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.

_ily

escaleajeux.fr
M 0972304142

DE TOURISME
ﬂ E“x 06 24 69 12 99 sy
escaleajeux@gmail.com = |

W et
\I\.\L-‘II Ijﬂ};‘.'l ‘~|l||
: \r"\l.||||
.




D @mm@ est un jeu de lettres sans prise de téte qui ne se joue pas
en maison de retraite !

OBJECTIF : étre le plus rapide a poser ses lettres pour reproduire une
phrase loufoque en commun avec ses adversaires ! Celui qui placera
le derniere lettre pensera avoir le dernier mot ... Mais rien n’est joué :
a tout moment les autres joueurs peuvent faire basculer I'issue de la
partie !

BUT DU JEU

Se débarrasser de ses lettres, en essayant de les placer le plus
rapidement possible dans la phrase a former en commun avec les
autres joueurs.

NOMBRE DE JOUEURS

2 a4 joueurs
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PIONS SPECIAUX

RIONS{JOKER

Les pions « Joker » remplacent n’importe quelle lettre.

Le joueur peut donc placer le « Joker » quand il veut.

Au cours de la partie, les joueurs peuvent récupérer les jokers sur
la table en les remplagant par la lettre qu’il faut.
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eafdon Le « Joker» facilite le jeu mais il fait perdre des points !
(Voir : Décompte des points).

RIONSISTOR

Les pions « STOP » sont des pions piéges. Posé comme une lettre
au sein d’un mot, le « STOP » permet de supprimer un mot (déja terminé
ou en cours) et de le remplacer par un autre de la méme catégorie
( ou AP ou @EIR ou@M%). Ce pion peut étre placé a n’importe
quel moment de la manche, c’est-a-dire en cours de formation d’un mot
ou lorsque le mot est déja formé.

Le joueur qui décide d’utiliser ce pion doit crier « STOP » en le posant a
la fin du mot qui est en train de se former. Tous les joueurs s’arrétent et
lévent les mains en Iair.

Celui qui a posé le pion « STOP », choisit la carte a réécrire et les joueurs
récupérent les pions du mot annulé. Une nouvelle carte est tirée :
la course recommence sur cette carte. Dés que celle-ci est terminée,
la partie s’enchaine la ou elle s’était

arrétée.

STOP
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PREPARATION DU JEU

Regrouper les cartes par famille.
C’est-a-dire : les « » ensemble,
les « @Y » ensemble, etc.

Les joueurs se mettent d’accord
sur une couleur commune qui devient
le fil conducteur des phrases a former.

Exemple : Nous formerons la phrase
avec la couleur verte.

créé son tas de pions face cachée.

Les joueurs piochent 6 lettres dans leur tas et
placent ces 6 lettres faces ouvertes face a eux.
Les pions restant dans le tas forment leur réserve.
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Munissez-vous d’une feuille de scores.
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Les joueurs prennent 1 seule couleur
de pions par personne. Chacun d’eux
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DEMARRAGE

Une fois que les joueurs ont disposé les lettres devant eux, la partie
peut commencer !

Tirer une carte de chaque paquet (4): en commengant par le dernier
groupe « @N% » afin que tous les joueurs découvrent le premier mot
« », a écrire ensemble et en méme temps.

Les joueurs déposent les lettres (N3 &R 03 et [3
Il faut former, dans I’ordre, le mot inscrit sur la carte.
Attention, les joueurs n’utilisent qu’0I® S=ulle @Ef pour placer les
lettres!

Si un des joueurs se retrouve dans I'impossibilité de jouer, il pioche
lettre par lettre les pions dans son tas, jusqu’a débloquer sa situation.

IEETnildelminimumlnifdelmaximumldelpionsEEWIIE LERIELIN

Lorsque le mot, inscrit sur la carte tirée, est terminé, le joueur qui a

Epess (b demiEre (e efe ¢ RiEmire » ! Cette action lui permet de

remporter 3 points.

En revanche, si un joueur a posé sur la table la derniére lettre d’un
mot, mais que le joueur qui I’a posé n’a pas encore crié @ BEmINe D,
alors (I eciveree pevierier @ Cenie DiEmine ». Cela annule la lettre
du joueur (qui reprend sa lettre) et laisse la possibilité a un autre
joueur de finir le mot.
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S’il y a un conflit entre deux joueurs car ils ont posé en méme temps leur
pion, le pion le plus proche de la lettre précédente remporte la place.

Exemple : Dans cette situation, le pion « E » violet est plus proche
du « T ». Par conséquent, le pion « E » violet obtient gain de cause.
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Lorsque tous les mots sont écrits et que la phrase est donc entierement
terminée, comptez vos points avant de reprendre vos pions.

4 manches = 1 partie

Si tous les joueurs sont bloqués et qu’aucun ne peut poser de lettres,
alors la manche se termine.

DECOMPTE DES POINTS

INEORMATIONS|PRESENTES)
SURJEAEEUIINE(DES]SCORES}4

Utiliser la feuille des calculs des scores.
Toutes les indications sont notées dessus.
Bien évidemment, seules les lettres utilisées
sont comptabilisées.

(RIS additionnentles]points]
1 | aefEscuples(etizes appartenant

aleur couleur.

d’une carte pendant la partie :

2 I Ceux qui ont posé la derniere lettre
[gagnenti3ipointsipardcartelfiniey

Ceux qui ont posé des (ons @ [Jolizr® dans les mots formés :
3 l [perdenti3{pointsipargjoker

CONSEILS & PRECISIONS

Gardez a l’esprit que le joueur ayant déposé le plus de lettres,
remportera le plus de points.
Attention, le jeu ne contient pas de pions K, W, X, Y et Z.

VARIANTE

Lorsque le mot, inscrit sur la carte tirée, est terminé, le joueur qui a
déposé la derniére lettre crie « Diamino ». Cette action lui permet
non seulement de remporter 3 pts mais aussi de piocher une carte de
n’importe quelle pile pour changer la phrase. Cependant, il doit étre
plus rapide que ses adversaires qui peuvent entamer le mot suivant.
Dans ce cas-la, on ne peut plus changer la phrase.

[ REGLES DU JEU
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