
Vous venez de trouver une règle 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, à  cette 
collection, que vous puissiez ouvrir et utiliser tous ces jeux.

Ce rêve est devenu réalité ! 
Chantal et François ont créé l’Escale à jeux en 2013. Depuis l’été 2022, 

Isabelle et Raphaël leur ont succédé. Ils vous accueillent à Sologny 

(Bourgogne du sud), au cœur du 

Val Lamartinien, entre Mâcon et Cluny, 

à une heure de Châlon-sur-Saône ou 

de Lyon, une heure et demi de Roanne 

ou Dijon, deux heures de Genève, Grenoble 

ou Annecy et quatre heures de Paris (deux heures en TGV).

escaleajeux.fr
09 72 30 41 42
06 24 69 12 99
escaleajeux@gmail.com

L'Escale à jeux est un ludogîte, réunissant un 

meublé de tourisme   modulable de 2 à 15 

personnes et une ludothèque de plus de 9000 

jeux de société.

Au total, 320 m² pour jouer, ripailler et dormir.



lES CARTES OÊFI 

Personnages, héros, réel ou fictif 

Anlmau~ , b~ tes fantastiques, 
ué<ltures mythologiques 

Métiers, activités 

Lieu~, endroi ts spécifiques 
(pays, villes , monuments, .. ) 

Tout et n'importe quoi. pil5 de restrÎction 

Objets du quotidien 

Défi <lU choi ~: l'équipe invente un t h~me inédit 
pour celte m<l"che te~ : rom<l"S, sporh. films, .. ) 

Ed1t>on LetI>Nl Cont~pt'onlDt.el"llPl""ent Gl>c-;tF"'I 
c..p'<vnes "'Qu«~ J.lSt<ation< Es<.Jllaus 

Règles du jeu 

Téh!C"',sez r~ppUcation Tum Pfcs s ... ,vos srrnortphon-es, 
p"", vot,e p rem,tre part;' apprenez en jouant av"", le lut<>rifll 

Mod., ( ompêtltlf {6Iou@urSilplus) 

BUTOU JEU 
DrJiner H faire dev;""rd .... mots """'< d .... photM d";;qu,pe P<>J r marqu"," 
un miI>1mumdepoints, 

MISE EN PLACE 
Formez trois éq",pes d'au mo<ns 
deux ~ueurs aW!c ch~cune un 
s"", rtphoM y ne •• l'application 
TEAM PICS. ClIque, Sur nOUllelle 
p."". mod. compttlllr pu'" 
photo Synchronisez- vous pour 

<110"" l'ordre <II! i"" l"équr~ qui 
<ommene.choisit TEAM 1. <elt.~ sa 
gauchE- TEAM 2 H Celle 1> sa d""le 
TEAM3, 

Ch"""e éq",~ prend ur>e u"e 
iok ..... (O!'S autres sont l' locks ~ u 

cenUe d. la tabl • . Mélange. les 
ca" ", voVelle .t pl.,ez · les 1.,. 
caëhH ~ col .. d .... C."H lok .... , 
Idem P<>Jr ln ca"n conoon ... , 
(haq"" équl~ prr>nd une ca". 
• dllifl au choi" • ot do". But"", 
,,"H dt fl BU hasard.t 10!'S pile. 
face v;';ible devant 011e 



DÉROULEMENT 
TEAMl 
CI'lOi"" .... un tMme parmi ...,.. 
~rtnd'fi l",e vi!lb Le 

TEAM 2/TEAM] (Chacune) 
Pi",~. une urte ~Dn~onne et une 
urte voyell. pU" trou"". un mot 
(nom Ou nom oompos4)en r.pport 
~vec le thème choJsi et COnte~nt 

V'O' dev. leur... (peu Importe 
l'ordre~ R.,.,,,ez le mot d~n. 

l'app\ic.tion pU'" p,~""z une pl>Jto 
et montrez \;< ~ 1. TEAM 1 ..,ur lui 
f.'re devin., 1. mot, 

CARTE JOKER 

TEAM l 
Lance. le tlme,su' 1'.pplic~lIon dk 
q"" l~ HAM 2 ou 3vous prés<!nt .... 
photo, Si 1'.utre fqu'~ n'. p. , lini 
•• p~to ~ temps eUe 5.r~ fiJmlnh 
pou, oette m.noho. o..vinu C"'1"" 
'ep rtsentent 1 •• ph~tos en v'ous 
.>d~nt du l~e et des lel1'''' 
Fait ... ~ot re proposition et vé-lfiez 
t. ,t..,nse dons l'.p~k.t.on, 

CARTE JOKER 

1J 
DHausse. une c.rt. 

.- 1000e, ..,ur ,évêler III 
première lm.... lIu 
mot dans l'application. 
Défaus .... -..., une 
deu.ième pou, rivéle' 
la deu",ême lettre, etc, 

SCORINe; 

TEAMl 
SI V'O~ devinez les mo" d •• ~ 
photosretournez""treu"e d' fl (2 
points} S,nOn remette. ""'fC' ca rte 
dtfi devanl\fOUs. S1l1O<Jsdev,nez llll 
.IInJIfiII! mol. pre"". deu. ~rtn 
joke,. 

TEAM 2/TEAM 3 (Chawne) 
Si t. TEAM 1 dlOVin~ ""tfC' mOt 
(~t<liJrn'!2 voire ca rte consonne 
(1 po<nt) Si non ""mél""B~' \/(Itre 
~rte conSOnn. iIVf'( c..u"", 
",st . nte5. 

CM particuller : TEAM .:1 (par 
exemple) est éliminée par le 
t,mer. 51 t. TEAM 1 devine le 
mot de t. H AM 2, eUe retournE 
... c.ort. d'fi (2 points) et t. 
TEAM :l ""'00 sa p~pre ca rte 
consonne .r. cell. de la TEAM 3 
c< les r<!tourne (2 points). "non 
li TEAM 1 fC'p'en-d SIl c.ort. dffl 
et on ""mfllonge les ~rtr!l 
~onsonne, 

MANCHE SUIVANTE 
Re ' rrn!langu tout ... les cartes 
VOyRU • . A la manche suivante le. 
rô<t'Stou, ....... t. .... TEAM 2<I'IOi .. tun 
!Mme ~t les deu. autre< p .. nMnt 
des p~ctc • • pLiis <e .er. ta TEAM 3. 
puis • nouve~u t. HAM 1. et a,nsl 
<le <;<Jite, 

FIN DE PARTIE 
l a >'l'rt,e se wrm,ne soit lo,sQu"~ 
re.le mo ins de deu. c. ,u . 
~on.onn., 5O,t l~u'une équ i~ 

Qui n'a plus de carte dUi fa" 
visible do,t <hotsi, un thème. 
l'tQuipe Qui a le ~us de points 
rm1p:lrt~ I.J partie, En (a~ d'~aUt~ 
<'est oeUe Qui. le plus de c~rt • • 
lok., 

Retrouve. lr!l , " lu du mode 
coopfnldl (Ir. I>""i, d. /1 j<w.u".) 
daM l'. ppllcatlon, 




