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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Jeux de petit format unitaire et pratique.
Spécialement recommandés pour le voy-
age ou comme petit cadeau original.
Eléments de jeu pour la plupart en ma-
tiére synthétique solide. Convient aussi
a de petits cercles de joueurs.

Pour tous les jeux de cette série la vic-
toire n’est pas laissée au hasard des dés
mais revient a celui qui sait jouer avec
tactique, tirer parti des situations inatten-
dues et imaginer de nouvelles combi-
naisons.

Destinés a ceux pour qui réfléchir est un
sport passionnant!

3x16

Jeu des nombres pour 1—4 personnes
Jeux de Ravensburg N. 602 5 302
Matériel de jeu: 192 plaquettes numé-
rotées

Ce jeu des nombres original comptait
déja au tournant du siécle parmi les
jeux de famille les plus populaires. Il a
fait son apparition pour la premiére fois
en 1894 comme «jeu de Ravensburg»
sous le nom de «<NUummerchen» (petit nu-
méro) ou alors «Dreisechzehn» (trois-
seize).

Regle

De 3 files de numéros d’'1 jusqu’a 16 on
doit former 3 files principales nouvelles,
chacune commengant par un 1 et en
ordre numérique 1—16. Les numéros
appeles par le chef du jeu sont relevés
I'un aprés l'autre des files de numéros
et, si on les peut pas utiliser tout de
suite, on les dépose provisoirement dans
des files dites «auxiliaires». L’art du jeu

consiste surtout dans I'arrangement in-
telligent des files auxiliaires.

Préparation

On donne les plaquettes numérotées.
Chaque joueur regoit 48 plaquettes et
exactement trois fois les numéros d’'1 a
16. La couleur n’a pas d’importance.

Début du jeu

Les joueurs arrangent leurs plaquettes
dans 3 files horizontales d'1 a 16 (fig. 1).
Un joueur est nommé chef du jeu. |l met
ses 48 plaquettes couvertes dans un
cornet, il les batte bien, il les sort I'une
aprés l'autre et appelle le numéro sorti.

Suite du jeu

Chaque joueur sort le numéro appelé
d'une de ses files. Si par hasard il s’agit
d’un 1, il peut immédiatement commen-
cer par une des files nouvelles princi-
pales. Si, pourtant, il s’agit d'un autre
numeéro, celui-ci doit étre provisoirement
ecarté dans une file auxiliaire.

Files auxiliaires

On peut former en total 5 files auxiliaires
verticales de n’importe quelle longueur.
Des éspaces libres ne sont permises,
c'est-a-dire, toutes les plaquettes doi-
vent étre placées directement I'une sous
I'autre. Une fois que les plaquettes sont
posées, elles ne peuvent pas étre dé-
placées ou échangees a l'intérieur des
files auxiliaires. L’'ordre exacte numéri-
que ne doit pas étre forcément respecté.
Pourtant, il est convenable de déposer
les numéros élevés en haut et les nu-
méros bas dessous et possiblement a
la file, afin qu’au besoin I'on puisse sor-
tirdes files auxiliaires possiblement beau-
coup de plaquettes en ordre numérique
(fig. 2). L'art du jeu consiste a recon-
naitre tout de suite, quand le numéro
est appelé, dans laquelle des 5 files
auxiliaires il est mieux de le placer pour
pouvoir le relever favorablement aprés
pour former les files principales.

Les numéros des files auxiliaires ne peu-
vent étre retirés que d’en bas I'un aprés
I'autre. On ne peut pas relever des numé-
ros du centre. Tous les numéros appe-
Iés doivent rester dans les files auxiliai-
res jusqu’a ce que le chef du jeu appelle
un 1.

Files principales

Chacune des trois files principales nou-
velles.-a former doit étre commencée
par un 1 (fig. 3). Les plaquettes doivent
étre eécartées en ordre numeérique, c’est-
a-dire qu’'on ne peut pas déposer un 3



s'il n'y a pas de 2. Si au cours du jeu on
appelle un 1, on peut commencer a for-
mer une file principale. Si, par exemple,
a la fin d’'une file auxiliaire il y a un 2,
celui-ci, si on I'a pas appelé, ne peut pas
étre placé aprés I'1 et puis un 3 etc. On
peut relever des numéros de toutes les
files auxiliaires jusqu'a ce qu’il n’y aura
plus aucune convenable.

Fin du jeu

Celui qui a formé ses 3 files principales
le premier, vainc le jeu. Si personne
n'arrive a compléter ses files principales,
le vainqueur est celui qui aura moins
plaquettes a écarter, quand le chef du
jeu aura appelé le dernier numéro.

Solitaire

Le jeu peut étre joué méme par une
seule personne. Celle-ci jouera au méme
temps le réle du chef du jeu.
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