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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
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Lo gramde course La grande

e Cheva “x 1 course de

chevaux

Jeu de société classique pour
2 a 4 joueurs a partir de 6 ans.

o

Contenu: ( Case 10: N
® 4 pions en bois le cheval du jockey n'ose pas surmonter
m1dé l'obstacle.
® 1 planche de jeu Le joueur doit reculer de trois cases et
m 1 regle du jeu refaire un essai au tour suivant.

s . Case 20:
Bu_t dujeu: _ ) le cheval du jockey fait un super saut. En
Qui amene son pion en premier sur la récompense, le joueur doit avancer de
ligne d'arrivée gagne le jeu et rem- trois cases.
porte la grande course de chevaux. R
Déroulement du jeu: le cheval du jockey lfombe dans le .fossé.

. . Pour se consoler, le joueur a le droit de

Mettre la planche bien au milieu de la relancer-unie fois son dé.
table, de maniére a ce qu‘elle soit bien - e R T
accessible a chacun des joueurs. Au Case40: " .. oo

début du jeu, chaque joueur choisitun | /echeval afaitune chute, mais le jockey |
pion qu'il place sur la case de départ. estremonté d cheval. Le joueur doit
Chacun lance les dés a tour de réle. passer il L, :
Celui qui a le nombre de points le plus

élevé sur son dé commence la course | [ejockey est pleinemer

et fait avancer son cheval d’autant de
cases que son dé lancé a de points.

Puis c’est au tour du joueur suivant — La case d’arrivée!
, o , : : ;
dans l'ordre des a"QU’HES d_ SLMUULCINN | e joueur arrivant le premier sur cette
- de lancer son dé et de faire avancer case remporte la grande course de
son cheval en conséquence. " chevaux. Pour atteindre la ligne d'arrivée,

- iln‘est pas nécessaire d‘avoir un nombre
Le parcours comprend cependant de points exacts sur le dé. Si le joueur a
certaines cases spéciales. Si un pion " plus de points qu'iln’y a de cases pour
arrive sur une telle case, procéder de la atteindre la ligne d'arrivée, les points en
maniére suivante: trop ne.comptent pas, :





