
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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rmirner, dessurer, deainer et maîtriser la cannaessomce",, ef se ÿnaif?,rser"...
La perto*ÿwtrnËË d"e chaqwe jaa*ar es$ 'Ikesürde pnr la déterrr§oru dc si/ex : « la pig*ze
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1 . AU DEPART:
Un ioueur tiré au sort sera le meneur du ieu (distribution des cartes, des silex...).
Les ioueurs conviennent d'un temps de ieu ou d'un nombre de tours.
Chaque ioueur choisit son pion et reçoit 12 petits silex. Les joueurs placent leurs pions sur la case départ.
.Lescartes«Inconnu».sontplacéesetretourné9S.Surletapi§dejeu.'.i

2 . POUR AVAI|ICER:
Chaque ioueur lance les -l petits Uifu".r *À utilisés corrune « dés ». tr doit alors arraæer d'une à douze cases au mirximum.
Dans certains cas un choix de parcours s'ofte au joueur, il choisit alors le chemin b d* iméressarrt pour lui.
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GIROTII|tr, ABIRII ou GISEÀfllENflf :
Le premier jquqqlË qui rencontre:,uRe'gase grotte, abri ou giseffiênt feçoi-t læl,cafte «Décô*ÿerte du site».
Il accède ainsi à'Iiâiconnaissance du site. La,valeur «silex» de cette carte s"àîôute aux silcx que détient le ioueur (pier-
res de la connaissance). Extmple: au depart, le premier joueur joueurfait "5". It ,r rnrrouon à la grottide Lascaux. Il 

'ne 
reçoit'pas de

nouüeattx silex mais la cane " Découverte, du sirc d'une aaleur de 5 silex.

Lorsqu'un autre joueur arrivera ensuite sur ce site, le détenteur de la carte devra lui présenter une affirrnation à partir des infor-
,tnationa.gui-figurent au verso de ia carte. Ijaffirmation doit être complétée par la question nviai ou faux?».
Si la réponse est juste, la carte correspondante change de mains:car le joueur questionné vient de lui ravir la connaissance dù
Dans le cas contraire, le détenteur de la carte la conserve.

GOUFFRE:
Lorqqùlun,iqueur tombe dans'le gouffre, il reçoit la carte correspondante; pour sortir, il doit attendre 3 tours de lancement des bifa-
ces, sàuf:
- si un autrà jôueur, en tombant lui-même dans le gouffre, le délivre;
- s'il règle au jeu un droit immédiat de sortie de 5 silex.
Le joueur tombé dans le gouffre continue à pàrticiper aux enieux.
Lors de sa sortie, il remet la carte en ieu ou la donne à son successeur.

]PARC / ÀfiTJSIÉJtr :
Lorsqu'un ioueur rencontre un parc ou un musée, il reçoit provisoirement la carte dans I'attente de la remettre au joueur qui à nou-
veau rencontrera cette case.

Il peut alors, s'il le souhaite, poser à un des ioueurs de son choix une question sur la préhistoire dont la réponse f,rgure
sur.une de ses cartes « Découvertes du site ». Cette question est basée sur une affirmation que l'on complète par «vrai ou faux?». Si
la réponse est juste, il lui donne deux de ses silex ., ié.o*p.nse, sinon, c'est le joueur quesiionné qui lui r.*àt <ier" silex en remer-
ciement.

4 . INCONNIJ:
' Lorsqu'un joweur rencontre une case « Inconnu», il tire une carte qui peut modifier le cours du jeu, le faire réaliser un

nûtne, un dessin ou une action.
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CASE OÉPERI:
A chaque franchissement de la case départ, le joueur se voit remettre 3 silex.

Remarques :

- Si un joueur n'a plus de silex (et seulement dans ce cas), il peut remettre une de ses cartes oDécouverte du site', au jeu. I1 reçoit

de la

alors du jeu ie nombre correspondant de silex.
- Lorsqu'un ioueur a épuisé pour la première fois ses silex et ses cartes " grottes, abris et gisements ,, il reçoit de chaque joueur un

siiex en solidarité. La seconde fois, il abandonne le circuit. Toutefois, il peut choisir d'aider un joueur à devenir chef de la tribu; il
pose alors son pion sous le pion du joueur qui accepte son soutien.

Lorsque te temps de ieu ou le nombre de tours est épuisé, chacun totalise ses silex et la valeur silex des cartes
« Découverte du site )) en sa possession, ce qui permet de désigner le chef de la tribu. Exemple : le premier joueur qui franchit
pour la dernière lois la case - départ * reÇoit du jeu les j silex. Le jeu est alors rerminé.
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