
Lors de son tour, un joueur pioche un jeton dans son sac. Les jetons Nourritures lui permettent de se dÉplacer 
et d'effectuer une action. Les jetons Herbe de rÊverie ne font pas avancer, mais permettent d'acheter de nouveaux 
jetons Nourriture grÂce aux rubis rÉcoltÉs. Les tours s'enchaînent jusqu'À ce qu'un joueur atteigne la case d'arrivÉe.

JETON NOURRITURE 
- Posez votre jeton Nourriture pioché sur votre plateau Animal.
- Avancez d'autant de cases que le chiffre indiqué sur le jeton. Il peut y avoir plusieurs Animaux sur une même case.
- Effectuez l'action relative au type de Nourriture illustré sur le jeton : 

Pomme : Prenez un Rubis. Si votre Animal se trouve sur une case avec le symbole Spirale, prenez 2 Rubis.

Maïs : Jetez le dé blanc et recevez la récompense illustrée sur la face révélée.

Salade : Récupérez un jeton Nourriture de votre plateau et remettez-le dans votre sac. Il peut s'agir du jeton vert pioché.

Myrtille : Avancez votre Animal sur la prochaine case illustrée du symbole Spirale.

Prune : Comptez le nombre de Rubis sur votre plateau. Avancez d'autant de cases votre Animal. 

Carotte : Déposez 1/2 (si case Spirale) jeton Trèfle sur l’emplacement réservé de votre plateau. Lorsque vous 
posez votre 3eme jeton Herbe de rêverie, vous pouvez avancer votre Animal d'autant de cases que de Trèfles sur 

votre plateau avant de faire votre achat. Les Trèfles ne sont pas défaussés.
- Le jeton Betterave  fait avancer de 8 cases mais ne possède pas de pouvoir.

JETON HERBE DE RÊVERIES 
- Lorsque vous piochez un jeton d'Herbe de rêverie, vous devez le poser sur un des Nuages libres sur votre plateau.
- Si vous piochez votre 3eme jeton d'Herbe de rêverie, vous pouvez acheter de nouveaux jetons 

Nourriture grâce à vos  Rubis collectés.
- Le prix de chaque jeton est indiqué sur le rebord du compartiment de la boite où sont rangés les 
ingrédients. Défaussez vos Rubis en échange des jetons Nourriture récupérés :

• Les jetons achetés doivent être de couleurs différentes.
• Vous ne pouvez conserver vos Rubis restants, ils sont défaussés à la fin de vos achats.
• Vous recevez un bonus de 1 Rubis pour vos achats si vous êtes en dernière position de la course.
• Si vous ne possédez pas de Rubis lorsque se déclenche votre phase d'achat, vous ne pouvez rien acheter.

- Une fois votre phase d'achat terminée, remettez dans le sac l'ensemble des jetons achetés et ceux présents sur votre 
plateau.

- Choisissez le coté du plateau selon la durée de la course désirée.
- Choisissez un Animal et récupérez le plateau et le sac correspondant.
- Placez votre Animal sur la case départ du plateau.
- Garnissez votre sac avec les jetons Nourriture illustrés au dos de votre plateau Animal.
- Posez les tuiles Action prés du plateau :

• Rouge-jaune-vert-bleu pour les premières parties. Rajoutez les tuiles action 
Orange et violet pour les parties suivantes.
• Coté Chenille: pour des parties avec des jeunes joueurs, coté 
Papillon avec des joueurs plus expérimentés.

- Les jetons Nourritures sont triés selon leur valeur, dans les compartiments de la boite.
- Formez une réserve avec les Rubis.
- Déposez les deux dés prés du plateau.

Montez l'un des quatre aniMaux de course pour tenter de reMporter le Grand prix de Belcastel. 
nourrissez vos Montures de Bons fruits et léGuMes pour leur donner de l'énerGie et distancer vos 
adversaires. utilisez vos ruBis pour acheter la nourriture préférée de votre aniMal et utiliser les 

pouvoirs de chaque aliMent pour avancer plus vite !

LE GRAND PRIX DE 
BELCASTEL 

                                      (SCHMIDT) 

1 / MISE EN PLACE d

2 / TOUR DE JEU 0

3 / FIN DE PARTIE i
- Le premier qui arrive sur la place du marché de Belcastel remporte la partie. 
- Il n'est pas nécessaire de faire le nombre juste pour arriver sur la place.

- Retrouvez toutes les Règles Express sur Ludovox.fr - 
La Règle Express est un contenu exclusif à Ludovox. Si vous souhaitez une Règle Express pour un autre jeu,  

merci d'adresser votre demande à contact@ludovox.fr


