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
(Bourgogne du sud), 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 modulablede2a 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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PREPARATION DU JEU

- Dépliez le plcteau de jeu,
- Mélangez les cartes guestion et les cartes imprévus de voyages,
- Sélectionnez une pile de cartes et glissez-la dans le sac en tissu.

BUT DU JEU

Vous allez effectuer un voyage en plusieurs étapes.

Vous devez retrouver sur la carte géographique le positionnement de ces
destinations. Plus vous serez éloigné de vos destinations plus votre compteur
kilométrique sera important.

U’objectif en fin de partie est d’avoir le compteur de distance le plus petit possible.

DEROULEMENT DU JEU

Avant de commencer, les joueurs se mettent d’accord

entre eux sur le nombre d’étapes que comportera

la partie.

Nous vous conseillons de choisir entre 6 et 10 étapes.

Ils choisissent également de répondre soit /l\ I_lj
aux questions de la cible ronde ou de la cible carrée. \l/ Ll—l

Le joueur le plus jeune commence.

Un tour de jeu se déroule comme suit :

1 - Le joueur situé & la droite du joueur dont c’est le tour tire une carte question
du sac en tissu, cdté texte tout en masquant le cdté carte géographigue
et 1lit la destination correspondant & la cible ronde ou & la cible carrée.
2 - Le joueur dont c’est le tour doit alors placer sur le plateau de jeu le centre
de la cible transparente sur sa destination.
3 - Le joueur situé & sa droite vérifie ensuite sa réponse :
il positionne le margqueur de cible contre la cible, puis enléve cette derniére
tout en conservant le marqueur en place. I1 retourne ensuite la carte question
et la positionne sur le plateau de jeu, dans la case correspondant au numéro
inscrit. La véritable destination du voyage apparait, matérialisée par le centre
de la cible de la carte question, ronde ou carrée selon le choix initial du joueur.
Une fois la carte question en place, le joueur replace la cible contre le marqueur,
par-dessus la carte question retournée.
On mesure 1’écart entre le lieu désigné par le joueur sur la cible transparente
et la destination réelle. Chacun des cercles de la cible correspond
& une distance de pénalité (voir comptage des points).
4 - Le joueur inscrit donc & son compteur la distance correspondante, puis il retire
sa carte question du plateau de jeu.
5 - C’est ensuite au joueur suivant de jouer.

Une fois que tous les joueurs ont effectué le nombre d’étapes défini en début
de partie, celui gqui o cumulé la distance la plus faible remporte la partie.



CARTES IMPREVUS DE VOYAGE

Des cartes imprévus de voyage, identifiables par ce
symbole, influencent de facon aléatoire votre compteur.
Si une telle carte est piochée, I’action indiquée doit &tre
effectuée par le joueur, puis une autre carte doit &tre
tirée jusqu’d obtenir une destination de voyage.

Si plusieurs cartes imprévus de voyage sont picchées,

le joueur cumule les actions.

INDICES

Le joueur peut choisir de se faire lire un indice pour trouver sa destination.
Celui-ci se trouve sur le livret des indices. Si le joueur choisit de bénéficier de
cet indice, il est alors pénalisé (voir comptage des points).

COMPTAGE DES POINTS
Si le lieu désigné par le joueur est dans :
- le 1°" cercle, le joueur n'ajoute pas de kilométre
supplémentaire & son compteur kilométrique,
- le 2¢ cercle, le joueur ajoute 700 km,
- le 3¢ cercle, le joueur ajoute 1400 km,
- le 4° cercle, le joueur ajoute 2000 km,
- le 5¢ cercle, le joueur ajoute 2500 km,
- le 6° cercle, le joueur ajoute 4200 km,
- le 7° cercle, le joueur ajoute 6500 km,
- en dehors de la cible, le joueur ajoute 8 500 km.

Si le joueur demande un indice, il ajoute 3 cercles
lors du comptage de kilométres de sa réponse.

Si le joueur tire une carte imprévus de voyage,

il ajoute ou retranche des kilométres & son compteur

comme indiqué sur la carte imprévus de voyage.
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