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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Battre I'équipe adverse en répondant le mieux possible aux
questions et en la « tirant » hors du plateau de jeu.

Preparatifs

I. Constituez les équipes : les adultes forment Iéquipe
des « Adultes » et les enfants léquipe des « Enfants ».

2.Les enfants s'installent du coté « Enfants » du
plateau (cf illustration représentant les enfants),
les adultes du coté « Adultes » (cf. illustration
représentant les parents).

3. Attachez le jeton « Enfants » & lextrémité de
l'une des cordes et le jeton « Adultes » & lextrémité
de l'autre corde. Attachez ensuite le jeton « Forza ! » aux deux exirémilés restées libres des cordes.
Nous avons, a présent, une longue corde formée comme suit : jeton « Enfants » - corde - jeton
« Forza ! » - corde - jeton « Adultes ».

4. Posez la corde aingi formée sur le plateau de jeu. Les jetons « Enfants » et « Adultes » doivent se
trouver sur leurs cases de départ respectives. Si ce n'est pag le cag, il est nécesgaire de régler la
longueur des cordes jusqu'a obtenir le résultat souhaité.

5. Séparez les cartes « Adultes » et « Enfants » et posez-les sur les emplacements prévus a cet effet
sur le plateau de jeu. |

b.Chaque carte contient 3 questions sur les syjets les plus divers. Pour chaque carte, 'équipe

qui interroge choisira quelle quegtion elle préfére poger. La carte sera enduile remige
sous le paquet.

Comment jover ?

I. Léquipe des « Enfants » commence  jouer en
répondant & une question posée par I'équipe
des « Adulteg », piochée sur le dessus du
paquet « Enfantg ».

2.Les équipes se posent enguite des questions a
tour de role. Attention : les cartes « Enfants »
contiennent les questions que les adultes posent
aux enfants ef les cartes « Adultes » celles que les
enfants posent aux adultes.




3.1l existe 2 sortes de cartes : les cartes « questions » et les cartes « Le sais-tu ? »

Carfes ¢« questions »» : :

a. L'une des équipes lit la question a
voix haute.

b. L'équipe  laquelle la question est
posée y répond (les membres de
I'équipe peuvent e concerter).

- Elle donne la bonne réponse ?
Elle peut tirer la corde dune case
dans sa direction.

- Elle donne la mauvaise réponse ?
Rien ne se pagse”.

* Option : Pour des parties plus rapides, on peut modiier un détail de la régle . en cag de mauvaise réponse,
l'équipe adverse est autorisée & tirer la corde d'un cran vers elle.

c. A prégent au tour de l'autre équipe de piocher une carte et de lire une question & voix haute.

Carfes «Le sais=tu?s :
Léquipe qui pose la question choisit I'un des joueurs de I'équipe adverse : il sera le seul a
répondre. Il inscrit sa réponse, & l'aide du crayon gras, sur le tableau « Le sais-tu ? »™ et veille &
ce que personne ne puisse la voir. Les autres membres de son équipe doivent alors essayer de
deviner sa réponse.

S'ils trouvent la bonne réponse. ils peuvent tirer la corde
dans leur direction, du nombre de cases indiquées sur la
carte « Le sais-tu ? »,

S'ils se trompent, 'équipe adverse peut essayer de
répondre. Si elle trouve la bonne réponse. cest elle
qui peut tirer la corde dans sa direction du

TR nombre de cases indiquées sur la carte.

** Pour pouvoir réutiliser le tableau « Le sais-tu ? », il
suffit d'effacer les inscriptions 4 laide d'un chiffon.

L'équipe gagnante

Clest I'équipe qui. en premier. parvient a tirer son jeton hors du plateau de jeu !

Forza ! A deux jouveurs
Si vous faites une partie avec deux joueurs seulement
(un enfant et un adulte). les cartes « Le gais-tu ? » ne
sont pas utilisées et doivent étre retirées des tas de
cartes « Enfants » et « Adultes ».
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