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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LE DILEMME : vOUS DEVEZ JOUER EN FONCTION DE LA
CARTE DU JOUEUR PRECEDENT MAIS VOUS NE VOULEZ
PAS RECUPERER TOUS CES MAUDITS DIABLOTINS ! Avec
UNE BONNE STRATEGIE, UN PEU DE CHANCE ET D’AUDA-
CE, ESSAYEZ DE REMPORTER LA PARTIE EN RECUPERANT
LE MOINS DE POINTS DE PENALITE.

MELANGEZ LE PAQUET ET DISTRIBUEZ &) GATIER A
CHAQUE JOUEUR :

© DANS UNE PARTIE A & J00HIS,
RETIREZ LES CARTES NUMEROTEES DE 31 &7

© DANS UNE PARTIE A JJUHITS,
RETIREZ LES CARTES NUMEROTEES DE &7/ &7

© DANS UNE PARTIE A B JUHIS,
RETIREZ LES CARTES NUMEROTEES DE L[5 &7 ;
© DANS UNE PARTIE A (3 0UHILS,

YOS [UFS5 @715 SONT DISTRIBUEES.

REMETTEZ LES CARTES NON UTILISEES DANS LA BOITE,

A TOUR DE ROLE, DANS LE SENS DES AIGUILLES D UNE
MONTRE, CHAQUE JOUEUR VA POSER SUR LA TABLE UNE
DES CARTES DE SA MAIN. LE JOUEUR aui SE TROUVE
A GAUCHE DU DONNEUR COMMENCE EN JOUANT UNE
CARTE DE SON CHOIX (A L’EXCEPTION D'UNE CARTE A
5 DIABLOTINS) FACE VISIBLE AU CENTRE DE LA TABLE.
LE SECOND JOUEUR DECIDE, EN FONCTION DE LA CARTE
QU'IL POSE, SI LES AUTRES JOUEURS DOIVENT JOUER
DES CARTES PLUS OU MOINS FORTES QUE CELLE DU PRE-
MIER JOUEUR. CE CHOIX DETERMINE AUSSI SI LA CARTE
LA PLUS FORTE OU LA MOINS FORTE REMPORTE LE PLI ;

S! LE SECOND JOUEUR POSE UNE CARTE (TS [Ol7E
QUE LA PREMIERE, LES AUTRES JOUEURS EUX
AUSSI POSER UNE CARTE [I[TS QUE LA PREMIERE.
CELUI QuI A JOUE LA CARTE [1A) [US [0/ REMPORTE
LE PLI. UN JOUEUR QUI NE PEUT PAS POSER DE CARTE
PLUS FORTE QUE LA PREMIERE (CAR IL N'A QUE DES
CARTES PLUS FAIBLES EN MAIN) DOIT TOUT DE MEME
POSER L'UNE DE SES CARTES. IL REMPORTERA LE PLI
A MOINS QU'UN AUTRE JOUEUR NE PUISSE JOUER DE
CARTE PLUS FORTE QUE LA PREMIERE. DANS CE cAs,
C'EST LE JOUEUR QUI A POSE LA CARTE LA PLUS FAIBLE
QUI REMPORTE LE PLI.

SI LE SECOND JOUEUR POSE UNE CARTE (TS FAENE
QUE LA PREMIERE, LES AUTRES JOUEURS DOIVENT EUX
AUSSI POSER UNE CARTE [T [7)T:{U3 QUE LA PREMIERE.
CELUI QUI A JOUE LA CARTE [VA) (TS (AT REMPORTE
LE pLI. UN JOUEUR QUI NE PEUT PAS POSER DE CARTE
PLUS FAIBLE QUE LA PREMIERE (CAR IL N'A QUE DES
CARTES PLUS FORTES EN MAIN) DOIT TOUT DE MEME
POSER L'UNE DE SES CARTES. IL REMPORTERA LE PLI
A MOINS QU'UN AUTRE JOUEUR NE PUISSE JOUER DE
CARTE PLUS FAIBLE QUE LA PREMIERE. DANS CE cAs,
C'EST LE JOUEUR QUI A POSE LA CARTE LA PLUS FORTE
QUI REMPORTE LE PLI.

CELUI QUI REMPORTE LE PLI RAMASSE TOUTES LES CARTES
PRESENTES SUR LA TABLE ET LES PLACE A L’ECART DANS
UNE PILE DE DEFAUSSE CACHEE. CE JOUEUR DEBUTE LE
PLI SUIVANT AVEC L'UNE DES CARTES DE SA MAIN. IL N'A
PAS LE DROIT DE JOUER UNE CARTE AVEC 5 DIABLOTINS A
MOINS QU'IL N'AIT PAS D’AUTRE CHOIX.

Voici un EXEmMPLE DE PLI LORS
DUNE PARTIE A 5 JOUEURS :

THomAS JoUE LA CARTE 22. DAVID JOUE LA CARTE
30 ET DE CE FAIT FORCE LES AUTRES JOUEURS A
POSER DES CARTES SUPERIEURES A 22. SUSANNE
POSE LA CARTE 27, Patrick LA CARTE 34 ET ANNE
LA CARTE 23.

PATRICK A POSE LA CARTE LA PLUS FORTE ET REMPORTE
LE PLI. IL RECUPERE AINSI 7 DIABLOTINS.

Voici un EXEMPLE DE PLI LORS
D UNE PARTIE A 6 JOUEURS :

Partrick JOUE LA CARTE 37. ANNE JOUE LA CARTE
31 ET DE CE FAIT FORCE LES AUTRES JOUEURS A PO-
SER DES CARTES INFERIEURES A 37. THOMAS NE PEUT
PAS JOUER DE CARTES EN DESSOUS DE 37 ET POSE
LA CARTE 39. A CE MOMENT IL EST EN POSITION DE
RAMASSER LE PLI. SUSANNE PEUT TRANQUILLEMENT
POSER SA CARTE 15 (ET SES 5 DIABLOTINS) CAR ELLE
NE PEUT PLUS RAMASSER LE PLI. DAVID POSE LA
CARTE 1 EN SACHANT QU’IL NE RAMASSERA PAS LE
PLI LUI NON PLUS. IL EST SOULAGE DE SE DEBAR-
RASSER DE LA CARTE 1, ECARTANT AINSI LE RISQUE
DE RAMASSER UN PROCHAIN PLI A CAUSE DE CETTE
CARTE. SEBASTIEN NE PEUT PAS JOUER DE CARTE
INFERIEURE AU 37. IL N'A PAS NON PLUS LA CARTE
38 ET RAMASSE DONC LE PLI CAR C'EST LUI QUI POSE
LA CARTE LA PLUS FORTE. IL JOUE UNE CARTE SANS
DIABLOTIN.

SEBASTIEN,
L] &
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SEBASTIEN RECUPERE 8 DIABLOTINS.

LES JOUEURS COMPTENT LES DIABLOTINS QUILS ONT
CAPTURES DURANT CETTE MANCHE ET LES AJOUTENT A
CEUX QU'ILS ONT CAPTURES LORS DES MANCHES PRE-
CEDENTES.

SI AUCUN JOUEUR NE DEPASSE UN TOTAL DE 100 Dia-
BLOTINS ON DEBUTE UNE NOUVELLE MANCHE. LE JOUEUR
QUI A DEBUTE LA DERNIERE MANCHE DEVIENT LE DON-
NEUR POUR LA NOUVELLE MANCHE.

A LA FIN D'UNE MANCHE, SI UN JOUEUR A DEPASSE LES
100 DIABLOTINS LE JEU PREND FIN. LE JOUEUR auI A LE
MOINS DE DIABLOTINS REMPORTE LA PARTIE.

PO A MicHAEL FELDKGTTER
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