
Le jeu des pistes  GS - Ermel

Prendre une grille de jeu, de par exemple 5 pistes 
concourantes pour 3 joueurs, avec 3 pions au 
bout de chaque piste.
Un  joueur  lance  le  dé.  Si  le  nombre  de  cases 
d’une piste est plus petit que le nombre du dé, le 
joueur peut sauver le jeton qu’il a au bout de la 
piste en le plaçant sur la case « arrivée ». Sinon, il 
passe son tour. Le gagnant est celui qui a sauvé le 
plus de pions.
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