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.

_ily

escaleajeux.fr
M 0972304142

DE TOURISME
ﬂ E“x 06 24 69 12 99 sy
escaleajeux@gmail.com = |

W et
\I\.\L-‘II Ijﬂ};‘.'l ‘~|l||
: \r"\l.||||
.







QUELQUE PART EN AMERIQUE LATINE. |

e
&

VOUS AVEZ LA
MARCHANDISE ?

~~ LE QUARTIER DE LAS PICANTES FAIT PARTIE DU TERRITOIRE DE EL N
() GOBERNADOR, ON ANCIEN INDUSTRIEL AU PASSE MYSTERTEUX QUI A FAIT >
iy FORTONE DANS LITMPORT-EXPORT DE.. MARCHANDISES. S



JE FERAIS BIEN

UN GUACAMOLE POUR
LES TIGRES, NON ?

MAIS EL GOBERNADOR SENNUIE FERME,
TOUTOURS A LA RECHERCHE DE NOUVEAUX
DEFIS ET DE SENSATIONS FORTES, IL DECIDE
D'ORGANISER UN EVENEMENT INOUBLIABLE
PENDANT LA 'FIESTA NACIONALY. OUN
CONCOURS OUVERT A TOUS LES APPRENTIS
CUISINIERS OU MONDE, POUR LUI
CONCOCTER LA SAUCE PIQUANTE LA PLUS
INTENSE POSSIBLE. IL ASSURE QUE LE
GAGNANT DE CE CONCOURS SE VERRA
FINANCER L'OUVERTURE DE SON PROPRE
RESTAURANT !

IL VIT AUJOURDHUI
ISOLE, JUSTE ENTOURE
DE SA FAMILLE, DE
GARDES DU CORPS, DE
SES COMPTABLES,
CHAUFFEURS,
CUISINIERS, PROFS DE
G4¥M ET D'UN GARDIEN
GQUI SOCCUPE DE SON

Z00 PRIVE.




TOUS LES COUPS SONT PERMIS DANS
CETTE FEROCE COMPETITION, NE
L'0UBLIEZ PAS | SATTIRER LES
BONNES GRACES DE L'ORGANISATION
POUR RECUPERER DES INGREDIENTS
00 VOLER CEUX DES AUTRES
CUTSINIERS SONT DES  COUPS
CLASSTQUES POUR LES PRETENDANTS
AU TITRE

MAIS LA COMPETITION EST
RUDE, ET LES PARTICIPANTS
VONT DEVOIR METTRE LA
MAIN SUR LES MEILLEURS
INGREDIENTS LORS DUNE
REDOUTABLE  ENCHERE, LE
TTOP-DOWN'.. LES JOUEURS
VONT RECUPERER DIFFERENTS
INGREDIENTS VENDUS AUX
ENCHERES, AFIN DE CUISINER
UNE SAUCE LA PLUS EPICEE

POSSIBLE,




A LA FIN DE LA PARTIE, LA SAUCE PIGUANTE DES CUISINIERS EST GOOTEE PAR LE
JURY DEL GOBERNADOR. LES JOUEURS CALCULENT ALORS LEURS POINTS DE
VICTOIRE EN FONCTION DES INGREDIENTS EN LEUR POSSESSION ET DES BONUS
DONT ILS DISPOSENT. LE JOUEUR AVEC LE PLUS DE POINTS DE VICTOIRE
REMPORTE LA PARTIE ET LE RESTAURANT OFFERT PAR EL GOBERNADOR.
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% 3. pESOLUTION

Selon les totems en leur Fossags?on, les Toueurs

résolvent les actions suivantes dans cet ordre.
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