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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rtes VICTOIRE

Le but du jeu est de regrouper les objets cachés par Dugly qui sont présents sur
la carte MISSION de chaque joueur. Le premier joueur qui a retrouve les 4 cartes
OBJET et 1 carte DUGLY correspondant a sa carte MISSION les dépose devant lui,

c'est le gagnant de la manche et il recoit une carte VICTOIRE.
Le premier joueur qui posséde 3 cartes VICTOIRE gagne la partie !

« Retirer les cartes VICTOIRE de la pile et les mettre de cote.

= Retirer les cartes MISSION, les mélanger et en faire tirer une a chaque joueur en

commencant par le plus jeune sans la montrer aux autres joueurs.
« Mélanger les cartes restantes et distribuer cing cartes a chague joueur.
« Placer le reste des cartes au milieu de la table, c'est la pioche !

9 Cartes DUGLY 40 Cartes OBJET

32 Cartes ACTION

C'est le plus jeune joueur qui commence, il prend la carte située sur le haut de la pioche puis

se débarrasse d'une des cartes de son jeu en la posant a coté de la pioche:

-1l peut choisir de se débarrasser d'une carte OBJET qui ne lui sert a rien, c'est alors le joueur
situé a sa gauche qui joue.

-l peut choisir d'utiliser une de ses cartes ACTION pour obtenir un bonus ou pour géner les
autres joueurs. Il mime ce qui est indiqué sur la carte [si c’est une carte ACTION individuelle,
il choisit aussi sa «victime»] avant de realiser I'action. Le joueur vise peut renvoyer l‘action
avec une carte DEFENSE (voir détails page 14).

Dés qu'un joueur posséde & cartes sur les 5 de sa mission (OBJET ou DUGLY]), il doit crier
FETCHIT! pour prévenir les autres joueurs qu'il est tout prés de gagner la manche, évidem-
ment ceux-ci vont tout faire pour 'empécher de gagner....

Un joueur ne peut pas poser ses 5 cartes, et donc gagner la manche, si il na pas crié
FETCHIT! lors d'un tour precédent.
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. h te faudra etfe un fin stratége pour jouer
13 bonne CARTE ACTION au bon moment
et choisir ta victime avec soin!
et attention aux cartes DEFENSE qui
ermettent a ta victime de te
 renvoyer l'action,

ACTION : Tourne sur toi-méme pour changer
le sens du jeu.

DEFENSE : Chacun. des autres joueurs peut
poser une carte DEFENSE pour annuler le
changement de sens.

ACTION : Fais un bruit de prout destructeur pour
bloquer tous les autres joueurs et rejoue !

DEFENSE : N'importe quel autre joueur peut
poser une carte DEFENSE et le joueur qui a posé
la carte PROUT doit passer le tour suivant.

ACTION : Imnte un chien qm Ccreuse pour. ailer -
chercher 3 cartes dans la pioche.

DEFENSE : N’ xmg:)_orte quel autre joueur ‘peaut
poser une carte DEFENSE qui lui donne le droit de
piocher 3 cartes a ta place.




ACTION : Re les fesse 1 il Ine carte

DEFENSE : Le joueur vise arte CURIOSIT!






