Vous venez de trouver une régle mise en ligne par des collectionneurs qui par-
tagent leur passion et leur collection de jeux de société sur Internet depuis 1998.

Imaginez que vous puissiez accéder, jour et nuit, a cette
collection, que vous puissiez ouvrir et utiliser tous ces jeux.

Ceréeve est devenu reéalite!

Chantal et Francois ont créé I'Escale a jeux en 2013. Depuis I'été 2022,
Isabelle et Raphaél leur ont succédé. lls vous accueillent a Sologny
(Bourgogne du sud), au coeur du
Val Lamartinien, entre Macon et Cluny,
a une heure de Chalon-sur-Saéne ou
de Lyon, une heure et demi de Roanne
ou Dijon, deux heures de Genéve, Grenoble
ou Annecy et quatre heures de Paris (deux heures en TGV).

L'Escale a jeux est un ludogite, réunissant un
meublé de tourisme modulablede2a 15
personnes et une ludotheque de plus de 9000
jeux de société.

Au total, 320 m? pour jouer, ripailler et dormir.
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elle ramasse les 2 jetons-victuailles placés dans le
garde-manget.

Findu jeu:

Quand tous les jetons-victuailles ont été distribués,
les joueurs comptent les points de leurs jetons-
victuailles. Le gagnant est celui qui en a le plus.

Variante du jeu:

Le parcours en bleu est plus rapide que le rouge,
mais le principe de jeu reste le méme.
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La souris la plus rapide gagne
Jeu Ravensburger®n° 00641 0
Pour3a5joueursde 7ai2ans

Auteur: W. Riedesser
lllustration: K. Hermann

Contenu: 1plandejeu
1 souris en bois
1 jeu d’adresse
18 jetons-victuailles
1 régle du jeu
1dé

Préparation du jeu:

Avant de commencer, il faut détacher soigneusement
les jetons-victuailles de la planche.

Déroulement du jeu:

Les jetons-victuailles sont posés face cachée sur la
table. Le plus jeune joueur commence et prend la sou-
ris, le dé et le plan de jeu, qu’il place en face de Iui. Il pose

la souris sur la case départ marquée d’une fleche et
2 jetons-victuailles (choisis au hasard), I'un sur I'autre,
sur la case garde-manger a I'autre bout du parcours.

Un deuxiéme joueur prend le jeu d’adresse.

Deux joueurs jouent toujours
simultanément:

- le premier essaie de faire un aller-retour jusqu’au
garde-manger sur le parcours

avant que
- le deuxiéme n’ait réussi a faire rentrer les 2 souris
dans les pieges du jeu d’adresse.

Le premier fait avancer sa souris d’autant de cases
que de points obtenus au dé. Mais pour cela, iln’ale
droit de se servir que d’une seule main, 'autre est
posée a plat sur la table.

Dés que le deuxieme aréussi a faire rentrer ses 2 sou-
ris au jeu d’adresse, il crie «STOP»:

Si la souris est immobilisée dans sa course «aller»
vers le garde-manger, alors le deuxieme joueur
ramasse les 2 jetons-victuailles du garde-manger.

Si la souris est immobilisée dans sa course «retour»
vers la case départ, alors le joueur ala souris ramasse
le jeton du dessous et le deuxiéme joueur, le jeton du
dessus.

Si la souris a déja rejoint la case départ, alors le
joueur a la souris ramasse les 2 jetons-victuailles.

Tant que le deuxiéme joueur n'a pas dit «<STOP», la
souris poursuit sa course pour amasser un maximum
de victuailles: a chaque passage par la case départ,
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