriez lu, sur la 

même ligne à côté du chiffre 250 (nombre de tiercés réussis en ordre 
différent), le rapport correspondant, soit 123 F. 

Pour connaître les rapports des paris simples, c'est aussi facile : le 
télégramme jaune nous a appris que 330 paris simples ont été réussis dans le 
«Prix de Clermont-Tonnerre» qui nous sert d'exemple. 

Consultez la première colonne des paris simples. A la première ligne, 
vous retrouverez le total de ces paris réussis : 330 et, à côté, vous en avez 
les rapports gagnants et placés : 

- Le 7 gagnant rapporte 251 F pour 10 F. 
- Le 7, le 3 et le 4 placés rapportent chacun 102 F pour 10 F. 

Stratégie et conseils 
Ne laissez pas voir votre ou vos cartes de propriétaire ni votre bordereau 

de paris. Ne dites pas aux autres joueurs sur quels chevaux vous avez parié. 
Vous pouvez tromper l'adversaire en faisant avancer de temps en temps 

d'autres chevaux que les vôtres. 
Si vous voyez qu'un concurrent prend beaucoup d'avance, essayez de 

l'arrêter sur un obstacle. Ce cheval se trouve, par exemple, à trois longueurs 
(3 cases) d'une haie. Vous jouez et l'un de vos dés marque un 3. Vous 
affectez ce point au cheval visé : il tombe sur l'obstacle et s'y immobilise 
pendant un tour (un tour au moins, puisqu'il ne peut plus avancer jusqu'à ce 

que revienne votre tour de jouer, et puisque vous-même ne désirez pas le 
tirer de là). 

N'exposez pas trop votre favori aux attaques des adversaires en lui 
affectant toujours vos plus hauts points. Faites plutôt en sorte qu'il se détache 
dans le dernier virage avant la ligne droite, quand il a passé le dernier 
obstacle. 

Chaque fois que vous jetez les dés, vous devez faire avancer trois 
chevaux. Si l'un de ceux qui vous intéressent se trouve immobilisé sur un 
obstacle, ou si le point risque de le faire tomber sur un obstacle, poussez de 
préférence un cheval qui a peu de chance de gagner. 

La quantité de monnaie contenue dans le jeu permet de jouer de 2 à 6 
partenaires. Au-delà, il est conseillé de se procurer ou de confectionner des 
billets supplémentaires. Des jetons quelconques peuvent être ajoutés à la 
caisse. 

Pour être certains de ne pas retomber, au cours de la séance de jeu, sur 
la même course ou les mêmes rapports, ôtez provisoirement du jeu les 
télégrammes utilisés. 

Certaines personnes ajoutent au jeu huit jetons de mêmes couleurs que 
les chevaux. Lorsqu'un joueur fait tomber un cheval sur un obstacle, on pose 
devant ce joueur le jeton de la couleur du cheval. Quand son tour revient, on 
enlève le jeton et on sait que le cheval est libéré. 

Lorsqu'on est très nombreux ou si certaines personnes ne désirent 
pas prendre part à la course, elles peuvent cependant engager des paris 
et, évidemment, s'en rapporter à leur flair pour faire triompher leurs 
chevaux. II leur est en effet interdit de donner des instructions ou des 
indications aux joueurs qui prennent vraiment part à la course. 

On peut jouer pour des bonbons... 
Si l'on désire «intéresser» la partie, on peut jouer pour des perles, des 

images, des billes, des bonbons, etc. 
La caisse au complet renfermant environ 625 000 F, on suppose que 

chaque tranche de 10 000 F (1 million ancien) représente 1 bonbon (ou bille, 
ou autre objet). 

Si les joueurs sont trois, chacun devra mettre en caisse 20 bonbons, 15 
s'ils sont quatre ; 12 s'ils sont cinq, etc. 

Pendant la séance, les bonbons restent enfermés à la caisse et les 
paiements se font au moyen des tickets et billets-monnaie. 



A la fin du jeu, chacun échange à la caisse, contre des bonbons, les 
tickets et billets-monnaie qu'il détient (arrondir au million supérieur ou 
inférieur), sur la base de 1 bonbon pour 10 000 F. 

Tout le monde ainsi payé, les bonbons restant en caisse sont partagés 
également entre tous les joueurs. 

Si pendant le jeu quelqu'un désire de l'argent, il l'achètera au banquier sur 
la même base de 1 bonbon pour 10 000 F. 

Probabilités 
Théoriquement, AUTEUIL met vingt 

courses à l'affiche. Mais, pratiquement ce 
chiffre doit être multiplié par 20, puisque 
nous avons prévu 20 télégrammes 
différents de rapports. Ainsi, en 
supposant que nous ne donnions que les 
rapports des tiercés réussis dans l'ordre, 
nous aurions déjà 400 possibilités 
différentes. 

Mais, pour corser le jeu sans pour 
autant vous obliger à des calculs 
fastidieux, nous avons également indiqué 
les rapports des tiercés réussis en ordre 
différent et des paris simples (gagnant ou 
placé). Nous arrivons au nombre 
extrêmement important de 1 600. Les 
joueurs ne risquent donc pas d'avoir deux 
fois de suite le même rapport : 
théoriquement, cela ne peut se produire 
qu'après 1 600 parties ! 

On peut donc conclure que notre jeu 
offre des possibilités de renouvellement 
pratiquement illimitées. 
 
 


