
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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5 dés connecteurs

z dés numêrotés

r oé noir !
NOTE DES AUTEURS À TUSICT DES AMATEURS DE DRACON

qu'inventer des histoires et les

raconteL c'est très compliqué...
Avec les bons outils, l'imagination est

nous avons eu envie de créer un jeu où

les dés vous guident et vous Lransportent dans des récits

raoureux. flil[t!fif,!ftSque ca marcne d rous

Mélangez jusqu'à r4 dés

et 240 thèmes pour raconter
des histoires encore plus

trépidantes et décalées I
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[e nouveau jeu
des auteurs

Yves Hirschfeid
ô Fabien Bleuze

Découvrez d'autres créations d'Yves Hirschfeld fr Fabien Bleuze
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Des dés pour raconter des a



Comment jouer ou DRAG0N ?

cHorsrssEz uH ruÈus E
Prenez une carte thèmes au hasard. §
Le premier joueur lance les deux dés numérotés :

Nos petits conseils

À lo moindre hésitotion : loncez Ie dé blonc I

MESUREz vornr succÈs
À l'issue de sa prestation, le narrateur s'auto-évalu
jetant un dé numéroté et obtient le score indiquê.

Si les autres joueurs estiment que son histoire mêritait
mieux, ils peuvent l'inviter à lancer l'autre dé numéroté,

Le joueur suivant relance les deux dés numérotés, choisit
un thème et raconte son histoire avec les dés-connecteurs.
Après un tour complet, la première partie est terminée.
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MAIS MESSIEURS LES AUTEURS.-

À Quor srnr rE DÉ NorR ?

Bonne question Kevin ! C'est un dé de contre qui permet

une variante: pendant l'histoire du narrateuL les autres
joueurs peuvent le lancer pour lui couper la parole.

Le conteur doit alors répondre et adapter son histoire.
lJusage du dé noir - à placer au centre du jeu - est limité
à 3 lancers par histoire, qu'ils soient effectuês par un ou
plusieurs des autres joueurs.

Les histoires courtes sont générolement les meilleures:

environ 2 minutes, c'est très bien




