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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
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ou Dijon, deux heures de Genéve, Grenoble
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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.
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théseion
Regle

Convention prealable :les joueurs
peuvent consentir entre eux des
alliances, ce qui a son incidence
au cours de la partie. Les alliances,
pour étre valides doivent étre por-
tées a la connaissance des joueurs
au début de la partie et ne sont
pas révocables.

But du jeu:

En partant des ténébres, c'est-a-
dire de n'importe quel point de la
bordure, on doit parvenir a la

lumiere, c'est-a-dire au carre jaune.

Tout pion ainsi sauvé est retiré du
jeu (son auteur rejoue immediate-
ment).

Le gagnant est celui qui sauve ses
sept pions le premier.

Déroulement de la

partie:

Chaque joueur tire a son tour un
chiffre au dé et fait progresser un
de ses pions d'un nombre égal de
cases a partir de la bordure, s'il
n'est pas deja engagé, de I'endroit
ou il se trouve dans le cas contraire.

Le trajet qu'il emprunte est un de
ceux que la trajectoire indique,
mais il peut profiter des croise-
ments signalés par les carrés verts
ou rouges pour changer de
direction.

Chaque fois qu'il passe par un
carre rouge, il rejoue.

S'il rencontre un pion adverse au
cours de son trajet il le rejette
dans les tenebres, c'est-a-dire
qu'il 'oblige a repartir de la
bordure.

S'il s'agit d'un pion allié il le
depasse ou le rejoint selon les in-
dications du dé. Dans ce dernier
cas, les deux pions forment un
blocage en se superposant.

Le pion qui rencontre un blocage
revient au point ou il était avant
de tirer le de, sauf s'il s'agit d'un
allié venant renforcer ce blocage.

Cas particulier du tirage au zéro:
tirer un O conduit le joueur a
passer son tour, mais cela profite
a tous les pions se trouvant a ce
moment-la a l'intérieur du liséré
jaune, c'est-a-dire dans une case
jouxtant le carré jaune, s'ils sont
en nombre impair:ils sont sauvés
quelle que soit leur couleur et
retires du jeu.

Sens du jeu:de droite a gauche.
Le premier a jouer est désigne
par tirage au sort.

Les jeux LUdCIte 1

Eurinter

les dominos Qui voyagent
Littarama

les mots crolses qui bougent
Théséion

les pions speleclogues
Galax

des dames sectaires
New-bridge

les cartes remodelees
Patrolis

un aspect de l'art militaire
Gamate

la gymnastique des tétes bien faites
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