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1 Informations importantes

Veuillez lire ce mode d'emploi
attentivement avant d'utiliser ce
logiciel. Si ce dernier est destiné à
des enfants, le mode d'emploi doit
leur être lu et expliqué par un adulte.

Avant d'utiliser ce logiciel,
sélectionn  depuis le menu
HOME pour lire les Informations sur
la santé et la sécurité. Vous y
trouverez des informations
importantes vous permettant de
profiter pleinement de ce logiciel.

Veuillez aussi lire attentivement les
instructions dans le mode d'emploi
de la console, y compris la section
sur les informations sur la santé et la
sécurité, avant d'utiliser ce logiciel.

Veuillez noter que, sauf mention
contraire, le terme
« Nintendo 3DS » désigne toutes les
consoles de la famille Nintendo 3DS,
c'est-à-dire les consoles
New Nintendo 3DS,
New Nintendo 3DS XL,
Nintendo 3DS, Nintendo 3DS XL et
Nintendo 2DS.
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Veuillez consulter la version anglaise
de ce mode d'emploi pour obtenir
des informations sur les droits de
propriété intellectuelle de ce logiciel,
dont les avis portant sur les
intergiciels et les logiciels ouverts (si
utilisés).
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2 Partage d'informations

Le contenu créé par les utilisateurs
peut désigner des messages, des
Mii, des images, des photos, des
fichiers vidéo ou audio, etc.

Partage d'informations

• Nintendo n'est pas responsable
des problèmes résultants de
l'utilisation d'Internet (par exemple,
l'envoi de contenu par Internet, ou
l'envoi ou la réception de contenu
avec d'autres utilisateurs).

La possibilité d'échanger du contenu
créé par les utilisateurs dépend du
logiciel.



3 Contrôle parental

Vous pouvez restreindre l'utilisation
des fonctions énumérées ci-dessous
via la fonction de contrôle parental.
◆ L'accès à ce jeu (et à d'autres jeux)

peut également être restreint en
réglant le paramètre Classification par
âge dans la fonction de contrôle
parental.

◆ Pour plus de détails sur la
configuration du contrôle parental,
consultez le mode d'emploi de la
console.

• StreetPass
Restreignez l'échange de Mii via
StreetPass.



4 Description du jeu

Pocket Card Jockey est
un jeu de course hippiqu
contrôlé  en j ouant a
solitaire
Votre  obj ect i f  es
d'obteni r tous le
t rophées des courses
G1 !
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5 Commandes

Pocket  Card  Jockey  se j oue
principalement au stylet, mais le
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6 Déroulement d'une partie

Touchez l 'écran tact ile  pour
commencer.

vous jouez, touche
STAR
(COMMENCER)

Cho is issez le  sexe de vo tre
personnage, puis son nom.
♦ Le nom de votre personnage sera

partagé  v ia St reetPass.  N'y
inc luez aucune informat ion à
caractère  pe rsonne l  vous
conce rnant  ou conce rnant
d'autres personnes, ni aucun
terme pouvant  heur ter la
sensibilité d'autrui.

♦ Une fois choisi, le nom de votre
personnage ne peut  pas êt re
modifié.
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7 Menu principal

Vous débl oquez de nouvel les
opt ions à mesure  que  vous
progressez dans le jeu.

Ces courses sont réservées aux
chevaux âgés de deux à trois ans.
Vos chevaux peuvent y acquérir
leurs compétences.

Les chevaux de quatre ans et plus
peuvent courir dans ce mode. S'ils
perdent trois courses au total, ou
après un certain temps, les chevaux
vétérans prennent leur retraite.

Les chevaux retraités sont envoyés
ici et  servent à la reproduct ion.
Accouplez des chevaux puissants
pour obteni r des animaux  p lus
performants. Les poulains nés à la
ferme peuvent courir dans le mode
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carrière (p. 23).

Vous pouvez créer un QR Code®
pour chaque cheval résidant à la
ferme, et ainsi partager vos animaux
avec d 'autres j oueurs.  C 'est
également ici que vous recevez des
chevaux d'autres joueurs (p. 24).

Dans ce mode, vous pouvez vous
entraîner au solitaire. Vous recevrez
un commentaire selon le temps qu'il
vous faut pour réaliser une partie
parfaite.

Pour quitter l'entraînement, terminez
une partie ou appuyez sur START et
touchez l'icône Retour.

Modifiez les paramètres StreetPass,
effacez les données de sauvegarde
et consultez divers conseils de jeu.
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8 Gestion des données

avant et après chaque course.

Vous pouvez également sauvegarder
votre progression en touchant SAVE
(SAUVEGARDER) sur l'écran tactile
pendant les scènes de l'histoire
(p. 9).

Le jeu sauvegarde automatiquement
lorsque  vous qui t tez  la ferme
(p. 23), et quand vous retournez 

progress ion dans le  menu des
options, accessible depuis l'écran
titre.
♦ Lorsque vous e f facez des

données,  fa ites-le  en
connaissance  de  cause.  Les
données effacées ne peuvent pas
être récupérées.
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9 Story (Histoire)

Préparez-vous pour l a course
suivante.

Consultez les informations sur votre
cheval (p. 10).

Le magasin n'est ouvert que lorsque
la marchande ambulante est là. Vous
pouvez y acquérir des obj ets utiles
en course, ou des pièces de puzzle
(p. 13).

Le musée n'est pas disponible au
début du jeu. Vous pouvez y admirer
les trophées et pièces de puzzle que
vous avez obtenus (p. 14).

Consultez les courses passées et à
venir (p. 15).
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Sauvegardez votre progression
(p. 8).

Retrouvez des astuces qui vous
aideront dans le jeu (p. 16).

Accédez à la course suivante.
７ )ETIUS( TXEN
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10 Stables (Écurie)

Consultez les statistiques de votre
cheval.

Le nom du cheval.

Le niveau du cheval. Les chevaux
gagnent des points d'expérience en
récupérant des cartes spéciales
(p.  18)  e t  en conve rt issant
l'endurance qui leur reste à la fin
d'une course.

Le sexe, l'âge et le style de course
du cheval.
♦ À propos des styles de course

De manière innée, les chevaux
courent en groupe. En course,
chaque  cheval  d ispose d'une
Comfort Zone (zone de confort)
di f fé rente,  qui  leur permet
d'atteindre leur potentiel maximal.
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Speed (vitesse) est la vitesse de
votre cheval en ligne droite. Stamina
(endurance) indique la capacité de
votre cheval à courir sur une longue
durée. Peak Time (apogée) est le
moment où la partie de solitaire est
jouée avec des cartes chargées, ce
qui perme t à vo tre cheval
d'accumuler beaucoup d'énergie.

Les Characteristics (attributs) (p. 11)
sont les qualités innées des chevaux.
Les Skil ls (compétences) (p. 12)
sont les capacités qu'ils apprennent
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en gagnant de l'expérience. Toutes
deux se déclenchent pendant les
courses pour vous donner un coup
de pouce.

L'icône représentant une tête de
cheval indique l'humeur de votre
animal. Plus il y a d'étoiles (★), plus
son rang est élevé.

La date de la prochaine course, son
nom et la distance à parcourir sont
affichés ici.
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11 Characteristics (Attributs)

Les attributs sont les qualités innées
des chevaux. Ils se déclenchent un
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12 Skills (Compétences)

En grandissant et en gagnant de
l'expérience, les chevaux peuvent
déve lopper de nouvel le

)nonac trapéd(
tratS tsaF

.)trapéd
ud eriatilos(

eriatiloS tratS
el snad setrac ed
erbmon el tiudéR

)ilbuo-itna(
spoO-itnA

.seéuoj ertê
erocne tnevuep
setrac sed euqsrol

ehcoip ertov
ed etrac enu rerit
ed ehcêpme suoV

)relliesnoc(
rosivdA

.seéuoj
ertê tnavuop

setrac sel elangiS

)euqitamotua
egarit(

ward-otuA

.eéuoj
ertê tnavuop

etrac eniahcorp
al à'uqsuj

ehcoip ertov ed
setrac sed tnem

-euqitamotua eriT

.secnetépmoc
s

secnetépmoC



)RES
-ILAITINIÉR

uaennap(
nottuB TESER

.eriatilos
ed eitrap al

recnemmocer ed
tnattemrep )RES

-ILAITINIÉR(
TESER uaennap
nu ertîarappa tiaF

)tnaicuosni(
ykcuL

oG yppaH

.ruemuh
ennob ed spmet el
tuot tse lavehc eL

)érussa
reilavac(

rediR looC

.lavehc ud
elôrtnoc el erdrep

ed ehcêpmE

)tnem
-arépmet

nob( derepmeT
dooG

.ruemuh esiavuam
ed tnemeliciffid
sulp tse lavehc eL

rekoJ .rekoJ
etrac al euqolbéD

)ehcoip essorg(
kcotS giB

.ehcoip ertov ed
setrac ed erbmon

el etnemguA

)euqilobaid
ecnahc(

dnaH s'liveD

.ecnahc
ertov etnemguA

)étimilli spmet(
emiT etinifnI

.ertèmonorhc
el evitcaséD



)3 + ecnarudne(
3+ animatS ddA

.esruoc
al ed tubéd

ua ecnarudne'd
stniop siort etuojA

)1 +
ecnarudne(

1+ animatS ddA

.esruoc
al ed tubéd

ua ecnarudne'd
tniop nu etuojA

)selucsunim
seriatilos(

eriatiloS yniT

.setitep
sulp tnos eriatilos

ed xuaelbat
sed sennoloc seL

)setius
ed seégnar(

swoR gninnuR

.seélipme
ertê tnavuop

setrac ed ésopmoc
tse uaelbat ud
ennoloc euqahc
ed gnar reinred eL

)ruœc dnarg(
detraeH giB

.ruemuh esiavuam
ed lavehc

el sap tnettem
en sruerre seL

)etilé'd egarit(
warD deepS

.setrac sed
egarit ed essetiv

al etnemguA

)ecna
-yovrialc(
reesraF

.ehcoip al
ed etrac eniahcorp
al riov ed temreP



)eriotaéla
tnemegrahc(

regrahC

.uej ua
egrahc ed setrac
sed tnemeriotaéla

etuojA



13 Shop (Magasin)

C'est ici que vous pouvez acheter
des objets et des pièces de puzzle.

Touchez un obj et  pour le
sélect ionner et  l ' ache ter.  Vous
devez disposer d'assez d'argent de
jeu pour effectuer vos achats. Les
obj ets  ne peuvent  être uti l isés
qu'une seule fois en course et se
déclenchent aléatoirement. Une fois
la course terminée, ils disparaissent.

Ce robot  n'est  autre  qu'un
distributeur de capsules. Touchez-le
pour acheter une pièce de puzzle au
hasard. Quelque chose de positif se
passe lorsque vous obtenez toutes
les pièces d'un puzzle.
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14 Museum (Musée)

Consul tez vos t rophées et  vos
succès.

Tous les trophées G1 que vous avez
gagnés sont exposés ici.

Touchez une icône pour voir les
pièces que vous avez obtenues pour
chaque puzzle.

Consultez les meilleurs temps.
♦ Les temps comptabilisés ici sont

les temps totaux dont vous avez
eu besoin pour finir les parties de
solitaire d'une course donnée. Le
temps passé  dans les autres
phases de course n'est pas pris
en compte.  Si vous perdez la
course ,  le  temps n'est  pas
enregistré.
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Consul tez  des cl ichés de vo

que vou
remportez  un
victo ire  dan
chaque  cours
G1,  un t rophé
est ajouté à votr
musée

Le  but  princ ipal  du j eu est  de
remporter tous les trophées G1.
Visitez le musée ou consultez le
calendrier pour voir les trophées que
vous avez déjà obtenus.
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15 Calendar (Calendrier)

C'est ici que vous pouvez consulter
le programme des courses.

Affiche la distance à parcourir et
votre meilleur temps pour la course
sélectionnée.

Touchez cette icône pour afficher
des informations au suj et  de  la
course sur l'écran supérieur. Les
courses de rang p lus é levé
apparaissent p lus haut dans l e
calendrier. Une icône de trophée
apparaît à côté des courses G1 que
vous avez déjà remportées.

Les lignes de couleur qui relient les
icônes ind iquent  les it inéraires
possibles après chaque course.
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Chaque mois est divisé en quatre
semaines. Faites glisser le stylet sur
l'écran tact ile pour parcourir le
calendrier.

Le nom de la prochaine course et la
distance qu'il faudra y parcourir sont
affichés ici.
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16 Tips (Conseils)

Vous trouverez ici de précieuses
informations au sujet du jeu.

Affiche une description détaillée de
chaque astuce.

Touchez un onglet pour accéder aux
conseils classés par catégories.

Touchez une entrée pour afficher
des informations.

Vous pouvez af f i cher
automat iquement des conse il s
pendant les courses.
Touchez  pour act iver ou
désactiver cette option.

４ seuqitamotua sliesnoC
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17 Règles du solitaire 1

Apprenez les rudiments du solitaire.

plus de  cartes poss ib les de

Pour commencer votre partie de
solitaire, choisissez n'importe quelle
carte découverte au bas des piles du
tableau.
Les cartes retirées des colonnes du
tableau ou tirées dans la pioche sont
alignées au bas de l'écran. L'objectif
est de ret irer les cartes dont la
valeur est  consécut ivement
supérieure ou inférieure à la carte
choisie.

Les cartes marquées d'une lettre
comptent comme suit :

● Ａ → 1
● Ｊ (valet) → 11

setrac sed reriteR

.uaelbat ud sennoloc
s

el reriter ed tse eriatilos ud tub eL
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● Ｑ (dame) → 12
● Ｋ (roi) → 13

Ａ (1) and Ｋ (13) sont également
considérées comme consécutives.

Si aucune carte des colonnes du
tableau ne peut être retirée, vous
pouvez tirer une nouvelle carte dans
la pioche. En fait, vous pouvez tirer
une carte dans la pioche à tou

Une  fo is  ce rta ines cond it ions
remplies, des cartes Joker peuvent
apparaître sur la table. Ces cartes
peuvent être jouées à la place de
n'importe quelle autre. Faites-en bo

colonnes du tableau avant la fin du
temps impart i pour réal iser un
Perfect Score (score parfait), qui
vous octro ie  des e f fe ts  bonus
(énergie augmentée , cheval  de
meilleure humeur ou autre).

Si vous ne réussissez pas à retirer
toutes les cartes dans le temps

sed setrac sel setuot zeriteR
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donné, votre cheval se mettra de
mauvaise humeur.  La mauvaise
humeur de  votre  animal  est
proportionnelle au nombre de cartes
restées sur le tableau.



18 Règles du solitaire 2

Apprenez les rudiments du solitaire.

chaque course, l
première partie d
so l ita ire  est  u
peu différente de
autres.  Essaye
de re t irer l 'un
des carte
« S・T・A・R・

・! » le  plu
rapidement
possib le  pour
prend re
l 'avantage au
départ  de  l

cheval  est  l e p lus dynamique.
Lorsqu'elle prend fin, les chevaux
ont  tendance  à pe rdre  leur
endurance plus rapidement et le
temps pour terminer les parties de
solitaire est réduit. L'apogée ne
survient pas au même moment selon
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le cheval. Vous pouvez consulter
cet te informat ion dans l 'écuri

spéc ia les depuis  l ' écran de
commandes (p. 20), celles-ci seront
ajoutées à votre prochaine partie de
solitaire. Il existe différentes cartes
spéciales, disposant de divers effets.
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nittorc
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19 Solitaire

Gagnez de la puissance d'unité en
jouant au solitaire.

Prenez des cartes se trouvant ici
pour remplir la rangée au bas de
l'écran. L'obj ectif est de vider le
tab leau de  toutes ses cartes.
Réalisez un score parfait en retirant
toutes les cartes pour prof i ter
d'effets positifs dépendant de la
zone de confort dans laquelle votre
cheval se trouve.

Touchez votre pioche pour tirer une
carte et la placer dans votre rangée
au bas de l'écran. Le nombre de
cartes restant dans votre pioche est
ind iqué  au-dessus de  ce l le -c i.
Lorsque votre pioche est vide, les
cartes qui restent dans le tableau
sont vos restes. Plus vous en avez,
plus l'humeur de votre cheval se

２ ehcoiP
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détériorera.

Le temps est  écoulé lo rsque la
si lhoue tte  du cheva l  at teint  le
chronomètre. À ce moment, plus il
reste de cartes sur la table, plus
vo tre cheval  se ra de  mauvaise
humeur.

La couleur du panneau Hue   !
correspond à l 'humeur de vot re
cheval . Plus votre cheval  est de
mauvaise humeur, plus votre temps
est limité.
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20 Contrôle

Contrôlez votre cheval à l'aide de la
puissance d'unité.

Indique l 'endurance dont  votre
cheval  di spose .  S' i l  manque
d'endurance, votre cheval risque
d'être fatigué dans la dernière ligne
dro ite.  L'endurance  dé term ine
également le nombre de fois que
vous pouvez utiliser la cravache.

Plus il emmagasine d'énergie, plus
votre cheval ira vite dans la dernière
ligne droite. Frottez le panneau
Hue ! pour convertir la puissance
d'unité restante en énergie. Les trois
chevaux disposant de la plus grande
charge  d'éne rgie sont
reconnaissables à leur icône de
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couronne d'o r,  d'argent  et  de
bronze.

Il est possible de récupérer jusqu'à
deux cartes de sprint au cours de
vos parties de solitaire. Les cartes
de sprint offrent un avantage très
important  dans la dernière ligne
droite.

Affiche l'état actuel de votre cheval.
L'état de votre cheval peut varier si
vous réalisez des parties de solitaire
parfaites, et selon votre performance
pendant la course.
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Indique la vitesse de la course.
L'allure a une influence sur la fatigue
du cheval dans la dernière l igne
droite.

Affiche votre position actuelle, ainsi
que la distance restant à parcourir.
Le  chif f re au m il ieu ind ique  le
nombre  de  part ies de  sol i tai re
restant avant la fin de la course.

Affiche l'humeur de votre cheval. Si
le panneau devient rouge, vous
perdez le contrôle de votre cheval.
Le nombre indique la quantité de
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puissance  d'unité dont  vous
disposez. Cet te  dernière sert à
contrôler le déplacement de votre
cheval, et peut être convertie en
énergie en frottant le panneau Hue !

Plus une zone  de  confort  est
opaque, plus son niveau est élevé.
Lorsque le cheval se trouve dans
une zone de confort de niveau élevé,
il lui est plus facile de charger de
l'énergie, mais la dif ficu lté des
parties de solitaire est accrue.

Évalue le déplacement de la zone de
confo rt  de  votre  cheval .  Ces
évaluat ions ne sont  que  des
estimations, pas des certitudes. Le
nombre  de  f lèches ind ique
l'amplitude du déplacement.

Touchez votre cheval puis tracez le
chemin que voulez lui faire parcourir.
Toucher l'icône du cheval affichera
ses données.

De temps en temps,  des cartes
spéc ia les apparaissent  sur le
parcours. Si votre cheval les touche,
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il les ramasse. Elles sont ensuite
utilisées dans votre prochaine partie
de solitaire (p. 19). Touchez les
cartes pour en af f iche r une
description.

Zoome/dézoome sur le parcours.

12 epuoL



21 Dernière ligne droite

C'est le sprint final ! Donnez tout ce
que vous avez et terminez la course
en tête !

Af f iche la d is tance  qui reste à
parcourir avant la fin de la course,
ainsi que la position des chevaux.

Les chevaux en tête sont indiqués
par une icône ▲.

Indique le nombre de fois que vous
pouvez utiliser la cravache. Chaque
coup de cravache utilise une carte.

Touchez ce panneau pour donner un
coup de cravache et faire brièvement
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accé lérer vot re cheval .  Chaque
accélération nécessite une carte
d'endurance.

Touchez l'un de ces panneaux pour
déplacer votre cheval vers le haut,
vers le bas, ou pour le ralentir. Ces
mouvements ne consomment pas
d'endurance.

Disponible si vous avez obtenu une
carte de sprint (p. 18) dans une
partie de solitaire. Touchez la carte
de sprint pour effectuer une brusque
accélération.

６ tnirps ed etraC

５ tnemecalpéD



22 Autres informations

Voici  quelques informat ions
supplémentaires concernant  le

Les statistiques de votre cheval
apparaissent  en bl eu.  Si des
concurrents ont des paramètres
supérieurs à ceux de votre cheval,
ces informations sont affichées e

apparaître pendant les courses ont
diverses significations.
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son état.
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23 Reproduction

Formez des couples de chevaux pour
qu'ils se reproduisent.

Choisissez un étalo
et une j ument po
qu'ils s'accouplen
Une fois qu'un jeun
cheval aura at tei
tro is ans, ou qu'un
cheval adulte prendra
sa re t rai te,  vous
pourrez courir avec le
poula in né  de cet
accouplement.

Afficher les autres enclos.

Lorsque tous les enclos de la ferme
sont occupés, il peut être nécessaire
de vous séparer de certains chevaux.
Les chevaux fraîchement retraités,
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ainsi que ceux obtenus grâce à un
QR Code ne peuvent  pas êt re
aj outés si vous ne disposez pas
d'emplacements vides.

S'il n'y a plus d'espace disponible
dans votre  fe rme,  un message
apparaît vous demandant si vous
voulez  vous séparer de certains
chevaux.

Les chevaux retraités coulent une vie
paisible ici. Touchez un cheval pou

L'icône de cœur à côté du nom du
cheval  indique sa l imite en tant
qu'étalon ou poulinière. Après la
naissance de chaque poulain, sa
couleur change. Une fois le cœur
gris, le cheval ne peut plus servir 
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Une fois qu'un certain nombre de
chevaux peuplent votre ferme, la
taupe des rêves apparaît. Touchez-la
pour assiste r à une course
engageant vos chevaux.

Si vous avez reçu des chevaux
d'autres j oueurs par QR Code
(p. 24), vous pouvez également les
voir courir.



24 QR Code

Vous pouvez créer le QR Code d'un
cheval retraité pour l'échanger avec
d'aut

Touchez CHEC
QR Cod
(CONSULTER L
QR Code)  pou
af f iche r le Q
Code d'un cheva
Vous pouve
sauvegarder le
QR Code sur votr
carte SD

♦ Les QR Code sont sauvegardés
dans le dossier « DCIM » de votre
carte SD.  Les QR Code a ins i
sauvegardés peuvent être lus via
l'appareil photo Nintendo 3DS,
accessible depuis le menu HOME.

♦ Le nom de votre personnage, ainsi
que celui de votre cheval seront
également partagés via les QR
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Code .  N'y  incl uez aucune
information à caractère personnel
vous concernant ou concernant
d'autres personnes, ni aucun
terme pouvant  heur ter la
sensibilité d'autrui.

♦ Gardez en tête que le nom de
votre personnage, ainsi que celui
de votre cheval peuvent être vus
par des tiers.

Lisez un QR Code pour recevoir des
données relat ives à un cheval
appartenant à un autre joueur (ainsi
que le nom de son personnage et
celui de son cheval),
Touchez l'icône en bas à droite de
l'écran tactile pour activer le mode
appareil photo. Déplacez le QR Code
jusqu'à ce qu'il s'affiche dans le
cadre situé sur l'écran supérieur
pour envoyer le cheval à la ferme.

♦ Les chevaux reçus grâce à un QR
Code  ne  peuvent  pas êt re
immédiatement reçus à nouveau.
Si vous voulez les recevoir une
nouvelle fois, progressez dans
votre partie avant de réessayer.

２ edoC RQ nu eriL



25 StreetPass

Vous pouvez envoyer vos temps
record  aux  autres j oueurs v ia
StreetPass.

Si l es temps reco rd reçus via
StreetPass sont meilleurs que les
vôtres, ces derniers sont écrasés.
♦ Les temps record sont calculés à

partir de la durée nécessaire pour
terminer tous les solitaires pour
une course donnée. Ils ne sont
comptabil i sés que s i vous
remportez la course.

Les joueurs qui ont activé StreetPass
s'échangent automatiquement leurs
temps record.
♦ Pour recevoir des données d'un

autre joueur, vous devez tous le
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Vous deve
progresser dans l
j eu pour qu
StreetPass so
disponible dans l
menu des option
access ibl e 
l'écran titre. C'e
aussi là que vou
pourrez modifie
les paramètre

record sont  reçus,  un message
apparaît lorsque vous accédez aux
paramètres StreetPass pour vous
demander si vous voulez mettre à
jour vos temps record. Choisisse

(EFFACER LES RECORDS) pour
ef facer tous les temps record
enregistrés.
♦ Lorsque vous e f facez des

données,  fa ites-le  en
connaissance  de  cause.  Les
données effacées ne peuvent pas
être récupérées.
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pour ce log ic iel  via l a gest ion
StreetPass dans les paramètres de la
console, accessibles depuis le menu
HOME. Touchez simplement l'icône
Pocket Card Jockey et sélectionne

contrôle parental pour désactiver
StreetPass.
♦ Consul tez  les informat ions

relatives au contrôle parental dans
le mode d'emploi Nintendo 3DS.
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26 Conseils pour le solitaire

Vous réduisez vos possibil ités si
vous retirez toujours des cartes dans
la même co lonne.  Essayez de
piocher dans toutes les colonnes
pour augmenter vos choix. Dans
l'exemple ci-dessus,  i l  es t plus
intéressant  de re tirer l' as de la
colonne de droite que celui de l

Si vous avez le choix entre deux
cartes de la même valeur, regardez
les cartes qui les suivent.  Dans
l'exemple ci-dessus, la carte qui
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vient après l'as de droite est un 4.
Or, un 4 est déj à disponible dans
une autre colonne. Il est donc plus
stratégique de retirer l'as de gauche,
car vous aurez plus de possibilités.



27 Conseils pour la course

détermine le type d'avantage dont
vous bénéficiez au départ  de la
course. Plus vous retirez une carte
« S・T・A・R・T・! » rapidement,
plus vous serez en bonne position
après le départ.

De même,  pl us la carte
« S・T・A・R・T・! » que  vous
retirez comporte de sphères d'unité,
plus vous recevrez de puissanc

une zone de confort (p.  20) de
niveau é levé ,  i l  eng range  p lus
d'énergie. Cependant, il est plus
facile de remettre votre cheval de
bonne humeur dans les zones d

d'un v irage ,  p lus il  pe rd
d'endurance. Attention aux couloirs
rouges, la perte d'endurance y est
particulièrement élevée.
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d'endurance dans la dernière ligne
droite (p. 21), essayez de réaliser
des scores parfaits dans les parties
de solitaire tandis que votre cheval
est situé dans les zones de confort
de niveau 2 ou plus. Ainsi, vous n

dans la dernière ligne droite (p. 21),
utilisez le panneau « Go! » (Allez !)
ou une carte de sprint pour creuser
l 'écart  ou pousse r les autres
chevaux. Vous pouvez aussi anticiper
et vous positionner dans un couloi

chevaux peuvent améliorer leurs
capacités. Profitez-en ! En fait, il
peut même ê tre  st ratég ique  d

bases du j eu,  lancez-vous dans
l'élevage (p. 23) de chevaux.
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Les poulains dont les deux parents
partagent  le  même Peak  t ime
(apogée) ont tendance à être plus
forts. Gardez également à l'esprit
que les accouplements consanguins
engendrent souvent des poulains
caractériels.



28 Assistance

8707-855 524 )100(
: sebïaraC/enital euqirémA

0073-552 008 1
: adanaC/.U-.É
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