
Vous venez de trouver une règle 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, à  cette 
collection, que vous puissiez ouvrir et utiliser tous ces jeux.

Ce rêve est devenu réalité ! 
Chantal et François ont créé l’Escale à jeux en 2013. Depuis l’été 2022, 

Isabelle et Raphaël leur ont succédé. Ils vous accueillent à Sologny 

(Bourgogne du sud), au cœur du 

Val Lamartinien, entre Mâcon et Cluny, 

à une heure de Châlon-sur-Saône ou 

de Lyon, une heure et demi de Roanne 

ou Dijon, deux heures de Genève, Grenoble 

ou Annecy et quatre heures de Paris (deux heures en TGV).

escaleajeux.fr
09 72 30 41 42
06 24 69 12 99
escaleajeux@gmail.com

L'Escale à jeux est un ludogîte, réunissant un 

meublé de tourisme   modulable de 2 à 15 

personnes et une ludothèque de plus de 9000 

jeux de société.

Au total, 320 m² pour jouer, ripailler et dormir.



Un jeu pour 2 à 6 joueurs 
à partir de 7 ans 

d’une durée de 15 minutes environ.

But du jeu :
Être le premier à se débarrasser des cartes que l’on a en main en faisant, si possible, des com-
binaisons avec les cartes au sommet des trois piles de défausse. Le jeu se joue en plusieurs 
manches.

Matériel :
- 70 Cartes : 2 jeux identiques de 35 cartes numérotées de 1 à 7 dans 5 couleurs différentes, 
- 60 jetons marqueur de points.
Au début de la partie, chaque joueur reçoit 10 jetons.
Un premier joueur est désigné.

Mise en place de la manche :
Mélanger les cartes et en distribuer 6 par joueur, ce qui forme leur main.  
3 cartes sont retournées face visible au centre de la table et forment les 3 défausses.
Le reste des cartes est posé en pile face cachée à côté des trois défausses et forme la pioche.

Tour de jeu :
A son tour, le joueur peut poser une carte de sa main sur l’une des 3 défausses à condition que 
cette carte soit de la même valeur ou de la même couleur que la carte qu’elle recouvre.
Si la carte qu’il souhaite poser fait une combinaison, le joueur doit l’annoncer avant de poser 
sa carte.
S’il ne peut ou ne veut  pas poser de carte, le joueur doit piocher, c’est -à-dire prendre la carte 
du sommet de la pioche, l’ajouter à sa main et passer son tour.
C’est ensuite le tour du joueur à sa gauche.
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Il y a 4 combinaisons possibles :
• La paire : Si la carte posée est identique (même couleur et même valeur) à la carte qu’elle 
recouvre, le joueur doit annoncer « paire » puis doit rejouer.

• La suite : Si les 3 défausses montrent des valeurs qui se suivent (1-2-3, 2-3-4, … les valeurs 
peuvent être dans le désordre, 6-7-5 par exemple), le joueur doit annoncer « suite », désigner 
un joueur qui doit piocher une carte, puis il doit rejouer.

• La couleur : Si les 3 défausses sont de la même couleur, le joueur doit annoncer « couleur », 
désigner un joueur qui doit piocher 2 cartes ou 2 joueurs qui doivent piocher chacun 1 carte, puis 
il doit rejouer.

• Le brelan : Si les 3 défausses sont de la même valeur, le joueur doit annoncer « brelan », 
tous les autres joueurs doivent piocher une carte, et il doit rejouer.

Les effets s’appliquent uniquement si la combinaison n’existait pas le tour précédent. Cepen-
dant une suite peut en suivre une autre à condition qu’elle n’ait pas les mêmes valeurs (par 
exemple, si le 1 de la suite 1-2-3 est remplacé par un 4, cela forme la suite 4-2-3).

Si le joueur n’annonce pas sa combinaison avant qu’un autre joueur ne l’annonce à sa place, 
l’effet ne s’applique pas et le joueur contré (qui n’a pas annoncé sa combinaison) pioche une 
carte.

Les joueurs désignés pour piocher une carte doivent dire « merci » sinon ils devront en 
piocher une de plus. Si un joueur est désigné pour piocher deux cartes il doit dire « merci 
beaucoup » sinon il devra en piocher trois.
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Fin de manche :
Lorsqu’un joueur pose la dernière carte de sa main, la manche prend fin immédiatement après 
l’effet éventuel d’une combinaison. Les joueurs doivent remettre dans la boite autant de leurs 
jetons qu’ils leur reste de cartes en main.
On refait la mise en place et une nouvelle manche commence.
Le premier joueur de la nouvelle manche est le joueur qui a mis fin à cette manche.

Fin de partie et victoire :
Lorsqu’un joueur, à la fin d’une manche, défausse son dernier jeton la partie prend fin. Le 
joueur ayant conservé le plus de jetons est déclaré vainqueur.

Variantes :
« UNE DE CACHÉE » : Notamment à peu de joueurs, on peut jouer avec les cartes en main 

visibles sauf une. Si le joueur joue sa carte restée cachée, il peut reprendre cachée 
dans sa main l’une de ses cartes visibles.

« SACRIFICE » : Avant de jouer son tour et une seule fois par manche, un joueur peut 
défausser un de ses jetons pour remettre sous la pioche la carte du sommet d’une des 
trois défausses. Il est interdit de faire cette action lorsqu’il ne reste au joueur qu’une 
seule carte.

« DEUXIEME CHANCE » : A son tour et une seule fois par manche, un joueur peut défausser 
un de ses jetons pour rejouer. Il est interdit de faire cette action pour jouer sa dernière 
carte.

« DURÉE VARIABLE » : on peut faire varier le nombre de jetons distribués au départ pour 
raccourcir la partie (6 jetons par joueur).

For 2 to 6 players, 
ages 7 and up, 

playing time about 15 minutes

Object of the game:
Be the first player to get rid of your hand of cards, by making combinations with the cards on 
top of the three discard piles. A game consists of several rounds.

Contents:
- 70 cards: 2 identical sets of 35 cards numbered from 1 to 7 in 5 different colors; 
- 60 score tokens.
At the beginning of the game, each player gets 10 tokens.
Choose the first player.

Round setup:
Shuffle cards and deal 6 cards to each player so as to form their hand. 
Turn 3 cards over, and place them face up in the middle of the table to form the 3 discard piles.
Stack the remaining cards face down next to the three discard piles to form the deck.

Game turn:
During his turn, a player can place a card from his hand on one of the 3 discard piles provided 
that this card matches the value or the color of the card it covers.
If the placement of this card results in a combination (see below), the player must announce 
it before placing his card.
If he can’t or doesn’t want to place a card, the player must draw the card on top of the deck, 
add it to his hand, and pass his turn.
The player sitting on his right plays next.
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