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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CALCUL GENIUS

BUT DU JEU:

POSER TOUTES SES CARTES EN PREMIER.

1) «LE GENIE DES MATHS» VOUS PROPOSE DEUX TYPES DE CARTES. TOUT D'ABORD, LES CARTES «<ADDITIONS
& SOUSTRACTIONS» (AU VERSO BLEU FONCE), PUIS, LES CARTES «MULTIPLICATIONS & DIVISIONS» (AU VERSO
BLEU CLAIR). AU DEPART ET SELON LE NIVEAU DES ENFANTS VOUS POURREZ ECARTER LES 30 CARTES MULTI-
PLICATIONS ET DIVISIONS AFIN D'ORIENTER LE JEU UNIQUEMENT SUR LES ADDITIONS ET SOUSTRACTIONS.
C'EST A VOUS DE CHOISIR LE NIVEAU DE JEU.

2) MELANGEZ LE PAQUET DE CARTES (FACE CACHEE).

3) DISTRIBUEZ 5 CARTES A CHACUN DES JOUEURS.

4) POSEZ LE RESTE DU PAQUET AU CENTRE (CELUI-CI FORME LA PIOCHE). RETOURNEZ LA PREMIERE CARTE.
SI CETTE DERNIERE N'EST PAS UNE CARTE «CHIFFRE», RETOURNEZ-EN UNE NOUVELLE.

5) POUR UNE MEILLEURE VISIBILITE DU JEU CLASSEZ VOS CARTES PAR ORDRE CROISSANT.

DEROULEMENT DE LA PARTIE:

LE PLUS JEUNE JOUEUR DEBUTE LA PARTIE, IL DOIT POSER UNE DE SES CARTES SUR LA PREMIERE CARTE
RETOURNEE, EN TENANT COMPTE DE L'OPERATION (+,-, X,/ OU =),

EXEMPLE:

SI LA CARTE RETOURNEE COMPORTE COMME CHIFFRE PRINCIPAL LE 7 ET LOPERATION + 2, LE JOUEUR DOIT
POSER UNE CARTE AVEC LE CHIFFRE PRINCIPAL 9.

LORSQUE LA CARTE INDIQUE COMME CHIFFRE PRINCIPAL LE 3 ET LOPERATION = 10, LE JOUEUR DOIT POSER
UNE CARTE AVEC LE CHIFFRE PRINCIPAL 7, ETC...

LORSQU'UN JOUEUR NE PEUT PAS JOUER, IL PIOCHE UNE CARTE ET PASSE SON TOUR.

CARTE «TABLEAU»: :

CETTE CARTE PEUT ETRE UTILISEE A N'ITMPORTE QUEL MOMENT DE LA PARTIE. ELLE PERMET DE POSER UN
ENSEMBLE DE CARTES DONT LA SOMME DOIT ETRE EXACTEMENT DE 10. $1 VOS CARTES NE LE PERMETTENT
PAS, PIOCHEZ UNE CARTE. PUIS, RETOURNEZ UNE NOUVELLE CARTE DE LA PIOCHE ET PASSEZ VOTRE TOUR.
ATTENTION $SI LA CARTE QUI VIENT D'ETRE RETOURNEE N'EST PAS UNE CARTE «CHIFFRE», TIREZ EN UNE
NOUVELLE.

CARTE «DEs»:

CETTE CARTE PEUT ETRE POSEE A N'IMPORTE QUEL MOMENT DE LA PARTIE. ELLE PERMET DE LANCER 1, 2, 3
DES (AU CHOIX). SUIVANT LE RESULTAT, POSEZ UN ENSEMBLE DE CARTES CORRESPONDANT AU TOTAL DES
DES.

$1 VOUS NE POUVEZ PAS POSER LA SOMME INDIQUEE SUR LES DES, ALORS PIOCHEZ UNE CARTE. PUIS, RETOUR-
NEZ UNE NOUVELLE CARTE DE LA PIOCHE ET PASSEZ VOTRE TOUR.

ATTENTION $SI LA CARTE QUI VIENT D'ETRE RETOURNEE N'EST PAS UNE CARTE «CHIFFRE», TIREZ EN UNE
NOUVELLE.

CARTE <BONNET D'ANE>: .
CETTE CARTE PEUT ETRE DISTRIBUEE OU PIOCHEE A N'TMPORTE QUEL MOMENT DE LA PARTIE. ELLE REPRE-
SENTE UNE PENALITE POUR LE JOUEUR QUI DOIT ALORS TIRER TROIS NOUVELLES CARTES DE LA PIOCHE.

FIN DE PARTIE:

LE GAGNANT EST LE PREMIER JOUEUR A AVOIR POSE TOUTES SES CARTES.





