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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DEPLIKID EN 6 ETAPES

1 - LANCER LE DE POUR DEFINIR LE PARCOURS 4 - COMPOSER DES MOTS A POSER 11 £
A CONSTRUIRE AVEC LES KIBOUS SUR SON PARCOURS - 1000 MOTS DE El Ei i [+ | =
2 - TIRER UNE LETTRE CHACUN POUR SAVOIR AnS- LTI Pony Lo TOVA IAlAR EREEN
QUI COMMENCE 5 - LE PREMIER QUI A FINI SON PARCOURS J JEJL 2

3 - LANCER LE DE POUR DEFINIR LE NOMBRE STOPPE LE JEU 100 LETTRES (("ﬁﬂ!" "“mii AU

DE LETTRES A PRENDRE DANS LE SAC 6 - COMPTABILISER LES POINTS DOS D'UNE PENALITE DL 1A 3 POINTS) L o8% 18 ane Xibons
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JE LANCE LE DE POUR
CONNAITRE LE NOM-
BRE DE LETTRES QUE
JE PEUX PRENDRE

LES PARCOURS C'EST MOl QUI COMMENCE !!
PEUVENT ETRE

IDENTIQUES SE-

LOW LE TIRAGE

IL FAUT QUE TOUTES LES LETTRES SOIENT DANS LE SAC, MAINTENANT QUE CHACUN A CONSTRUIT SON LE DE EST LANCE A TOUR DE R&LS:
QUE CHACUN AIT SES 6 KIBOUS POUR COMPOSER L'UN DES 6 PARCOURS, LE PREMIER QUI COMMENCE LA PARTIE EST ON PEUT FORMER DES MOTS DE 2 A 6 LETTRES.
PARCOURS POSSIBLES VISIBLES SUR LE COTE DE LA BOITE. CELUL QUI PIOCHE LA LETTRE LA PLUS PROCHE DU A,

{ LE DERNIER LANCERENT YOUPI !? yaiTERmINE | EXEMPLE

DE DE CORRESPONDRA MON PARCOURS !
AU NOMBRE DE LETTRES ALORS, ON COMPTE LES POINTS 2!

MANQUANTES, CHAQUE

JOUEUR PASSERA SON 1E
) TOUR JUSQU'A CE QU'IL
Y PARVIENNE.
use 2 CHAQUE LETTRE VAUT 1 POINT. UN BONUS DE
s‘_a et o 0 5 POINTS EST DONNE POUR CHAQUE KIBOU
ol ) 4 W COMPRENANT 1 SEUL MOT. S1 UN KIBOU COMPREND
J IL NE PEUT © 2 MOTS, IL N'Y A PAS DE BONUS POUR CELUI-CI ET AU
PAS Y AVOIR o* TOTAL DES POINTS OBTENUS IL FAUT ENLEVER LES POINTS
DEUX MOTS o 7 DE PENALITES. LES LETTRES NON
IDENTIQUES ©¢ . PLACEES SUR COMPTAGE DES POINTS
SUR UN MEME % : LE PARCOURS 500 :
PARCOQURS. 3 3 ET LES MOTS
o £ INCOMPLETS A CUBE 4 5 ] 9
SONT B MA-LE [2+12 (] -1 3
CHACUN EST LIBRE DE COMMENCER ET DE PLACER SES < c MONDES L3 5 L] n
LETTRES OU IL VEUT SUR SON PARCOURS, D' ATTENDRE sl Sndbiaks o | sur [ &« [ 5] o | 9
D’AVOIR UN CERTAIN NOMBRE DE LETTRES AVANT DE FERMINEE, LES sEATIEC & O TETIEEE = )
COMPOSER DES MOTS, DE POSER DES MOTS INCOMPLETS | gl B il s | s
POUR LES TERMINER E'SUI:I'E. DE CHANGER LES MOTS DE ’?lv‘.:‘r ALORS RIFOURNER
PLACE OU DE LES MODIFER A TOUT MOMENT. $'ARRETER. :
& LE TIRAGE DU DE DONNE
- i L'UN DE CES 6 PARCOURS A CONSTRUIRE
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