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.

_ily

escaleajeux.fr
M 0972304142

DE TOURISME
ﬂ E“x 06 24 69 12 99 sy
escaleajeux@gmail.com = |

W et
\I\.\L-‘II Ijﬂ};‘.'l ‘~|l||
: \r"\l.||||
.







PREPARATION

Les 132 cartes sont mélangées et distribuées entre
les joueurs. Avec les cartes regues, on forme cha-
cun sa pioche, face cachée. On en retire ensuite
les 10 premiéres cartes pour former 4 colonnes de-
vant soi, composeées respectivementde 1, 2, 3 et4
cartes qui se chevauchent. La carte supérieure de
chaque colonne est ensuite retournée, les cartes
placées dessous restant face cachée.

EXEMPLE POUR DEUX JOUEURS

4 COLONNES DE CARTES,

PIOCHE  SEULES CELLES DU DESSUS SONT OWERTES

FACE
CACHEE

COWERCLE

2 DEFAUSSE
DE LA BOITE

DEFAUSSE

FACE,
CACHEE

4 COLONNES DE CARTES,
SEULES CELLES DU DESSUS SONT OUVERTES

PIOCHE

DEBUT DU TOUR

On ne peut jouer qu'avec une seule main. Les
joueurs tirent la premiére carte de leur pioche, la
tiennent face cachée au milieu de la table et la
retournent simultanément. Chacune de ces car-
tes constitue maintenant une défausse utilisable
par tout le monde. Ensuite, les joueurs essaient
de se débarrasser le plus vite possible des car-
tes de leurs 4 colonnes.

EST-CE QUE JE SUIS UMITEE
_A’ UNE SEULE DEFAUSSE?

*|NON, TU PEUX UTIISER TOUTES
LES DEFAUSSES, MAIS TOU-
JOURS A LADE DUNE SEULE MAN.

DEFAUSSER DES CARTES

On ne peut défausser une carte que dans deux cas:

Méme Couleur:
Impair sur Pair

Couleur Différente:
Haut sur Bas

UNE CARTE IMPAIRE
DE MEME COULEUR
PEUT ETRE DE
VALEUR PLUS PETITE
OU PLUS GRANDE.

DONC, PAR EXEMPLE:

ET SI DEUX CARTES SONT POSEES
EN MEME TEMPS PAR DEUX JOUEURS,
CELLE DE DESSOUS PREVAUT ET TU
DOIS REPRENDRE LA TIENNE, & MONS
QUELLE NE CONVIENNE.

EXACT, TU DOIS REPRENDRE EN MAN
UNE CARTE QUI NE CONVIENT PAS.




RETOURNER DES CARTES

Aprés s‘étre défaussé de la carte supérieure
d’'une colonne, on a le droit de retourner la su-
ivante. Si la colonne est vide, il est possible, a
cet emplacement, de mettre la carte supérieure
d’'une autre colonne (et de retourner la carte su-
ivante de cette colonne-Ia, etc.).

COLONNE
VIDE

APRES AVOR POSE LE 3, TU PEUX
RETOURNER LA CARTE SUVANTE.
22l

BLOCAGE

On est toujours obligé de jouer. Si personne ne
peut défausser de cartes, les joueurs reprennent
(comme au début) chacun une carte de leur pi-
oche, qu’ils placent chacun sur une défausse
différente. Si un joueur n'a plus de carte dans
sa pioche, il prend une carte au hasard dans le
couvercle de la boite.

FIN DU TOUR

Dés qu’un joueur a défaussé toutes les cartes de
ses colonnes, il frappe 'une des défausses du
plat de la main. Ensuite de quoi il jette toutes les
cartes de cette défausse dans la boite de jeu.

Les autres joueurs doivent alors frapper le plus
vite possible sur une des défausses restantes. lls
s’emparent alors des cartes qui la composent et
les glissent face cachée — en plus de toutes leurs
cartes pas encore défaussées — sous leur pioche.

I\Jf FRAPPE SUR LE TAS LE PLUS PETIT.

ET Sl DEUX JOUEURS CHOI-

SISSENT LE MEME TAS, LE

PLUS RAPIDE LEMPORTE
ESSOUS

- LA MAN DU DESSOUS.
NOUVEAU TOUR

Si tous les joueurs ont au moins deux cartes
dans leur pioche a la fin d’'un tour, on recom-
mence, comme au début, a faire 4 colonnes
avec les cartes supérieures de la pioche, etc.
Le tour commence de maniére identique, soit en
piochant une carte que I'on découvre simultané-
ment en milieu de table.
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DANS CE CAS, TU FAIS AUTANT DE
COLONNES QUE TUPEUX :1,2, 2
- TA 6F CARTE SERT A CREER

UNE DEFAUSSE. DES LE DEBUT
DU TOUR, TU PEUX TE SERVIR DE
T4 45 COLONNE VIDE. /

FIN ET VICTOIRE

Dés qu’un joueur a zéro ou une carte a la fin
d’'un tour, le jeu s’arréte et ce joueur est déclaré

vainqueur.

STRESS CONTINU

Apres quelques parties, on peut inclure un élé-
ment de stress continu: a la fin des tours, le ga-
gnant n’attend pas les autres pour embrayer le
suivant. Chacun exécute ses opérations le plus
vite possible et la partie continue.
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