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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,
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Dans ce jeu, les régles ne cessent d'évoluer au gré des votes des
joueurs. Chacun @ son tour propose une “loi" modifiant les régles et la
soumet au vote des autres joueurs, chacun s'efforgant de faire passer
les lois qui I'arrangent et de repousser celles qui peuvent lui nuire.

Materiel
- 60 pions, de 4 couleurs différentes, dans un sac.
- 30 cartes vote (10 oui, 10 non, 10 jokers)

- 74 cartes loi, une carte "Fin"
et 6 cartes loi vierges, que vous pouvez utiliser soit pour la variante "carte blanche”,
soit pour y écrire des lois de votre invention et rendre votre jeu unique.

Mise en place

1 - Chacun pioche dans le sac des pions et les pose, visibles, devant ui :
Nombre de joueurs Nombre de pions
4,5,6 6 - Y
7 ou 8 B | NOMZy'
9 ou 10 4 “
2 - Chacun prend 2 cartes vote, une OUI et une NON. |~
3 - Les cartes joker ("Chaussure blanche”,
—— “Chaussure noire”, "Embrouille’ ) son’r D
5 melangees et chaque joueur en )¢
r‘egorr une. '
,'4 Les cartes loi (sauf les “carte
|\ "= blanche" qui ne sont pas utilisées
. e‘r la car"re Fin) sont mélangées et on en distribue
a chaque joueur :
Nombre de joueurs  Nombre de cartes
4,5,6 6
7ou8 9
90ul0 4
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cartes, pour constituer la pioche. On se retrouve donc avec un
paquet de 26 cartes, la Fin étant entre la 16°™ et la derniere carte.

Le Tour de jeu
Chacun joue a son four, dans le sens des aiguilles d'une montre, le

premier joueur étant déterminé au hasard.
Le tour de jeu d'un joueur se décompose comme suit :
1- Pioche
2- Proposition de loi
3- Vote
4- Entrée en vigueur ou défausse de la loi.
On passe ensuite au tour du joueur suivant.
1 - Pioche :
Le joueur pioche une carte loi et I'ajoute a sa main.
S'il pioche la carte Fin, il la révele et la partie est terminée. On passe
alors au décompte des points. -
2 - Proposition de loi :
Le joueur choisit une carte loi de sa main et la lit a haute voix, avant
de la soumettre au vote des autres joueurs.
3 -Vote:
Tous les joueurs déposent devant eux une de leurs carte vote,
My face cachée. Ces cartes sont, ensuite, révélées simultané- o
f/fl‘* ment. T,
/C © Regle de base : s'il y a une majorité de OUL, la loi est o )
adoptée. S'il y a une majorité de NON, elle est rejetée. = 73
En cas d'égalite, on prend en compte le cercle blanc \_)
ou noir figurant en haut de la carte. S'il est noir, la = C
loi est refusée. S'il est blanc, elle est adoptée. =
Exceptions : les cartes joker modifient le résul- %&
tat du vote. i
., - Slily aune carte Chaussure blanche, la loi est
77 automatiquement adoptée.
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- S'il y a une cor'Te Chaussure noire, la |0| est rejetée.

- Une carte Chaussure (blanche ou noire) n'a d'effet que si elle est
la seule présente sur un vote. S'il y en a plusieurs (de méme couleur
ou non) elles s'annulent et sont sans effet. Le résultat du vote est
alors déterminé normalement, a partir des cartes OUI et NON.

- S'il y a une carte Embrouille, le résultat obtenu avec les autres cartes
est inversé (si la loi devrait etre adoptée, elle est repoussée; si elle
devrait tre repoussée, elle est adoptée).

Apres le vote, les joueurs récupeérent leurs cartes OUI et NON, mais

pas les cartes joker, qui sont défaussées et ne peuvent donc servir

qu'une seule fois au cours d'une partie.

k - Entrée en vigueur ou défausse des lois :

Les lois sont de deux types. o

- Les lois rouges ont un effet immédiat. Une loi rouge | dsgﬂ:"“el

adoptée est immédiatement appliquée, et ensuite défaus- | . Akl

sée, son effet nintervenant qu'une seule fois. i s |

- Les lois bleues ont un effet durable sur le jeu. | SN

Lorsquune loi bleue est adoptée, elle est placée face — =¥

visible sur la table et entre en vigueur dés le début du tour f\K

du joueur suivant. e ]

Au bas de certaines lois bleues figure un symbole. [ |

Il ne peut y avoir qu'une seule loi en vigueur pour e

chaque symbole Lorsque la loi qui vient d'étre adop’ree Pt

porte le méme symbole qu'une autre loi déja en vigueur, la | <
nouvelle loi est placee sur la table et I'ancienne est abro-
gée et défaussée.

) B Il ne peut y avoir plus de 6 lois bleues en vigueur simultanément.

( Lorsqu'un joueur propose une septiéme loi bleue, et s'il n'ya
pas de loi en vigueur portant le méme symbole, il doit indi- =~ U

quer, avant le vote, quelle loi déja en vigueur sera abro- “/}_‘»)
gée au cas ol sa proposition serait adoptée. J

1

Quelques précisions :
- Lorsque cela a une certaine importance (ce n'est < T
habituellement pas le cas), la loi la plus ancienne \i\
s'applique en premier, et ainsi de suite. 8 e SO
- Lorsque cela a une certaine importance (ce
n'est habituellement pas le cas), les joueurs
appliquent les lois dans l'ordre du tour, en
commengant par le joueur dont c'est le tour. .=
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ment les situations dans lesquelles des
joueurs doivent piocher ou rejeter des pions.
Important : Lorsque l'application d'une loi fait qu'un joueur doit pio-
cher un pion, celui-ci est pris, sans regarder, dans le sac. A linverse,
lorsqu'un joueur doit remettre un pion dans le sac, il le choisit parmi
ses pions.

Fin du jeu et Decompte des points
La partie se termine lorsqu'un joueur pioche la carte Fin.
Exceptionnellement, elle peut aussi se terminer lorsque le dernier pion
du sac est pioché.
On compte alors les points. Chaque pion ppssédé par un joueur vaut
normalement un point, mais cette régle peut tre modifiée par les lois
bleues en vigueur.

Attention: Ne confondez pas les pions (des petites choses rondes en bois
teint) et les points (qui n'ont pas d'existence matérielle et ne sont
décomptés qu'en fin de partie).

Variante “carte blanche” :

Six cartes blanches peuvent etre ajoutées au paquet de cartes loi. Un
joueur peut utiliser une "carte blanche" pour proposer une loi rouge (a
effet immédiat) de son invention. La loi doit tre claire et ne pas étre
contraire a I'esprit du jeu... mais hous vous faisons confiance pour cela.
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