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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
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CRAZY CHANCE

JEU DE FOOTBALL

SRR IBIAE MARQUER LE PLUS DE BUTS AUX AUTRES JOUEURS.

MISE EN PLACE DV JEU :

1.CHAQUE JOUEUR CHOISIT UN PLATEAU QU'IL POSE, COTE «GARDIEN DE BUT», DEVANT LUI.

2. L'UN DES JOUEURS POSE SUR LA TABLE 20 JETONS, FACE CHIFFRE CACHE.

3. LES CARTES « ARBITRE » SONT MELANGEES ET PLACEES A COTES DES JETONS, FACE « ARBITRE » VISIBLE.
I L STV N TR L s JOUEURS JOUENT A TOUR DE ROLE DANS LE SENS DES AIGUILLES D'UNE MONTRE,
LE PLUS JEUNE COMMENCE, CHOISIT UN JETON ET LE RETOURNE.

PREMIER CAS : LE CHIFFRE ET LA COULEUR DU JETON RETOURNE CORRESPONDENT A UN OU PLUSIEURS PLATEAUX
ADVERSES. LE JOUEUR POSE LE JETON SUR LE PLATEAU DE SON CHOIX, FACE CHIFFRE VISIBLE, PUIS IL RETOURNE UNE
CARTE ARBITRE : SI LA CARTE INDIQUE QUE LE BUT EST MARQUE, IL LAISSE LE JETON EN PLACE ET LE RETOURNE POUR
VALIDER LE BUT, PUIS IL CEDE SON TOUR AU JOUEUR SUIVANT. S| LA CARTE INDIQUE QUE LE BUT EST ARRETE, IL CEDE
SON TOUR AU JOUEUR SUIVANT. LADVERSAIRE QUI VIENT DE STOPPER LE TIR REPLACE LE JETON DANS LA PIOCHE
(FACE CACHEE) ET DEPLACE 2 BALLONS POUR MELANGER. LA CARTE ARBITRE EST REPLACEE SOUS LE PAQUET.
DEUXIEME CAS : LE CHIFFRE ET LA COULEUR DU JETON CORRESPONDENT UNIQUEMENT A SON PROPRE PLATEAU, LE
JOUEUR REPLACE LE JETON DANS LA PIOCHE (FACE CACHEE), DEPLACE 2 BALLONS POUR MELANGER ET CEDE SON TOUR
AU JOUEUR SUIVANT.

TROISIEME CAS : LE CHIFFRE ET LA COULEUR NE CORRESPONDENT A AUCUN DES PLATEAUX, LE JOUEUR SORT LE JETON
DU JEU ET CEDE SON TOUR AU JOUEUR SUIVANT.

CAS PARTICULIER : EN FIN DE PARTIE, LORSQU'UN DES JOUEURS NE PEUT PLUS MARQUER DE BUT AVEC LES BALLONS
RESTANT, $1 UN DES JOUEURS MENE AU SCORE IL GAGNE LA PARTIE. S'IL Y A EGALITE ENTRE LES JOUEURS, ON DECLEN-
CHE LES « PENALTYS » | ALORS, TOUS LES BALLONS SONT REPLACES (FACE CACHEE) SUR LA TABLE ET CHAQUE JOUEUR
PIOCHE UN BALLON ET APPLIQUE LES REGLES NORMALES DU JEU. APRES TROIS TIRS DE CHACUN DES JOUEURS, SI UN
DES JOUEURS MENE IL GAGNE LA PARTIE. $'ILY A EGALITE ENTRE LES DEUX JOUEURS, ON PROCEDE A UN DERNIER TIR
AU BUT POUR LES DEPARTAGER : LE GAGNANT EST CELUI QUI MARQUE ET LA PARTIE SARRETE.

REMARQUE : LE BALLON REPOSE PAR UN JOUEUR DEVIENT INUTILISABLE PENDANT UN TOUR.

LE JOUEUR QUI A ENCAISSE LE MOINS DE BUTS GAGNE LA PARTIE. EN CAS D'EGALITE, LES JOUEURS
CONCERNES PROCEDENT AUX « PENALTYS » COMME DECRIT CI-DESSUS.

JEU DE LA MARELLE

ETRE LE PREMIER A ATTEINDRE LA CASE TROPHEE.

1. CHAQUE JOUEUR CHOISIT UN PLATEAU QU'IL POSE COTE «“MARELLE», DEVANT LUI.

2. U'UN DES JOUEURS DISPOSE SUR LA TABLE LES 20 JETONS (FACE CACHEE).

FONCTIONNEMENT DU JEU : LES JOUEURS JOUENT A TOUR DE ROLE, DANS LE SENS DES AIGUILLES D'UNE MONTRE. LE
PLUS JEUNE COMMENCE, CHOISIT UN JETON ET LE RETOURNE.

CASES « BALLONS DE COULEURS » : POUR AVANCER, IL FAUT POUVOIR POSER UN JETON DE MEME COULEUR QUE LE
BALLON POSE SUR LA CASE. SI LE CHIFFRE INSCRIT SUR LE JETON NE CORRESPOND PAS, LE JOUEUR LE REPOSE (FACE
CACHEE), DEPLACE 2 BALLONS POUR MELANGER ET CEDE SON TOUR AU JOUEUR SUIVANT. LORSQUE DEUX CASES «
CHIFFRE » SONT PROPOSEES AU JOUEUR, IL A LE CHOIX ENTRE LUNE QU LUAUTRE POUR AVANCER.

CASE « TROPHEE » : POUR AVANCER, IL FAUT POUVOIR POSER UN JETON DE MEME COULEUR QUE LE TROPHEE POSE SUR LA
CASE. LE CHIFFRE INSCRIT SUR LE JETON N'A AUCUNE IMPORTANCE. $1 LA COULEUR DU JETON NE CORRESPOND PAS, LE
JOUEUR LE REPOSE (FACE CACHEE), MELANGE ET CEDE SON TOUR AU JOUEUR SUIVANT.

REMARQUES : QUAND UN JOUEUR AVANCE SUR SON PLATEAU, IL DOIT REMETTRE DANS LA PIOCHE (FACE CACHEE) LE
JETON PRECEDENT ET CEDER SON TOUR AU JOUEUR SUIVANT. LE BALLON REPOSE PAR UN JOUEUR DEVIENT INUTILISABLE
PENDANT UN TOUR

LE PREMIER QUI ARRIVE SUR LA CASE TROPHEE DE SON PLATEAU A GAGNE.





