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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Méditations foireuses

% Régles foireuses #

Le principe d'une méditation foireuse est de compléter une accroche
par la chute la plus foireuse qui vous vienne a I"esprit.

Accroche : 1l ne faut pas accepter la défaite...

Chute ;

Sauf quand on gagne pour rien.

Vous pouvez jouer sans aucune autre régle, inventer les vitres ou vous fier aux
sUggestions suivantes, préparées aved amour,

Réjouissez-vous | Ce paguet contient plus de 300 méditations foireuses,
spigneusement divisées en 6 branches: une premiére superlative,

une deuxiéme morale, une troisiéme proverbiale, une quatriéme qui devise,
une cinquiéme logique et une sixiéme... absurde,
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Régles foireuses 2 #

Four les esprits vifs et impatients de clamer la vérité.

Mélangez les cartes et distribuez-en
une a chaque joueur. Le joueur qui
s'est rasé en dernier commence ;

il choisit une méditation foireuse de

sa carte et |it uniquement "accroche &
voix haute. Aussitdt, les autres joueurs
doivent chacun proposer une chute, et le
joueur si bien rasé désigne le plus rapide.

Ce dernier choisit la méditation foireuse
suivante sur sa carte et lance le méme
jeu de rapidité, Le jeu continue ainsi,
jusqu’a ce guun joueur ait pu lire

les six accroches de sa cane, e soit
déclaré vaingqueur ! Youpi |

Mais attention ! Le joueur qui a lu
I'accroche peut, dans les cas suivanis,
accorder la victoire au deuxiéme
joueur le plus rapide :

a) chute hors-sujet

b) chute grammaticalement incompa-
tible avec I"accroche

c) chute identique ou similaire & une
chute proposée précédemment au
cours du jeu,



% Régles foireuses 3 #
Pour les esprits rmystiques qui donnent du temps al temps,

Munissez chague joueur de papier et
d'um stylo. Le joueur aux cheveus les
plus longs commence :

il tire la carte au-dessus du paquet,
choisit une méditation foireuse et ne

lit que I'accroche a voix haute, Tous les
joueurs, lui compris, rédigent une chute
et la lui transmettent.

Aprés avoir numéroté et [u toutes les
propositions de chute, le joueur qui a
lu laccroche invite les autres joueurs i
secrétement :

a,) deviner qui a &crit quelle chute, ce
qui vaudra 1 point par chute devinée
b)) élire leur chute préférée (autre
que la leur), ce qui vaudra 3 points &
I'auteur d'une chute plébiscitée avec
au mains une voix davance,

Le joueur chevelu annonce les résultats
el passe le rile d"animateur au joueur
d 54 gauche, qui tire une autre cane ¢t
lit I"accroche suivante,

Le vainqueur est le joueur qui a remporné
le plus de points aprés trois tours.

# Régles foireuses 4 #

Pour les esprits alambiqués qui font tout 4 envers.

Le joueur le plus myope pioche une
carte et lit une chute de son choix,

La spirale de I"angoisse commence :

le joueur & la gauche du myope doit
proposer immédiatement {max 5 sec.)
une accroche qui corresponde, sinon

il prend 1 point. §°il a proposé une
accroche, le joueur 3 sa gauche doit en
proposer une 3 son tour, sinon il prend
2 points, Ainsi de suite, jusqu’au joueur
qui ne propose rien et qui prend autant
de points que de personnes ayant
proposé des accroches avant lui, plus 1.

Attention ! Les accroches doivent cor-
respondre aux chutes, afin de former
des meéditations foireuses grammatica-
lement correctes,

Le joueur hors délai, sans proposition
d'accroches ou coupable d'une ac-
croche incorrecte, redémanre la spirale
de I"angoisse.

Le jeu s'arréte quand un joueur a
atteint 21 points. Le vainqueur est celui
qui a pris le moins de points, 51 vous
étes sportifs, remplacez les points par
de douces gorgées d'eau ou toute autre
boisson non nocive A la santé ;)





