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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Chaq_ue équipe doit d'abord faire le Total de ses points de PHYSIQUE et de MENTAL :

flambeau (le cocher sur la Car’ze Equipe) et perd ou gagne e points cle PHYSIQUE etfou de MEJ, AL A
A la fin de la 1* Manche, chaque flambeau restant (non coche) ‘permettra a |'équipe d’obtenir Q&pdrnts suppiémentdl-
res de PHYSIQUE et MENTAL.

ATTENTION ! Lors de la 1" Manche, si une équige atteint O points de MENTAL ou de ;HYSIQUE avant le réu-

nlﬁcatlon, elle inscrit directement O dans le total des pomts de cette colonne et aura donc Fd cément une penahte dans

" cette colonne pour la 2 Manche. Dans ce cas, si par h smte ['équipe remporte une eprem}; ou répond correcte-

ment 3 une question dans la 17° Manche alors que sa colonne est 3 0, elle ne gagnera pas de p pplnts ni d'équipement
et pourra seulement avancer. :5§

= REUNIFICATION (C)

La 1** Manche se termine |0r5que le 4eme et dernier conseil est passé. La réunification a lieu.

s'

® Sous-Total = points de departs auxque}s ont été rajouté et/ou enlevés des points pendant la 1"’ Manche

o Equipements = nombre de cartes, EQUIPEMENT obtenues
© flambeaux = nombres de flambeaux non cochés x 2 points

® Total = SOi.Il-T{‘)?‘i.BII+ Equipements + Flambeaux

o PENALITES

En fonction des points obtenus dans chaque catégorie, chaque équipe risque d'avoir des pénalités pour la 9 Manche
penal

- PENALITE colonne PHYSIQUE : si I'équipe a moins de 28 points de PHYSIQUE, elle doit cocher la case
pénalité, et les joueurs de cette équipe auront une pénalité lors de chaque EPREUVE 95 Manche.

- PENALITE colonne MENTAL : si I'équipe a moins de 28 points de MENTALL, elle doit cocher la case pénalité,
et les joueurs de cette équipe auront une pénd|ité lors de chaque question CONNASSANCE 2 Manche.

A partir de la réunification, il n'y a p|us d'équipes : chdque joueur prend le pion de la couleur de son choix et le pose
sur « Réunification » sur le plateau de jeu. Pour une partie & 4 joueurs, par exemple, || y a aura 4 pions au départ de la
2 Manche, sur la case réunification. ;

Chaque joueur joue alors individuellement et les points ne servent plus lors de cette manche, mais ne jetez pas les
Cartes Equipe, elles montrent qui doit avoir une pénalité ou non en 2™ Manche.

2" MANCHE (D)

Chaque joueur est maintenant livré 3 lui-méme et doit remporter la 2 manche pour participer & la finale de Koh Lanta |
La 2" Manche est 3 mi-chemin entre une course d’orientation et une chasse au trésor puisqu'il faut ramener
3 statuettes de couleur différente éparpi"ées au centre de |'ile et atteindre le plus rapidement possible
la case Finale représentée par le log6 de Koh-Lanta.

Astuce : A partir de 4 joueurs, vous pouvez décider de ne collecter que 2 statuettes , pour une partie moins longue. ..

Déroulement :
Une fois tous les pions sur la case Réunification, le p|us jeune joueur commence puis chacun joue & tour de réle
(en tournant dans le sens des aiguilles d’une montre). La maniére de jouer est ensuite similaire 3 la 1% Manche -

eme

le joueur pioche une carte du tas 2 Manche et la tend au joueur & sa gauche, quila lit.

Il faut ensuite suivre les instructions en fonction du type de carte.






L O joueurs seulement ont donc encore une chance de gagner 4

¥

Le‘ ;eU touche 3isa fm une FOIS qu un joueur a atteint la case Finale : en effet, & ce moment tout le monde aréte de er_ et le

4
L
4
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]OUQUT de3|gne I ddVZrSdITG de son ChOIX, quI ira en Flnﬂle GVCC |l.ll ‘ F: B u “q ¢

FINALE (E)

Les deux candidats en finale s aFFrontent dans une épreuve d'équilibre. (piocher une carle ﬂNALE)

Le gagnant est celui qui remporte I'é epreuve finale et en cas de partie a 2 joueurs, :

le joueur qui a été désigné doit subir le handicap indiqué sur la carte !

SOLUTIONS DES EPREUVES AVEC UN CODE A DECHIFFRER OU UN RESULTAT A TROUVER
(A ne consulter qu'une fois I'épreuve terminée !)

o 1 MANCHE «

A) 1-21 19-5-3-15-21-18-19 | B) 10-5 19-21-9-19 14-1-21-6-18-1-7-5|

Au secours ! Je suis naufragé !
C) 1-9-4-5-26 13-15-9 | D) 14-15-21-19 3-15-21-12-15-14-19 |

Aidez-moi ! Nous coulons ! j
A) 9+ 94+ 67 +19-47 =72 B) 530 - 247 = 283 |
Q) 85+50+28+2+10 =175 D) 725 - 476 = 249 i
A) 1T +18+11+32-7=65 B) B0-3-12+69 =134 |
C) 599 +8+ 17+ 106 =730 D) 444 —59 —31-80 = 274 :

e 2¢™ MANCHE -

A) 16-1-19 16-1-18  12-1! B) 3'5-19-20 7-1-7-14-5! |
Pas parla! C'est gagne ! |
A) 5-24-3-5-12-12-5-14-20 | B) 1-20-20-5-14-20-9-15-14 !
Excellent ! Attention !
A 112+9+94-77-13=125 B) 1+2+3+4+5+6+7+21-9=40 |
A) 672-93 +7 + 4 =590 B) 49-9-3-4+18+16=T74

Ne convient pas & un enfant de moins de 36 mois en raison de petites pigces détachables
suscepﬂbles d'étre avalées. Les couleurs et décorations peuvent varier. Informations & conserver.
www.lansay.com ,
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