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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REGLE DU JEU



Ne convient pas a un enfant de moins de 3 ans.
Présence de petits éléments susceptibles d'étres
ingérés.

Informations a conserver



BUT DU JEU :

Etre le premier joueur a ne plus avoir de dé.

PREPARATION DU JEU :

Tous les joueurs recoivent 4 dés et 3 cartes ; Les cartes
non distribuées sont posées faces cachées au centre de
la table et forment la pioche.

Chaque joueur lance ses dés. Celui qui obtient le plus
de figures[@commence.

Déroulement de la partie :
A son tour, le joueur lance ses dés puis :
* Pioche autant de cartes que de figures [§§obtenues
avec les dés ;
* Donne chaque dé avec la figure fgau joueur de
son choix ;
e Pose 1 carte selon les régles suivantes :
e On ne pose qu’une carte par tour ;
e Pour poser une carte, il faut avoir obtenu avec
ses dés au moins autant de figures @ qu’indiqué
en haut a gauche de la carte (figures minimum);
o L'effet d'une carte posée s'applique immédiatement;
e Poser une carte n’est pas obligatoire.




Durant la partie, les joueurs posent les cartes jouées
ou jetées a coté de la pioche, faces visibles. Quand la
pioche est vide les cartes déja jouées et posées faces
visibles, sont mélangées et retournées pour reformer
une pioche.

S‘il n’y a plus de carte dans la pioche, le joueur qui doit
piocher le fait dans le jeu de I'adversaire de son choix
qui lui présente ses cartes en éventail, faces cachées.

Description des cartes :
Figures minimum :
Indique le nombre
de figures [8
minimum qu ‘il faut
obtenir avec ses dés
pour pouvoir poser
cette carte.

Ici « aucune »
indique que vous
pouvez poser cette
carte méme si vous
n‘avez aucune
figure.

Effet de la carte :
Il se produit des
que la carte est
posée.

Explication de I'effet :
Indique les cas
particuliers relatifs
a |'effet de la carte.




Supprimez 1 de vos dés :
Le dé est retiré de la partie.
On ne peut pas jouer cette
carte si on obtient dans le
méme tour 2 figures f&f ou
plus avec ses dés.

Coit: D@

Tous Ies joupar

i ae it Effet: Tous les joueurs donnent
| leurs dés a leur voisin de

gauche ou de droite selon

le choix du joueur qui pose

la carte. (Il doit lui aussi

donner ses dés.)




Cotlt :

Effet :

“l"L..

Supprimez 2 de vos dés.

Les dés sont retirés de la
partie.

Donnez 1 de vos dés au
joueur de votre choix.

nei 1de vos dés
8 jouear de votre choix




ﬂcl.'l 1carte

Colt :

Effet :

Codt :

Effet :

©

Prenez 1 carte au joueur de
votre choix.

Le joueur vous présente
ses cartes en éventail faces
cachées, prenez celle de votre
choix. Si aucun joueur n‘a de
carte prenez-en une dans la
pioche.

©

Le joueur de votre choix n‘a
plus qu’1 carte.

Le joueur choisi doit avoir
au moins 2 cartes en main.
Il choisit alors la carte qu’il
souhaite conserver et se
défausse des autres.




Piochez 3 cartes
supplémentaires

Colt :
Effet :

Codt :
Effet :

W
Piochez 3 cartes dans la
pioche.

Ol [

Tous les joueurs sauf vous
n‘ont plus que 2 cartes.

Les joueurs ayant plus de 2
cartes choisissent celles qu’ils
souhaitent conserver et se
défaussent des autres.
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AUCUNE : Aucun

lLe joueur de vatre cholx

- - : Le joueur de votre choix
passe son tour.

Posez la carte, face visible,
devant le joueur choisi qui
la conserve jusqu’a ce qu'il
ait passé son tour puis la
défausse. Plusieurs de ces
cartes peuvent se cumuler
devant le méme joueur.

ran

P 1

AUCUNE : Aucun

Rejouez et changez de sens.
Le joueur rejoue et la partie
continue dans le sens
inverse.




Exemple :
Jean a 5 dés et c’est a lui de jouer. Il lance tous ses dés

et obtient les figures suivantes : 6

Il va donc piocher 2 cartes, donner son déga
I’adversaire de son choix et poser une carte de sa main
qui requiert au maximum 2 [@).

L'effet de la carte est joué puis elle est posée, face visible,
a coté de la pioche ou devant le joueur auquel elle est
destinée (carte « passe son tour »).

FIN DE LA PARTIE :

Dés qu’un joueur n’a plus de dé il gagne la partie.

u uvez inu rtie jusqu’s ui r
Vous pouvez continuer la partie jusqu’a ce qu'il ne reste
plus qu’un seul perdant.



VARIANTES :

«Equipe» pour 4 ou 6 joueurs :

vous pouvez jouer “en équipe”. Dans ce cas vous
formez des équipes de 2 ;

Le premier joueur qui n'a plus de dé fait gagner son
équipe

Temps de partie :

Vous pouvez augmenter ou diminuer la durée de la
partie en augmentant ou en diminuant le nombre de
dés distribués au départ.

Tournois :

Fixez un nombre de parties a jouer. Lorsqu’un joueur ou
une équipe gagne, on compte le nombre de dés qu’il
reste a I'ensemble de ses adversaires et il/elle recoit
1 point par dé.

Lorsque les parties prévues ont été jouées, le joueur ou
I’équipe qui a le plus de points gagne.
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