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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CONTENU ;

V10 fiches effacables imprimées recto/verso (soit 20 illustrations)
v 4 stylos effagables de différentes couleurs

v/ 1 tablette & dessin

V' 1 sablier

v 14dé

v/ 1 chiffon
v/ 1régle Au jeu

BUuT Du jEu ;
L'artiste doit tenter de dissimuler

du mieux possible des « erreurs »
parmi les détails des illustrations.

MiSE EN PLACE :

Distribuer, au hasard, un stylo a ckaque Joueur.
Placer |la tablette a dessin et le sablier au centre de la table,

DEROULEMENT DE LA PARTIE

Le joueur ayant requ le stylo noir commence la partie. I est « lartiste »
pour un tour. Il choisit une des illustrations et la place dans la tablette.

Il lance alors le dé afin de découvrir combien d'erreurs il doit dissimuler dans cette scéne
a l'aide de son stylo effacable.

Chaque scéne est scindée en 2 parties identiques :

La partie de gauche Dans la partie de droite, le joueur
ne doit pas étre modifiée. doit aJouter, en cachette, le nombre

exact d'erreurs indiqué par le dé.




Une fois quil a fini, il dispose la tablette au centre de la table
' de maniére a ce que tous les joueurs puissent la voir... Et retourne
LA~ le sablier. Les adversaires disposent alors d'une poignée
o-- "B de secondes pour retrouver les erreurs dissimulées.

Dés qu'ils trouvent une erreur, ils l'entourent & l'aide de leur stylo effagable.
Quand le temps est écoulé, chaque joueur gagne autant de points que d'erreurs qu'il a retrouvées,
Lartiste remporte 2 points pour chaque erreur non retrouvée.
Notez les points de chacun sur une feuille de papier.

L'artiste passe ensuite la tablette & son voisin de gauche et échange son stylo noir avec

ce dernier. Le nouvel artiste choisit la scéne de son choix et la partie continue.

TiN DE LA PARTE ;

La partie sarréte une fois que chaque joueur aura été artiste & 2 reprises.

Le gagnant est le joueur & avoir cumulé le plus de points. ﬁ/

1+1=3 5

@ Lartiste doit towjours utiliser le stylo noir.
@ Nutilisez que les stylos fournis avec le jew.

@ Pensez a bien effacer vos modifications avant de changer de dessin.




CONSEiLS :

# % <:l Il suffit parfois d'un simple trait
NAvAS NAvAS pour transformer un dessin.

P _(
Inspire-toi du décor pour 5
dissimuler tes erreurs. :> e e
e
1, 1,

Recopie un fruit, un légume, ou un détail pour
<:l quil échappe aux yeux de tes adversaires.

Tu peux ajouter un point pour transformer
un objet ou un personnage.

Par contre, il est interdit d'ajouter un simple point
<:l perdu dans le décor car il serait trop difficile
a repérer... sur une plage par exemple.
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