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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BUT DU JEU:

étre le premier 3 dresser 2 licornes scintil-
lantes. Pour obtenir une licorne scintillante,
il faut peser une licorne blanche en premier
puis les quatre couleurs de I'arc-en-ciel
(rose, jaune, vert et bleu) dans 'ordre de
son choix, et finir par une poudre magique.
On ne peut pas commencer plusieurs licornes

a la fois. .
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COMMENT JOUER?

Mettez de c5té les 5 cartes
licornes scintillantes. Mélangez
le tas et distribuez.4 cartes

a chacun. Le reste des cartes
constitue la pioche. Le plus
jeune jouew" commence.

« jouer une carte cheval ) r
jaloux. Dans ce cas, le joweur | A 4
vole un attribut d’un de ’

13\ son tour de jeu, le joueul" PEu{: au choix:

- poser une carte devant lu. ﬁ

ses adversaires déjd posé sur

1a table pour le poser devant lui. Bien sir,
on ne peut pas prendre la carte licorne
scintillante de son adversaire et on ne peut
pas prendre une licorne blanche si elle a déja
été recouverte d'une ou plusieurs couleurs.
une fois jouées, les cartes cheval jaloux sont
défaussees jusqua la fin de la partie.

« échanger une carte avec un autre joueur.
1| demande (par exemple): « Qui me donne
une carte rose, je lui donne une licorne
blanche ?» Si personne ne veut échanger,
le joueur peut jeter une carte et piocher.
1l ne pourra poser qu’au tour suivant.

- se défausser d'une carte et en tirer une
nouvelle dans 1a pioche. 1l ne pourra poser
qu'au tour suivant.

Les joueurs doivent toujours avoir 4 cartes
en main a la fin de leur tour de jeu.

une fois que la licorne blanche pesséde toutes
ses couleurs et que la poudre magique a été
versée, le joueur obtient en échange une
carte licorne scintillante. On remet les cartes
couleur, poudre magique et licorne blanche
dans 1a pioche et on mélange  nouveau.

La partie est
terminée quand
un joueur obtient

sa 2¢ carte licorne ®
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