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.||||
.




Esquimaux

Un jeu de coopération pour deux @ quatre joucurs a partir de 4 ans.
Durée de jeu: 15 a 30 minutes

Matériel de jeu:

1 plan, 4 pions, 16 poissons, | ours, 1 dé, I disque solaire, I dé spécial, 1 mode
d’emploi.

Idée du jeu

Qui ne sait que le grand nord est peuplé d’esquimaux? Entre cux, ils se nomment
«Inouitx», ce qui veut simplement dire «hommes». Ils vivent dans des igloos et s¢
nourissent des produits de leur péche.

Ainsi, chaque matin, les esguimaux se rendent a pied ou en traineau vers des trous
percés dans la glace pour pécher. lls daivent cependant s¢ hater car les grands ours
blancs surveillent les mémes trous.

Les esquimaux, connaissant leurs habitudes, tentent de les gagner de vitesse. A la
fin de la journée, quand le disque rouge du soleil rase "horizon, qui possede le plus
de poissons? Qurs ou esquimaux?

Dans le grand nord vivent aussi des morses. Ah! qu’ils sont drdles avec leurs mous-
taches givrées et leurs défenses pointues qu’ils plantent dans la glace! Les csqui-
maux adorent les regarder glisser ct soulever des nuages de poudre de neige . ..
Mais a rester trop longtemps assis sur leur trafneau, le temps passe et le soir surgit
soudain: il est alors trop tard pour pécher et les Inouits rentrent bredouilles aux
igloos et s’endorment, malheureux, le ventre creux.



Préparation du jeu

L.

Chaque joueur se choisit un pion et le pose sur la case de couleur correspon-
dante, devant un igloo.

L'ours est place sur le dessin du grand ours ayant un petit entre ses pattes.

Les 10 poissons sent répartis of pesés (en nombre égal ou indgal) sur les quatre

trous a glace gqu'enjambent les parcowrs qui vont de chague igloo jusgu’au leu
central. Un trou a glace vaul une case.

e disque solaire est posé sur la case de gauche de I'itinéraire du soleil dans le
ciel.

But du jeu

(ui a le plus de poissens, d’ici la fin du jeu? Ours ou esquimaux?

Déroulement du jeu

Le plus jeune commence et lance le dé. On joue ensuite dans le sens des aiguilles
d’une montre. Si le joueur obtient:

a)

b)

c)

Face points (1 2 4):

le joueur avance son pion d’autant de points et s¢ dirige vers un trou 4 glace. Un
joueur peut pécher dans n’importe guel trou a glace.

si, grice a ses points, le joueur arrive sur un trou a glace, il y prend un poisson.
$*] hui reste des points, il continue sa progression, avec le poisson, en direction
du feu.

siun joueur arrive avec un poisson sur la case du feu, il y dépose ce poisson.
S°il lui reste des points, soit il les emploic pour reprendre la route vers un trou a
glace, soit il donne ses points en trop (voir régle de coopération).

Face ours

si le joueur ne transporte pas de poisson ou se trouve sur un trou a glace vide,
rien ne se passe.

si fe joucur transporte un poeisson ou se trouve sur un trou a glace encore garni
de poisson:

a) le poisson (un seul) est donné a P'ours ¢l posé sur sa case;

b} le pion du joueur est renvoyé sur sa case de départ (car le joueur a eu peur ¢t
s'est enfui);

¢) lesoleil est avancé d’une case vers la droite (car le joueur a perdu tu temps).

Face morse

L’esquimau observe les jeux du morse. Il perd donce son temps et passe un tour.



Reégles d’entraide

Seuls les joueurs qui se trouvent sur la case du feu, peuvent utiliser les régles
d’entraide:

. Un joueur, en se déplagant, parvient a la case du feu et utilise ses points en trop
pour coopérer au lien de continuer lui-méme son chemin, 1l peut offrir ses
points en trop a #'importe quel attre joueur. Cela veut dire gu’un joueur gui,
avant de lancer le dé, sc trouve sur la case du feu, ne peut offrir ses points. 11 est
obligé de se déplacer car on ne peut stationner plusicurs tours sur la case du feu.

a2

Le joueur est justement sur la case du feu quand un autre joueur, portant un
poisson, a la malchance d’obtenir la face OURS sur le dé. Le joucur, qui se
trouve sur la case du feu, peut protéger Pautre en le rejoignant d’un coup pour
effraver 'ours. Ce dernier impressionné renonce a chiper le poisson et le soleil
n'est pas avanceé, Les deux joueurs restent solidaires jusgu’a lenr arrivée com-
mune sur g ease du feu. Quand 'un joue, il entraine avec lui le pion de I'autre.

Si deux joueurs en solidarité sont surpris par ia face OURS que 1'un des deux
obtient, I’ours ne peut pas chiper le poisson. Le joueur passe cependant son
tour et ne peut donc faire progresser ni son pion ni celui de son coéguipier.

Exemple: Martin gui lransporte un poisson, lance le dé et obtient la face OURS.
Céeile se trouve justement sur le feu. Elle décide de rejoindre Martin et
place son pion a coté de celui de Martin. L ours, effrayé, ne peut
prendre le poisson de Martin. Les pions de Martin et de Cécile devien-
nent solidaires. Quand Martin avance son pion, il avance aussi celui de
Céeile et vice versa. Arrivés sur le feu, chaque pion repart séparément.

Fin du jeu

Si I’ours posséde 9 poissons, il gagne le jeu ct les joueurs perdent tous ensemble. Si
les joueurs possédent au moins 9 poissons, déposés sur la case du feu, ils gagnent
tous ensemble.

L’ objectif sera évidemment plus difficile si on convient que les esquimaux doivent
avoir 10, 11, 12, 13 ... poissons pour gagner le jeu.
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