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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ESQUISSE COMMENT JOUER 7

PEPPPLPINRIEP PP P10 PPPPLPILPIP PP EIP 084

= 58 ¥F llbl

-
' e joueur dzggvne f\_g Jjoueur Jeur 2 doit o devin
l \e mot secref. b It \e decgin duJOuzur 1.
r

‘ Ve v
Le joueur eorrf son mo’r geeref ‘ ' ' '

IH ffﬂifl'!l'fﬂ‘lffflff

PEPPPRPI PP P3PPI P IV Y

w3\

g Jnanol np 10

Vi aniendannidtadinds

e joueur B degging

] -
Juueur dorf devingr) | r T-T—r |
\e m juew s | \e deesin du jouey, 3 g\

.‘ F
eur GF{D,}A iner

\ |

ﬁil eur’d it dle
V Wp‘ﬁ" i \3?:0! duJoieufgsmng

——
e, joueur 8 doit dev:):,\‘

| \e desgin du joueur 7.




REGLE DU JEU

CONTENU - (00 cartes recto-verso (goit | 200 themes) - | cablier de 60O secondes
- 8 carnets effagables 2 spirales colorées -lde
- 8 stylos effagables - Laregle du jeu
- 8 chiffons

BUT PU JEU Marquer dee pointe (un peu), rigoler (beaucoup)...

MiSE EN PLACE Chaque joueur se munit dun carnet de jeu, d’un stylo effagable et d’une carte.
[linserit son nom sur le carnet.
Un congeil..., gardez en mémoire la couleur de votre carnet (voir la spirale).

On décide quel coté de carte utilicer pendant la partie (jaune ou bleu).

L’un des joueurs lance le dé. Le chiffre obtenuindique quel mot de leur carte les
participants devront inserire dans la partie « MOT SECRET » de leur carnet.
Rangez les cartes utilicées sans les révéler. La partie peut commencer-...

- Pour un nombre de joueurs pair (4, 6 ou 8):
Ouvrez le carnet page 4 et préparez-vous a dessiner.

- Pour un nombre de joueurs impair (5 ou 7) :

Paggez simplement le carnet a votre voisin de droite sans dessiner !
[l prend connaissance du mot secret puis ouvre le carnet page 4

et se prépare a desgsiner.

PEROULEMENT Lors des phases «Je dessine !» et «Je devine !», tous les joueurs jouent
DE LA PARTIE en méme temps.

PAGE « JE DESSINE ! »

Lors des phases de dessin, les joueurs prennent secrétement
connaissance du mot inserit sur la page déja ouverte avant
de la tourner.

On retourne le sablier, les joueurs disposent alors de 60
secondes pour retranserire en dessin le mot qu'ils ont lu.
ll est interdit d'utiliger lettres et chiffres.

A la fin du sablier, tous les joueurs passent discrétement
leur carnet au voisin de gauche sang fermer la page.
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PAGE « JEDEVINE ! »

Lors des phases «JE DEVINE !> pas besoin de sablier.
Les joueurs prennent quelques secondes pour inserire ce
quiils pensent &tre la définition du dessin avant de passer
le carnet.

La partie se termine toujours par une phase «JE DEVINE >,

Gardez un ceil sur la couleur de [a spirale.

Dés que vous récupérez votre carnet en main, la manche se termine !
Et la grande rigolade commence...

A tour de role, chaque joueur devra montrer comment le dessin a évolué
a partir du mot de départ jusqu’au résultat final.

- Vous remportez | point gi la définition finale correspond au mot de départ.
- Dans le cas contraire, donnez [ point 3 votre définition préférée.
- Dang tous les cas donnez [ point a votre dessin préfére.

Notez les points sur la page prévue a cet effet en début de carnet.

La partie se joue en trois manches. Le joueur ayant récolté le plus de
points remporte la partie.

- Certains mots sont parfois remplacés par un trait. Trop de chance !
Utilisez le mot que vous préférez sur la carte.

- Les mots entre guillemets vous laissent le choix mais imposent
la catéegorie (ex. «Destination de voyage» carte 50).
Vous devez alors choisir un mot en rapport et le noter dans la partie

«MOT SECRET » (ex. Venise, Tahiti, ete.)

- Pensez a bien effacer les carnets avant de les ranger
afin d’éviter que Pencre ne séche. N'utilisez que les stylos
fournis avec le jeu.
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