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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,
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meublé de tourisme modulablede2a 15
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de carles IMAGE est vide, |3 partie estiermi

A boite du jeu. A 1a fin de la pariie, le joueur ayant s

En moda Expart, placez 3 carles SYMBOLE, faces visibles. davanil vous. Vm :
disposerez alors gue de 3 cartes SYMBOLE en main. .

VARIANTE A 2 JOUEURS

A deux joueurs, le jeu devient collabaratif.

Un point est marqué lorsque le méme symbole est choisi par les deux jousurs. La
pariie est remportée si le score final s'éléve & 22 paoints.
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agnants n‘onl pas pu recevolr ledr carte IMAGE, utﬂmez les cartas-;

FR - 22043776

Prenez les cartes }MAGE et placez-les. er Une pile au centre da la lable. Retirez e
nombre suivant de cartes du haut de la pile et placez-les dans!la boite du jeu : A 2.
Joueurs : retirez 30 cartes, & 3] joueurs : 26, a4 |oueur3 22, a5 oueurs : 18, 2 6
jousurs : 14 cartes.

Distribuez 3 chague joueur les 6 carles SYMBOLE d'une méme couleur.
Chaquejousur, sans les regarder, mélange ses caries SYMBOLE et en place 2,
faces visitles, alignées horizontalement devant Iuf.
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e partié aSjoueurs
- Si on refrouve sur fa table 2 CARRES, 1 JAUF: .
gagnant est le CARRE.
- Si on retrouyve surla table 2/ CARRES 2 JAUNES’GT‘I VERT, aueun symbole n'est

gagnant..
- 8i on refrouve 5 CARRES, aucun symbole n'est gagrant.
Exception = Dans une partie a 3 joueurs et si un jousur a &té exclu dulour de feu, e
symbole gagnant est celui qui a été choisipar les 2 joueurs restant.

-V’ERT»e: 1LEGER, lo symbole






