
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.
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Cartes Aide
La plupart des cartes aide
permettront de parer les a

ténèbres lancées suite à l'

carte du mal. À moins qu'r

des forces du mal ne vous

contraire, vous pouvezla t

jusqu'à ce que vous en ay

Jetons Obiet et S

Lorsque vous émet
ces jetons dans le I
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VOUS

ttaques des
rction d'une
rne carte
dise le
;onserver

lz besoin.

uspect
ez une hypothèse, placez

Lieu
Vous devez vous trouver dans
une pièce pour émettre une
hypothèse. Si la porte

d'entrée est noire : elle est
ouverte; si elle est rouge,
vous ne pouvez pas entrer.

Roue
Si vous tombez sur le dessin d'ur
vous devez faire tourner la roue cr

dans le sens des aiguilles d'une n
des portes (porte noire) ou en fen
passages secrets (symbole fumér

les forces du mal !

Pion

L

Symbole Eto=

Sivous tombe.
prenez une ca=



:ile
cz sur Ge symbole,
,rte aide.

Carnet de Détective

Mise en place :

1. lnstallez le plateau de jeu et
tournez les roues pour
que le mot « DEPART,
apparaisse sur chacune.

2. Formez 2 piles de cartes :

1 avec celles des forces du
mal et 1 avec les cartes aide.
Mélangez bien chaque pile et
placez-les, face cachée, près
du plateau.

3. Chaque joueur prend :

o 1 feuille du carnet de détective

o 1 crayon (non inclus)

o 1 carte aide (qu'il garde devant
luiface cachée)

o Des jetons poudre de
cheminette (PC), selon le
nombre total de joueurs :

3 joueurs = 8 points par joueur

4 joueurs = 10 points par joueur

5 joueurs - 12 points par joueur

Posez le reste des jetons à côté
du plateau.



noir s'arrête sur ce
symbole étoile,
prenez une carte aide,
placez-la en face de

vous et passez à l'étape 3
(Déplacez-vous).

lire à haute voix.
Chaque carte du mal décrit une

attaque provenant des ténèbres

et indique :

o de quelle attaque il s'agit,

o qui est touché,

o combien de points poudre de

cheminette peuvent être perdus,

o comment parer cette attaque.

Si vous perdez tous vos points
poudre de cheminette, vous ne

pouvez plus utiliser les passages
secrêts, même si la fumée verte
apparaît dans la cheminée sur le

passage secret du lieu -

d'arrivée soit ouvert ou non.
Chaque fois que vous utilisez
un passage secret, vous devez
payer 1 point de PC.

OU

o Bouger du nombre de cases
indiqué par le dé (ou moins).

Règles de
déplacement :

o Vous n'êtes pas obligé d'utiliser
la totalité du score du dé vert.

o Vous pouvez vous déplacer
horizontalement, verticalement
mais pas en diagonale.

o Une porte est ouverte si elle
est noire, et, fermée si elle est
rouge. Dès que vous entrez
dans un lieu (grâce à une porte
ouverte), ARRETEZ VOTRE
DÉPLACEMENT !

o Vous ne pouvez pas traverser
une porte fermée à moins
d'avoir une carte Aide
Alohomora. Une fois utilisée,
mettez la carte eie côté dans la
pile de défausse et continuez
votre déplacement.

o Vous possédez une carte Aide
Felix Felicis ? Utilisez-la pour
remplacer le chiffre obtenu au
dé vert et vous déplacer de 7
cases. Vous ne pouvez I'utiliser
qu'une seule fois.

o Si vous passez sur une

o Vous pouvez passer par une
case occupée par un autre
joueur mais vous ne pouvez
pas y rester.

o Si votre pion se situe dans un
des lieux du plateau à la fin de
votre tour, vous devez en sortir
au tour suivant. Vous ne
pouvez pas rentrer de nouveau



c'est la preuve qu'elle n'est pas

dans l'étui confidentiel : votre
hypothèse est donc fausse.

Éliminez cet élément en le
cochant sur votre feuille de

détective. Votre tour est terminé.

o Si le joueur placé à votre
gauche ne possède aucune des
cartes mystère que vous avez

citées, c'est au joueur à sa
gauche de prouver que votre
hypothèse est fausse et ainsi

de suite. Si aucun joueur ne

vous montre l'une de ses

cartes, votre tour est terminé.

Prendre une carte aide




