
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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70 cartes check dont :

O 16 Punch

O 16 High Five

tr 14 Classic

ÿ 14 Showdown

* 12 Freestyle

30 cartes perf'dont :

1 5 Tasty perf'
1 5 Spicy perf'

6 cartes équipe
Dark side, Golden staff, Green team,

Pink band, Red squad et Silver crew.

1 sablier de 1 minute
2 aides de jeu cartonnées

7 jetons dont :

6 jetons " série complète »

1 jeton « équlpe la plus stylée »

r Disposez une carte Equipe entre chaque
joueur. Par exemple à 4 joueurs, 4 cartes
équipes sont placées

Chaque joueur fait partie de deux équipes,

une avec son voisin de droite, une avec son
voisin de gauche.



Les deux joueurs de chaque équipe
décident en commun de ce geste

et le montrent aux autres joueurs
afin que tout le monde connaisse le

Freestyle de toutes les équipes Ces

Freestyles ne peuvent pas être l'un

des checks existants et doivent tous
étre differents Chaque joueur aura
donc deux Freestyles : un avec le
joueur à sa gauche, et un autre avec le
joueur à sa droite.

s +:=.s-:i:i::::i: 
= 

a=i:== ::i:::::i: à chaque
équipe Ces cartes check sont posées

en escalier, les unes sur les autres, à

côté de chaque carte équipe, en les

laissant toutes visibles (voir image de

mise en place)

Ces trois cartes constituent les zones
de jeu de chaque équipe et représentent

le début de leur série de checks

:= 
=:S:::1:i:È:: 

..: i:=i:== ::i::=+: à ChaqUe

joueur,.l carte « Tastÿ perf'» et I carte
« Spicy perf'»

l+rr=:::= i::':+ ir::i: avec le reste des
cartes check à proximité du sablier et
des jetons Vous pouvez ranger dans
la boite les cartes perf' qui n'ont pas

été distribuées

Exemple de mise en place a 4 jaueurs

Cartes check distribuées

Cartes perf' distribuées

Cartes équipe

Zones de jeu des équipes

Pile de cartes check

Jetons
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À tour de rôle, dans le sens des aiguilles
d'une montre, vous avez le choix entre
deux actions :

a Poser une carte sur une zone de jeu,
puis une seconde sur une autre.
Vous pouvez soit jouer une carte de
votre main, soit une carte de la pile
check.
Posez la carte jouée sur les cartes
déjà présentes d'une série, en escalier,
comme les premières cartes. Elles
doivent les recouvrir tout en laissant
visibles les cartes déjà jouées.
Si vous décidez de jouer une carte de
la pile Check vous devrez choisir où la
poser avant d'en prendre connaissance.
Vous ne pouvez pas poser deux cartes
check sur une même zone de jeu durant
un même tour.

. Vous lever et crier vaillamment :

« check ! »

Vous choisissez une de vos deux
zones de jeu d'équipe.

Cette action se fait en 3 étapes :

1.Mémorisation: i .:::
Le sablier est retourné. .

Vous avez une minute pour mémoriser
votre série.
Vous pouvez vous entrainer et la répéter
avec votre coéquipier.

2. Réalisation :

Une fois le temps écoulé, un joueur
adverse est choisi comme arbitre.
ll sera chargé de vérifier le bon déroulé
des checks de votre série ll prend en
main la série de checks en lice.

tt. llÉrrulcment fu lr partia

Déterminez un premier joueur, idéalemenl 1e i
on consldère que le joueur le plus styi é est celul qui



:PgIdAnttla,râalisation, ni vous, ni votre
;eoéQùipièririri l'arbitre ne peuvent com-
lfiJ'ühiquer:(sauf consignes spéciales de

,eartes perfl),

Si vous ou votre coéquipier pensez
avoir fait Ùne erreur, vous pouvez
i.nteriompre votre show afin de le
:recommencer.

Cependant, il n'est possible de le re-
commencer qu'une seule fois, et en
retirant les deux derniers checks de la
série. (ce qui la facilite, mais réduit les
points qu'elle vous offre).

3. Validation:
Récupérez les cartes checks réussies
et placez-les sous la carte équipe
concernée.

Si, lcjrs de la série un ou plusieurs
checks sont ratés ou mal placés, vous
ne récupérez que les checks réussis
avant la première erreur !

Si vous avez fait toute votre série de
checks sans erreur et du premier coup,
le flow coule en vous, vous remportez
un jeton « série complète ». (3 points
supplémentaires).

En cas de litige, c'est la foule (à la
majorité des voix) qui détermine si
l'équipe mérite les cartes check, le
jeton ou les cartes perf' (voir p.6,
cartes perf').
Tous les joueurs et les éventuels
spectateurs sont considérés comme
faisant partie de la foule
En cas d'égalité, c'est le joueur le plus
stylé (déterminé en début de partie)
qui tranche
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Retirez du jeu les cartes freestyle et
perf'.

Faites équipe avec vos voisins de
gauche et de droite.

Exemple de mise en place à 4joueurs

canes chæk distribuéês (7 /jouêuÙ
caÉes équipe

Zones dejêu des équips
Jetons

* Posez à la suite une carte check sur
une zone de jeu puis une seconde
sur une autre

. Prononcez « check t,,, êt,Chôr§fçSea,,
une de vos deux zones de jeu déQuipe::
Mémorisez votre sériq pgnd4ntilA, :

durée du sablier. r ::.r ::::.::;:r::::.
Puis donnez-la à un àdveisâiiê:pôUr;l
vérification et tentez de l'exécuter.
avec votre partenaire. :

Récupérez les cartes check réussiès
(1 point par carte) avant là premièie :

erreur. Si vous avez réussi votrê sérièi l

entièrement, écupércz également
un jeton série complète (3 points). I 

'

La battle se poursuit jusqu'à ce que
chaque équipe ait réalisé sa série une
seule fois.
Terminez en votant simultanément
pour la série la plus stylée (eton
valant 3 points).

Additionnez les points de vos deux
équipes. Le joueur qui a le plus de
points est déclaré vainqueur de la
battle !
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cartes check 
i'rï3i:ff) O

Cartes équipe @

@ zones dejeu des équipes

@ letons



Cartes check distribuées @
Cartes perf' distribuées @

Cartes équipe @

@ zones dejeu des équipes

@ eile de cartes check

@ Jetons

Mise en place - partie normale
(4 ioueurs)




