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Chantal et Francois ont créé I'Escale a jeux en 2013. Depuis I'été 2022,
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(Bourgogne du sud), au coeur du
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CONTENU
21 jetons rouges,

21 jetons jaunes, 4 tours de jetons
bleves, 2 plateaux transparents,
1 lanceur de jetons rouge et
1 lanceur de jetons jaune.

ATTENTION, PRETS, LANCEZ ! 4 jetons alignés et c'est gagné |

LE MONTAGE Un joveur prend les jetons rouges et le lanceur rouge, | LES LANCERS

Utilisez ce montage pour les frois jeux. | I’autre joueur prend les jetons jaunes et le lanceur Avant le début de la partie, entrainez-vous & faire
Assemblez le jeu comme indiqué ci- jaune. Les marques sur les jetons ne servent quelques lancers (gardez toujours les lanceurs sur I'aire
que dans le Jeu n°3. de jeu).

Inclinez le
lanceur vers
I'avant pour un

Lancer
haut

Placez le jeu sur une surface plane entre les joueurs.
Les joueurs peuvent effectuer leurs lancers & partir Pour des lancers bas, n’abaissez pas complétement
de n’importe quel endroit du moment qu’ils restent I'avant du lanceur.

de leur cété du jeu.

JEU N° MODE BAS'QU E ‘ (DUBJLEII.‘I :) Etre le premier & aligner 4 jetons sur un des deux plateaux]

s - 8
Pour 2 joueurs Vous pouvez faire une ligne de 4
COMMENT JOUER ? jetons, horizontale de gauche &
1. Un des deux joueurs crie : “Attention, préts, droite, verticale du fond du plateau

vers |’avant ou en diagonale.

lancez I”

2. Les deux joueurs lancent leurs jetons en méme
temps, sur n'importe lequel des deux plateaux,
le plus vite possible.

3. Le premier joveur qui parvient a en aligner 4

Si deux jetons atterrissent
dans une méme case, la
couleur du jeton du dessus

AN

& crie : “PUISSANCE 4” et gagne la partie | contréle la case !
Comment gagner ? Le premier joueur a aligner 4 jetons sur un des deux plateaux
remporte la partie. Si aucun joueur n'est parvenu a aligner 4 jetons, rejouez !
DUBJLEL : Etre le premier & obtenir 5 points.
Pour 2 joueurs PoinTs FIN DE MANCHE o _
Une manche est terminée lorsqu'un des deux joueurs est
COMMENT GAGNER ? parvenu a aligner 4 pions,
Ce mode de jeu se joue en plusieurs ou
manches. A chaque manche, vous quand les deux joueurs ont lancé tous leurs jetons.
jovez selon les régles du jev en Mode  Actualisez Ie_ compteur de votre lanceur & chaque fois que vous mar- DEBUT D’UNE NOUVELLE MANCHE
Basique. Vous marquez des points quez des points.

; . . Les joveurs récupérent tous leurs jetons : qu'ils soient dans
A chaque début de partie, mettez les compteurs a 0. les plateaux ou dans n’importe quel autre endroit ob ils

auraient bien pu atterrir |

a chaque fois que vous réussissez &
aligner 4 jetons.



JEU N° MODE EXTRA PRO (DUB}éLJ Etre le premier & obtenir 3 points. ]

( . . N 2 i e Y
Pour 2 joueurs. Jouez avec une partie ou tous les jetons Power. Chacun posséde des pouvoirs spéciaux comme expliqué ci-dessus.
COMMENT JOUER ? . Les DIFFERENTS JETONS
Ce mode de jeu se joue en plusieurs manches. A tour de réle, les joueurs lancent un Jetons de base : Rien de spécial, continuez & jouer normalement.

seul jeton a la fois. Le plus jeune joueur commence. . . , .
Jetons Power : Si votre jeton Power n’atterrit pas dans une case, votre tour est

FIN DE MANCHE & MARQUAGE DES POINTS terminé. S'il atterrit dans une case, un pouvoir spécial est activé :
Une manche est terminée lorsqu‘un des deux joveurs est parvenu & aligner 4

2 - , 4 Double chance : Lancez un autre jeton immédiatement
jetons, OU quand les deux joueurs ont lancé tous leurs jetons.

" (méme un autre jeton Power).

controle cette case. Si les deux joueurs ont le méme nombre de jetons dans une case, Retirez tous les |etons qui se
cette case est neutre, elle n’est contrélée par aucune couleur. trouvent f’aﬂs tout‘es les
P cases adjacentes & celle
ol votre jeton a atterri.

__Sortie de ligne :
Retirez tous les jetons de la ligne contenant la case ob votre jeton a

Alignement non valide : Igs rouges Alignement valide : maintenant les atterri. A vous de choisir de retirer les jetons de la ligne verticale ou
ne contrélent pas la premiére case. rouges contrélent la premiére case. de la ligne horizontale.

Dans le Mode Extra Pro, le joveur qui a le plus grand nombre de jetons dans une case O Méga bombe :

Pour compter vos points, actualisez le compteur de votre lanceur du nombre de
points obtenus comme indiqué ci-dessous :

Ou se trouve votre ligne de 4 jetons ?

Plateau du haut ;

Plateau du bas — Sortie de case :
Choisissez une case

adjacente a celle ob votre

A chaque début de partie, mettez les compteurs & 0. jeton a atterri et retirez
tous les jetons qui se
DEBUT DUNE NOUVELLE MANCHE trouvent dedans |

Videz les plateaux. Les joueurs récupérent tous leurs jetons et commencent une
nouvelle manche. Faites le premier lancer & tour de réle.

( Mettez tous les jetons retirés de cété. lls ne peuvent plus étre joués pendant cette manche. )

.

Comment gagner ? Le premier joueur & totaliser 3 points & gagner !

(ET... QUE SE PASSE-T-IL Sl... ? )

* Si un jeton n'afterrit pas sur un des * Si votre jeton est dans les airs lorsque votre * Si un jeton Power :
: Uil i N :

fieu%é)llateoux, :’ous rourrez ieore|ouer odverscélrle crie fUIEi’SAN(;E 4" et q: 1||uﬂrerr|t « est dans une case ; il est pris en compte dans une |igne de 4 jetons,

immédiatement ans les Jeux n®1 et 2 et prend le confrole’ une des cases de la ligne * n'afterrit pas sur un plateau : il pourra étre relancé lors d'une

et lors de la prochaine manche dans le de 4 jetons annoncée, la victoire de votre prochaine manche.

Jeun®3. adversaire est annulée | (Cela peut arriver dans * atterrit sur un plateau mais pas dans une case : il perd son pouvoir
TG R A e B U les Jeux n°1 et 2.) spécial (s'il tombe dans une case ultérieurement, son pouvoir

3 P |8 ! g o ¥ ; spécial ne sera pas réactivé).
les autres ‘oueurs peuva!\i continuer a * Si un jeton atterrit sur un pluleuu mais pas dans « atterrit dans une case : son pouvoir spécial doit &tre immédiat
lancer s'il leur reste des jetons. une case, retirez-le. utilisé.
o

(JEU EN EQUIPE | Les coéquipiers doivent s’assoir les uns & cété des uutres.)
Jeux eN Mobes Basiaue eT CHAMPIONNAT = Pour 2 EQuIPES Jeu eN Mobk Extra Pro - Pour 2 EQuiPes

Lancez un jeton et passez le lanceur & un coéquipier (qui doit Lancez un jeton et passez le lanceur & un coéquipier (qui lancera un

immédiatement lancer un autre jeton). Cette facon de jouer est ultra autre jeton lors du prochain tour de I’équipe). Lors du lancer, c’est au

rapide et déchainée, alors envoyez votre jeton sans tarder et faites coéquipier qui détient le lanceur de décider s'il veut ou pas lancer un

passer le lanceur au plus vite | jeton Power.
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