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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But du jeu.

Avoir la plus grande valeur en cadeaux a la fin de la
partie.

Mise en place du jeu.

Faire deux pioches distinctes, une pour les cartes
cadeaux et l'autre pour les cartes évenements et
épreuves. Chaque joueur prend une des cartes per-
sonnages. Le plus jeune joucur choisissant en premier.
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Déroulement d’'une partie.
En commencant par le joueur le plus jeune, chaque
joueur va tirer a son tour une carte du tas évenements
et épreuves.
11 y a alors 2 possibilités :

a) soit le joueur tire une carte événement.

b) soit le joueur tire une carte épreuve.

a) Le joueur tire une carte événement.

Dans ce cas, le joueur peut conserver sa carte jusqu’a
son utilisation. Des qu’il I'utilise, il s’en défausse.

Les cartes évenements influencent le jeu et peuvent
se révéler tres utiles pour sortir d'une situation diffi-
cile ou pour ralentir un de vos adversaires.
Utilisez-les avec circonspection car une fois jouer la
-arte est défaussée et pourra étre récupéré plus tard
par un de vos adversaires. Le nombre maximum de
cartes (ue vous pouvez avoir en main est de 4.

Si vous ne faites pas d’actions particulieres, vous avez
fini votre tour de jeu et c’est au tour de votre voisin
de gauche de jouer.

b) Le joueur tire une carte épreuve.

Si vous tirez une carte épreuve, vous devez la jouer
immédiatement et tenter de passer I'épreuve.

En cas de réussite, vous pouvez prendre la carte du
dessus de la pioche cadeaux. Apres avoir tenter
I'épreuve, vous avez fini votre tour Pour chaque
épreuve, des regles particulicres s’appliquent.

Il existe 7 épreuves différentes :

1) LU’épreuve du mime.
Déterminez au hasard le mime a effectuer par un
lancement de de.

LA CHASSE AUX CADEAUX
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Vous devez faire deviner ce que vous mimez aux
autres joueurs. En cas de réussite, vous pouvez pio-
cher une carte cadeaux.,

2) Le quiz.
Déterminez au hasard I'une des questions.
Vous devez poser cette question au joueur situé a
votre gauche.
S'il réussit a répondre correctement il peut
prendre une carte cadeaux.

3) L’artiste.
Déterminez au hasard I'un des desseins que vous
devez accomplir.
Si les autre joueurs devinent ce que vous avez des-
siné, vous pouvez piocher une carte cadeaux.

4) Le Devine Tout.
Déterminez au hasard le mot a faire deviner.
Pour le faire deviner aux autres joueurs, vous pou-
vez en parler mais sans jamais le citer et sans
emplover un homonyme.
Si vous parvenez a le faire deviner aux autres
joueurs, tirez une carte cadeaux.

5) Le combat des chefs.
Chaque joueur lance un dé auquel il rajoute sa
valeur de force.
Celui qui obtient le résultat le plus élevé rempor-
te I'épreuve et tire une carte cadeaux.

6) L’épreuve du renard.
Chaque joueur lance un dé auquel il ajoute sa
valeur de ruse.
Celui qui obtient le résultat le plus éleveé rempor-
te I'épreuve et tire une carte cadeaux.

7) Le diras, diras pas.
Déterminez au hasard le mot a faire dire.
Vous devez faire dire a votre voisin de gauche le
mot en question dans le cadre de la conversation.
SI vous y parvenez, vous pouvez prendre une carte
cadeaux.

Fin de la partie.

La partic prend fin lorsqu'il n'y a plus de cartes
cadeaux a gagner.

Chaque joueur compte alors la valeur totale de ses
cartes cadeaux et celui avant le plus de points
cadeaux remporte la partie.

© Hubert Productions / Orevi 2001. Tous droits réservés.





