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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'(ONTENTS 1 game! board 20 drfferent grids n-10 two-sided cards and 28 L-shaped tiles in 4 c@h Mpondlng symbols.In the upper left is the
“number of the grid, its dvfﬁculty,fmm level arter) to 6 (very hard) and the number of colored cellsThe color of the border corresponds to the level.
PREPARATION: Choose a grid to play-and-place itin the cutout of the game board,
PURPOSE OF THE GAME: Place 27 of the 28 L-tiles on the grid; until EACH of the 81-CELLS of the grid is covered.
GAME RULES: On COLORED cells, pbce atileofthis color.(#1). L-Tiles of the same color CANNOT TOUCH oné another, not with a side norwitha corner (#2).
= Coverthe grid COMPLETELY. with L-tiles (#3).
T STRATEGY: Easy? Each grid has only one correct solution! First place tiles you are really confidentin.You can-work on several places at once.Like a puzzle,
. -eventually you will arrive at the right solution.When in doubt of a tile you can turn it over, with thasymbols covered,and continue doing so. lfthe first tile
- Was wrong, eventually you will get stuck. Now you know which ones to remove to-start over on a new track.
_COLOR VERSUS SYMBOLS: One can play the game using only the symbols 1,X,S,0 rather than colors, for colorblind people for instance, or those who
_prefer playing on penand paper. -
-~ MORE INFORMATION: For extra grids, black-and-white paper fill-in gnds ori- learnabout the ongnns of this game - visit www.lixso.com
Use'this CODE to download free grids; LIXSBGV1 y -

lNSTRUCTIb | COMPLETES
CONTENU 1 plateau de jeu,20. gniles différentes sur 10 cartes double-faces et 28 tuiles en forme de“L”en 4 couleurs avec symbol correspondants.
Dans le coin a gauche se trouve le numeéro de la grille, la difficulté deniveau-1 (pourapprendre le jeu) jusqu’ a6 (trés difficile)

et le nombre des cellulescolorées. La couleur du-bord correspond a la ddf iculté.

PREPARATION: Choisissez une grille de la difficuité désirée et piacez-la surle plateati de jeu au.centre:-
. BUT DU JEU: Placez 27 des 28 tuiles en.L sur Ia grille, afin de couvrirCHACUNEdes 81 CASES de I3 grille.
~REGLES DU JEU: Mettez sur les cellules en COULEUR de |a grille une tuile en L de cétte couleur (#1);Les tuiles de la mémecotleur ne peuvent JAMAIS

SE TOUCHER, ni d'un coté, nid'un coin (#2).Remplissezla gnlle ENTIEREMENT avec les tuiles en L (#3) .

STRATEGIE: Facile? Chaque grille n'a qu une seule solution! Placez d'abord les tuiles desquelles vous €tes sur. Vous pouvez jouer a partir de plusieurs
“endroits d|fférenxs de fa-grille, vous arriverez toujours, comme dans un puzzle, a la seule bonne solution. En cas'de dotite, vous pauvez retourner une
iile, face symboles cachée. Ainsi de smte pourles tuiles suivantes.Si cette premTére tuile &5t mal placég vous finirez par vous coincer.
~ = Comme ca;vous' savezquelle; tuiles enlever, pour ensuite essayer une autre piste.
COULEURS VERSUS SYMBOLES: Vous pouvez Jouer fe Jeu .enVous servantdes symboles |,X,5,0 au lieu des couleurs, par exemple pour. lesdaitoniens,
ou pour ceuxdmprefé:ent joueravec un crayénet une féuille.

N.US D‘INFOS: Pour plus des grilles, des: grmes en nolret blanc arempliravec les symboles, ou pour en savolrdeplus sur | ongiﬁe de ce jeu, visiter -
- : ~—— f —— : www.lixso.com
| o - () — =~ Utmser ce CODE pour télécharger. des gnlles gratuntement:Ll)(SBGW
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INHOUD. 1 spelbot‘d, 20 verschillende rasters op 10 dubbelzijdige kaarten en 28 |-tegelsin 4kleuzeﬁ‘met overegnkomsngesymbolen In de anémoven-'
hoek staat-het nummer van hetraster, de moeilijkheidsgraad van niveau 1 (om het spel te leren] fote (zeer moeilijk) en het aantal gekleurde cellen. De
kleur van de rand komt overeen metde ‘moeilijkheid. -
voonsmmm&‘:mes een raster met de gepaste moeilijkheidsgraad, enplaats hetop het spelbocd in de uitsparing.

- DOEL: Plaats27 van de 28 L-tegels op het raster, tot ALLE 81 CELLEN van het raster bedekt zijn.

e SPELREGELS. Pfaatsop een GEKLEURDE cel een L-tegel van die kleur (#1).L-tégels van dezelfde kleur mogen e|kaar NIET RAKEN, noch met.een zijde, noch
met gen hoek (#2).Vul het raster VOLLEDIG in met L-tegels (#3).

STRATEGIE: Eenvoudig? Elk raster hieeft slechts 1 juiste oplossing! Plaats eerst de L-tegels waar jezeker van bent. Je kan op verschillende plaatsen in het
raster -wetken, , je-zal tenslotte, zoals i in een puzzel, steeds op de enige juiste oplossing uitkomen-ten [tegel waaraan je twijfelt kan je omkeren, met de
- symbe["eh ormchtbaar Dat-doe je ook met de volgende = als die eerste L-tegel verkeerd ligt loop je uiteindelijk vast. Zo weet je welke L-tegels je moet
verwijderen.en kan je een ander spoor proberen..

KLEUR VERSUS SVMBOtEN‘Hetspd kan met de symbolen 1,X,S,0 i.p.v. met kleuren gespeeld worden, voor wie kleurenblind is bvb, of wie liever met pen
en papier speel

~ MEER INFORMATIE: or bi jknme de rasters, papieren invulrasters, of om meer te weten over het ontstaan van dit spel, surf naar www.lixso.com
- Met. deze CODE kan je s downloaden LIXSBGV1 :
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INHALT: 1 Spielbrett, 20 verschiedeng Rasterauf 10 depelseltngenKarten ind 28 L-Fligsel

linken Ecke finden Sie die Nummer des Rasters, den Schwierigkeitsgrad: Niveau 1 (um das Spi err h
gefarbten Zellen. Die Farbe des Randes stimmt tiberein mit dem Schwierigkeitsgrad. i

VORBEREITUNG: Wahlen Sie einen Raster mit dem gepassten Schwierigkeitsgrad und legen Sie ihn aufd Sp‘(emvetﬁm?m;s
ZIEL: Legen Sie 27 der 28 L-Fliesen auf den Raster, bis ALLE 81 ZELLEN des Rasters bedecktsind.
SPIELREGELN: Legen Sie auf eine GEFARBTEN Zelle eine'L-Fliese der gleichen Farbe (#1). L-Fligsen der glelchen Fai durferr chi
mit einer Selte noch miteiner Ecke (#2). Fullen Sle den Raster VOLlSTANDIG mit L-Fliesen aus(#3) - s

~andere Spur versuchen —
FARBEN VERSUS SYMBOLE: Wenn-man farbenblind xst oder Stift-und Papier bevorzugt, kann das Splel
gespielt werden.. - = -
WEITERE | INFORMATIONEN Wollen Sie farbenlose Raster um darauf Symbole auszufiilien, mehr Ras!ef.amql[ Auskunft uberdentlh
Spiels, besuchen Sie dann www.lixso.com e
Mit dueser KODE'kbnnen Sie elnlge Rasters herunterladen: lesscw ,B'

I XSO- I XSO
mnresaspo: .- ras

Vel nnCég;de arriba por la lzqucerda se encuentra el nimero de la| re]llla, el grado de |a dificultad: nivel 1 (para aprend juego) hasta
. e 6(muy difieil) y el niimero de casillas coloradas. El colordelborde de la rejilla esta de acuerdo con ermvel@ fificul
. PREPARACION: Elige una rejilla con el nivel de dificultad: apmpnado y ponl

~ OBIETIVO: Pon 27 de las 28 piezasen “L" erla rejilla hasta que TODAS LAS 8 1.CASILLAS de la rejilla e
REGLAS DE JUEGO: Pon sobre una casilla COLORADA de a rejilla-una pleza en “L"del mismo color (#1). Piezas-co
conun fadoyni conun @ngulo (#2).Llenala re)llla TOTA! fas

‘Cada replra tiene solo Una solucion correcta! Primero pon 1as piezas de que estas seguro, Puedes | J iren: mudmsmmﬂ
rejilla; finalmeptes s:empi‘e saldra la solucion unica'y correcta, como-en un puzzle. Sidudas de fa posicion exactade una pieza;puedes Volverla: OB
sqmbo]os cubiertos, y del mismo cen las piezas siguientes. Si la primera.pieza estaba equlvocada, eq a
R Asi'sabes cuales pigzas tienes que quitar y puedes probar.otra pist
,GOI;ORES VERSUS SIMBOLOS: Puedes jugar con los simbolos 1.X,5,0.en vez de los colores, por los daltonianos, -
o por |os que preﬁeren jugar.con plumay papel.-.
ibirlos simbolos, otras rejillas,; saligr mas del origen de este jliego, navege a Www.lixso.com
.A(?; Con este CDDIGO pu esdescagargratuho algunas rejillas: LIXSBG\"

ISTRUZIONI COMPLETE. s
CONTENUTO: 1 plano di'gioco, 20 griglie differenti su 10 car te double face e 28 pezzia farma adildi4 colon can s:mboh corrlspondentxﬂéﬂangolo a
sinistra si trova il numero della griglia, la difficalta“del fivello, 1( per apprendere il.gioco )f no.a 6 ( molto difficile) eil numero dl C
del bordo corrisponde alla difficolta’

PREPARAZIONE: Scegliete una griglia délla difficolta’ desiderata e ponetela al' del pianodigioco.

OBIETTIVO DEL GIOCO: Piazzare 27 dé 28 pezzia L sulla griglia al fine di'coprire delleBLmselle della griglla
REGOLE DEL GIOCO: Mettete sulle caselle a colori un pezzo ad L déllo'stessc

&

Bmlére #1): | pezzi dello stesso colore
fatoné sull’angolo (#2). Riempite interamente la griglia.con i.pezziad L (#J).. >
STRATEGIA. Facile? Ogm grigliaha una sua soluzione! Ponete primaipezzi dicui s1ete sicuri.Potete giocare a pa {

. s ‘I nm 3 e
bownascesﬁ(m@sw seguito per-

i peuJ successm Se questo pnmo pezzo & posto.male ﬁnlrete per essere bloccati.in. questo €aso Voi saprete quafe ézzcvso rovaré in

giocare con cartaepenna. i
PV INFORMAZIONE: Gngha senza colon pergiocare cor) simboli, altre grighe pit sapere di laml
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- PREPWTION. Choose a grid, and distribute the L-tiles as follows: 2 players: 2

~_add 2 tiles each from the 4th color.

“PURPOSE: Place as many of your L-tiles on the grid as you can.

COURSE: In turns, place an L-tile-on the grid while possible. The game ends when
' ne can place another L-tile.The player-who placed the most L-tiles wins.

e grid does not have to be filled entirely.

VBRIAT[ON Jbuteth_e,l.-tl_lgs randomly among players - not by color,

=)

- PREPARAﬂDN.Cholsrssezune grme.
~tuiles en L entre les joueurs ainsi: 2 joueurs: 2 couleurs par joueur - 3 ou 4 joueurs: T
“coulelr par joueur — pour 3 joueurs, chacun recoit 2 tuiles de la 4iéme couleur

T DU JEU: Placer leplusde sestul en Lsur. la gulle.

“L.Lejoueuravecle| ptusdenﬂles sdr 1a grille est le vaingeur.

“enldela meme couleur ne peuvent pas se toucher (#2), La regle 3 (#3) ne s’

- VORBEREITUNG: Wahlen
Sie die L-Fliesen:Fur 2 Spieler: 2 Farben pro Spieler.bei 3 oder4- Spvelem 1 Farbe
Spieler - bei 3 Spieler bekommt jeder Spieler auch 2 Fliesen der 4. Farbe
ZIEL: Moglichst viel L-Fliesen auf das Brett legen..

VERLAUF DES SPIELS: Jeder Spieler legt der Reihé nach eine L-Fliese auf das Brett, e
so lange wie"méglich. Das Spiel endet wenn keiner noch eine L-Fliese hinlegen

kann. Die Anzahlen gestelite Fliesen jedes Spielers wird notiert und am Ende
zusammen gezahit um den Gewinner zu bestimmen.

SPIELREGELN: Nach Regeln 1 und 2: Sie misssen die Farbe der Zellen respektieren
{#1) und L-Fliesen mit der gleichen Farbe diirfen sich nicht beriihren-(#2). Regel 3
(#3) gilt nicht: Lﬁckeh sind erlaubt, das Brett muss NICHT vollstandig auégeﬁillr
werden.

SPIELVARIANTE: verteilen Sie die L-Fliesen willkiirlich unter die Spieler, nicht pro
Farbe.

VOORBEREIDING: Kies een raster, plaats het op het spelbord en verdeel de L-tegels

als volgt:Voor 2 spelers: 2 kleuren per speler - bij 3 of 4 Spelers: 1 kleur per speler -

“bij 3 'spelers krijgt elke spelernog 2 tegels van de 4de kleur,

DOEL- Zo veel mogelijk van je L-tegels op het bord plaatsen.

- VERLOOP VAN HET SPEL:Elke spelerlegtom beurteenL-tegelop hetbord,zolang

het kan.Het spel eindigtals niemand nog een L-tegel kan leggen: De'speler met het

" meeste geplaatste tegels is de winnaar.

~SPELREGELS: Volgens regels 1 en 2: gekleurde cellen respecteren (#1) en L-tegels

= van dezelfde kleur mogen elkaar niet raken (#2). Regel 3 (#3) geldt NIET: je mag
““openingen laten;het spetbord moet NIET helemaal bedekt worden:

SPELVARIANT:verdeel de L-tegels willekeurig onder de spelers, niet per kleur,

colors for each player - 3 or 4 players: 1 color for each player - with 3 players, also

E RULES: Following rules 1 and 2: respect colored cells (#1) and same colored -
- L:tiles cannot touch (#2). The third rule (#3) does NOT apply: cells can be left open, - =

ur le plateau de jeu et distribuez les ==

einen Raster, Iegen Sie ihn auf das Brett und verteilen"

(M1 /XS[O

MULTIPLAY FOR 2,3 OR 4 PLAYERS - JEU DE SOCIETE AVEC 2,3 OU'4 JOUEURS - GESELLSCHAFTSSPIEL MIT 2,3 ODER 4 SPIELER
GEZELSCHAPSPEL MET 2,3 OF 4 SPELERS - JUEGO FAMILIAR CON 2,3 O 4 JUGADORES - GIOCO DI SOCIETA CON'2; 3 4 GIOCATOR

3 X : [ (+2X80)
, B &% X5 (62X 30)
3's

 REGLES DE JEU: SCVantles régles T et 2:respecter s cases colorées (£1),les tules

L juga  una pieza por turno en el tablero, mientras que
sea posible. £l juego esta terminado cuando nadie puede poner una pieza mas,
El jugaderconel méxrmo de prezus enlel tablero es el ganador.

piezas con el mismo color nopueden‘ oc
dejar abenuras yla rej)lla NO tiene qu‘e esta

PREPARAZIONE: scegliete una gngha, ponetela sul p«anod6 gloco e dlsmbuite i
pezzi ad L fra i giocatori: 2 giocatori: 2 colori per giocatore. 3 o 4 giocatori:1
colore per glocatore per 3 giocatori, ciascuno riceve ancora in pit 2 pem del 4
colore. = = it
OBIETHVO DEL GIOCO: piazzare pitl possibile dei pezzia L sulla griglla
SVOLGIMENTO DEL GIOCO: ogni giocatore al suo turno pone un pezzo ad L
sulla grigliz il pitalungo possibile: il gioco finisce quando pit nessuno pud:
piazzare un pezzo ad L. || giocatore col maggior numero di pezzi'sulla grigtia &il
vincitore. -
REGOLE DEL GIOCO: seguenda le regole 1 e 2:rispattare le caselle colorate (#
1),1 pezzi ad Ldello stesso colore non possono toccarsi (#2). L a regola 3 (#:3)
non si applica: alla fine del gioco si passano avere dellecasellevuote. non e
necessario riempire la griglia completamente. =
VARIANTE DEL GIO(O- distribuire i pezzi arbitratia

4 s






