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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Le jeu du

POUSSIMAG

Le but du jeu est d'arriver a pousser le plus d'images
en un tour.

2 a 6 joueurs.

A partir de 5 ans.

Contenu: un plateau de jeu avec 6 images coulissantes.
2 dés tricolores.
6 pions et un tableau totalisateur.

Régle du jeu:

Les 6images sont placées vers le bas des dessins, de fagon a dégager
la partie haute avec les ronds de couleurs.

Chaque joueur choisit un pion et le place dans le bas du tableau tota-
lisateur. On joue a tour de role.

A chaque tour, le joueur jette les deux dés ensemble et pousse vers
le haut I'image désignée par les deux couleurs montrées par les dés,
Puis il jette a nouveau soit les deux dés a la fois, soit un seul dé en lais-
sant l'autre en place. Si les couleurs montrées par les dés correspon-
dent & une image qui n‘a pas été déplacée, le joueur la pousse.

Le joueur continue a jouer en jetant un ou deux dés a chaque fois jus-
qu'au moment ol les deux couleurs montrées par les dés ne corres-
pondent plus a une image disponible.

Alors le joueur compte combien il a pu pousser d'images pendant
son tour, et place son pion dans la colonne correspondante du tableau
totalisateur.

Les images sont redescendues vers le bas, et Cest le tour du joueur
suivant.

Le vainqueur est celui qui a poussé le plus d'images en un tour.
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