
Vous venez de trouver une règle 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, à  cette 
collection, que vous puissiez ouvrir et utiliser tous ces jeux.

Ce rêve est devenu réalité ! 
Chantal et François ont créé l’Escale à jeux en 2013. Depuis l’été 2022, 

Isabelle et Raphaël leur ont succédé. Ils vous accueillent à Sologny 

(Bourgogne du sud), au cœur du 

Val Lamartinien, entre Mâcon et Cluny, 

à une heure de Châlon-sur-Saône ou 

de Lyon, une heure et demi de Roanne 

ou Dijon, deux heures de Genève, Grenoble 

ou Annecy et quatre heures de Paris (deux heures en TGV).

escaleajeux.fr
09 72 30 41 42
06 24 69 12 99
escaleajeux@gmail.com

L'Escale à jeux est un ludogîte, réunissant un 

meublé de tourisme   modulable de 2 à 15 

personnes et une ludothèque de plus de 9000 

jeux de société.

Au total, 320 m² pour jouer, ripailler et dormir.



Graphi-questions
Règ I es du
* Feuillet de reconnaissances

et notice de montage

jeu



Selle - B

Enrênements - E





Obstacles - I









Alimentation - V

Les joueurs définissent leur niveau de leu réparti en 5 catégories

(unior,1 à 2,3,4 à5 ou 6 à 7) qui correspondra à un niveau de

difficulté lors des questions posées ultérieurement

Les j0ueurs définissent le parcours sur lequel ils devront se me

surer Pour les juniors, un patcouls simplifié leur est proposé

(tracé jaune et cases entourées de jaune).

thaque joueur ance le déde déplacement Le joueurayant le plus

petit rhiffre commence En cas d'ex-aequo, les ioueurs concernés

relancent le dé pour se départaqer

Le premier participant se met sur une des case départ, lance le dé

de déplacement, se déplace du nombres de cases (fouiees) défini

par le dé. Le joueur suivant lui pose une question conespondant

à son ntveau

5i le joueur ne répond pas iorrectement, il passe son tour 5i le

loueur répond correctement, il relance le dé, se deplace à nou-

veau, une nouvelle questlon lui est posée, et(

tranchissement dbbstacle :

Pour sautet le joueur doit, tout d'abord, avoir suffisamment de

points (foulées) avec le dé de déplacement pour franchir lbbstatle
d'une traite, sl il s'arrête sur la case 0range située avant lbbstacle

(ase d'appel), il sera considéré comme en refus, pour sauter, il

devra répondre correctement à deux questions de son niveau

Lbbstacle, qu'il soit vertical, oxer, spa 0u mur compte comme une

foulée dans le déplacement du cheval, si le de détinit qu'il s'arrête

sur l'obstacle, on considère qu'il à lait une barre, le cavalier se po-

sitionne alors sur la case orange avant l'0bstacle ou la précédente

si celle ci est déjà occupée et doit répondre corrertement à deux

questions de son niveau pour validet son saut

Dépassement de joueur :

Deux cavaliers ne peuvent partager la même case Le derniet ar

rivé prendra la case précédente

Reception 5aut/obstacle Appel

Traré jaune pour parcours junior

Trajectoires :

Le cavalier ne peut se déplacer en falsant un angle à 90' ou infé-

rieur, le parcours doit rester réaliste

5i un jOueur rencontre un cheval sur sa trajectoire, il peut passer

par dessus en romptabilisant la case occupée par lhutre ioleur

Arrivée :

[e cavalier ayant assez de toulées pour franchir la liçne d'atrivée

doit répondre c0rtertement à deux questions de son niveau ou

rester sur place

Autres types de jeu :

Pour des parties plus (outtes:

- Les questions peuvent être posées uniquement à chaque obsta-

cle et à l'arrivée En dehors des franchissements d'obstacle chacun

lance le dé une seule fois et sans question

- Vous pouvez aussi lancer le dé de 20 faces + 1 dé de six faces

(nonTourni) afin d'avoir plus de foulées par lancé de dés

-Vous p0uvez aussi simplement définir (d'un commun accord) que

vous ne sautez pas tel ou tel obstacle en début de partie ou définir

du traré d'un parcours plus rourt

Pour des parties plus longues :

Vous pouvez simplement utiliser un dé de six faces (non-fourni) afin

d'avoir moins de foulées par lancer de dé et plus de questions

Pour personnes d'un niveau équivalent:

Le déplacement peut se faire sans dé, en fonction du niveau de

difficu té des questions :

(hoisir une questi0n de 1-2 et y repondre t0ffedement permet au

cavalier d'avancer de deux cases, de trois cases p0ur une question

3, de cinq pour une question 5'6

têst donc au joueur de prendre des risques à sa quise
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