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

(Sabne-et-Loire), 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 modulable de 2 a 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 3.6 international,

est un jeu de cartes innovant pour
la convivialité de votre communication.

Au-dela de sa nouveauté, il est aussi
le support idéal pour toute entreprise, collectivité
ou association désireuse de développer
une campagne de communication originale.

Faites partager au plus grand nombre - partenaires,
collaborateurs, adhérents, usagers, clients -
votre message institutionnel.

Une carte du jeu ainsi que le verso de I'étui du jeu sont réservés
a votre communication, logo et signature.
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Régle du jen

Principes du jeu

NTERNATIONAL

A chaque manche, étre le premier & réaliser I'une des 72 combinaisons gagnantes.
La partie se joue en plusieurs manches.
Le joueur qui obtient au moins 138 points gagne la partie.
Chaque carte est appelée par sa couleur ou son numéro au joueur de son choix.
Les Jokers, les cartes "3.6" et "6.3" peuvent aussi étre appelées ou échangées.

Des combinaisons et des Gains
Une manche se termine lorsque l'un des joueurs a réalisé une combinaison gagnante
Les 72 combinaisons gagnantes
louer avec Jousr avec Jouer avec
ta méme le méme chiffre Ie méme chifire Gains
Couleur de Ia Dizaine des Unités chienus
6 cartes 6 cartes 6 cartes
de la méme couleur | aux chiffres identiques | aux chiffres identiques| 45 pts
5 cartes 5 cartes 5 cartes
de la méme couleur | aux chiffres identiques | aux chiffres identiques| 35 pts
+ 1 Joker + 1 Joker + 1 Joker
4 cartes 4 cartes 4 cartes
de la méme couleur | aux chiffres identiques | aux chiffres identiques| 30 pts
+ 2 Jokers + 2 Jokers + 2 Jokers
3 cartes 3 cartes 3 cartes
de la méme couleur | aux chiffres identiques | aux chiffres identiques| 20 pts
+3 Jokers + 3 Jokers + 3 Jokers
Rutres Gains

Pour comptabiliser leurs gains, les autres joueurs repérent leurs 3 meilleures
cartes et les additionnent : les 3 meilleurs chiffres des unités ou les 3 meilleurs
chiffres des dizaines. Attention : le Joker =5 pts.

La distribution des cartes
.2 24 joueurs : distribuer 3 cartes 4 chaque joueur.
. 5 joueurs et plus : distribuer 2 cartes a chaque joueur.

. les cartes restantes constituent la pioche. Les cartes sont face cachée.

Déroulement d'une manche i
Le début

Le joueur qui distribue débute la manche. La partie se joue dans le sens des
aiguilles d'une montre.

Appel d'une carte aupris du joueur de son choix

. Si le joueur interrogé posséde la carte demandée, il la dépose a la vue de tous
au centre de la table avant de la donner. Le joueur suivant joue.

. 8i le joueur interrogé ne posséde pas la carte demandée, le joueur demandeur
pioche une carte. Quel que soit le résultat, le joueur suivant joue.

Echanoe d'une carle en cas d'échange, le joueur n'appelle pas de carte
. le Joker = 4 cartes de la pioche

.1a3.6 = 3 cartes

.1a 6.3 = 2 cartes

Doute sur Ia parole de I'un des joueurs

Si I'un des joueurs doute de la parole du joueur appelé, il demande a voir son
jeu durant 6 secondes maximum pour vérifier s'il a ou non LA carte demandée.
2 Possibilités :

. Si le doute était fondé, le joueur demandeur récupére la carte demandée et 2 autres
dans le jeu du joueur ayant bluffé (tirage au hasard) puis en dépose 2 sous la pioche.

. Si le doute était infondé, le joueur mis en cause récupére 3 cartes (tirage au
hasard) dans le jeu du joueur I'ayant mis en doute puis en dépose 2 sous la pioche.

Dans tous les cas, si le joueur n'a pas assez de cartes, alors le joueur demandeur pioche.

Plus de caries en main

Le joueur n'est pas exclu du jeu. A son tour, il demandera une carte 4 I'un des joueurs.

Le gagnant de la manche est celui qui réalise le premier une combinaison gagnante.

Il présente sa combinaison & n'importe quel moment du jeu.

En cas de mauvaise annonce gagnante : le joueur conserve ses cartes face cachée

mais passe son four jusqu'a la fin de la manche, il ne peut donc pas étre appelé.
Il totalisera ses 3 meilleures cartes 2 la fin de la manche.

Gontenu du jeu
. 36 cartes + 3 Jokers.
. les 36 cartes sont classées selon 6 couleurs, soit 6 cartes par couleur.

. chacune des 36 cartes porte un numéro unique comportant une unité et une dizaine.

. la régle du jeu (frangais, anglais, espagnol).

Un jeu de 2 jomeurs el plas - A partir de 7 ans






