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.||||
.




En route pour la Forét des Clefs, a la
recherche du trésor perdu !

Parcours la forét et récupére des clefs pour ouvrir le
coffre et gagner des cristaux.

Mais attention, certaines clefs ne fonctionnent pas !
Auras-tu le courage de t'aventurer jusqu'au bout du
sentier pour atteindre la légendaire clef dorée ?

Lo Arno Steinwende & Markus Slawitscheck @ <amillia Peyroux & lan Parovel
é h

ITMisclen]place :

n Pose le plateau de jeu sur le support, dans la boite. Oriente-le ~ 3 buissons
pour que I'étang magique (le creux dans le coin du support) et la A :
découpe du plateau coincident.
Assemble le chateau et les 6 tours. Place ensuite le chateau ainsi
que les buissons dans les encoches du plateau (voir illustration).
Insére les clefs dans les fentes du plateau, en fonction de leur
couleur (voir image). Insére la clef dorée a I'endroit prévu, devant
I'entrée du chateau.
Mets tous les cristaux dans le coffre et ferme-le.
(Tu peux utiliser la clef dorée pour ouvrir le coffre).

1 chéateau, 6 tours

Pose le pion sur la premiére case du sentier.
1 pion ............................
Coffreau
trésor
....................................... Plateau
42 cristaux <o .
............................................. Etang maglque

- 21 clefs
5 de chaque couleur

Voici les différentes faces des dés : (violet, bleu, vert, jaune)

@ @ @ (zzz 1 clef dorée %.
i L 3 dés
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En commencant par le plus jeune joueur puis dans le sens des aiguilles d'une montre, chacun réalise les étapes suivantes :

[ﬂ la“czr Izs dés et avancer Exemple Suzie lance 3 dés et obtient les symboles (z'Z, N\
& Lance simultanément les 3 dés et mets de coté ceux portant le ‘}\. et @ Elle met (;z de coté et choisit @ pour
symbole (z’z - Choisis un des dés restants et avance le pion du [ , ===\, avancer son pion de 3 cases.
nombre de case(s) indiqué par ce dé. ‘|‘ \
& Aprés avoir déplacé le pion, choisis une de ces options : ‘—"l? 2. \
e Lance les dés et déplace-toi a nouveau : 'l ,'
Lance le(s) dé(s) restant(s) puis mets de c6té ceux portant le \ == ,’ .
symbole (z'z . Ensuite, choisis un dé et avance du nombre -\
qulf:]ue. Tant ¢i|u'|l te reste au moins un dé disponible, tu peux N\ Ve
répéter cette étape.

¢ Tire une clef :
Si tu ne souhaites plus lancer les dés et te déplacer, passe a I'étape 2| Tirer une clef et ouvrir le coffre au trésor.

@ Si, pendant ton tour, tu as di mettre de coté tous les dés car ils portaient le symbole (z’z , saute les étapes 2 et 3 et passe
immédiatement a I'étape 3| Fin du tour.

- Si, a ton premier lancer du tour, les 3 dés indiquent le symbole (z’z , réalise une action de Téléportation.

- Si tous les dés indiquent le symbole (z’z et si tu possédes au moins une fausse clef a ce moment, tu peux utiliser I'action
Etang magique.

Rends-toi en page 4 pour plus d'informations.

2] Tirer une clef et ouvrir le coffre au trésor

Si tu choisis de ne plus te déplacer, prends la clef qui se trouve sur la case ou tu te trouves.
Ensuite, tente d'ouvrir le coffre au trésor !

’ @D
© Suzie décide de relancer les dés. Comme elle a obtenu un symbole
(z’z au tour précédent, elle ne peut plus relancer que 2 dés.
@ Elle obtient les faces { 7z et . “
© Pas le choix : Suzie choisit et avance le pion de 4 cases. \ —
@ Suzie décide alors de ne plus se déplacer a ce tour, elle tire donc
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:3) Fin du tour J \\

. ' : .
# La clef est vraie : Le coffre s'ouvre ! Prends un certain nombre de cristaux, selon la  coieur delaclef | Nombre de cristaux
couleur de la clef (voir tableau). Accroche la clef utilisée a une tour
du chéteau. Ferme le coffre au trésor et remets-le en place. @ W

Q@@ Tu ne peux pas garder une vraie clef, une fois utilisée ! m W

P La clef est fausse : Le coffre au trésor ne s'ouvre pas. Remets le coffre en place

et garde la fausse clef devant toi. m A\VATVATA

Il'y a trois vraies clefs et deux fausses clefs de chaque couleur. WW
Tu peux calculer le nombre de vraies/fausses clefs restantes en comptant les clefs utilisées

(les vraies clefs sont accrochées aux tours, les fausses se trouvent devant les joueurs ou dans @ Wwv

I'étang magique).

) N\
GTIND Suzie ouvre le coffre au trésor avec une clef bleue. « Clic », le coffre s'ouvre ! C'est une vraie clef !
Suzie prend 2 cristaux et les pose devant elle. Elle accroche ensuite la clef a une tour.

@@ e Sois prudent en ouvrant le coffre : si tu forces, tu risques de casser le coffre ou la clef !
¢ | e coffre ne s'ouvrira pas bien si tu tiens le couvercle en tournant la clef. Tiens donc plutdt le coffre par le bas lorsque tu tentes de
I'ouvrir.

)\ s
b\

Dans les cas suivants, ton tour se termine et c'est au joueur situé a ta gauche de jouer :
O Tu as tenté d'ouvrir le coffre au trésor :
Si tu tentes d'ouvrir le coffre, tu obtiens des cristaux ou une fausse clef, selon
le résultat. Replace alors le pion sur la premiére case du sentier, c'est au joueur
suivant de jouer.

O Tous tes dés indiquent le symbole (z’z : \ s
Ton tour se termine immédiatement. Laisse le pion ou il est, c'est au joueur suivant de jouer.
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Clef dorée
N

La clef dorée devant I'entrée du chéateau est vraie. Tu peux donc toujours ouvrir le
coffre au trésor avec la clef dorée.

Lorsque le pion atteint ou dépasse cette case, tu peux ouvrir le coffre au trésor avec
la clef dorée et récupérer cinqg cristaux.

N'accroche jamais la clef dorée a une tour. Remets-la toujours a sa place !

\- J

Etang magique

~N

A tout moment pendant ton tour, si tu possédes une fausse clef, tu peux
— lajeter dans I'étang magique et récupérer tous les dés que tu as perdus a

cause du symbole { zz . Continue ensuite ton tour.

Si tu possédes plusieurs fausses clefs, tu peux répéter cette action

plusieurs fois pendant le méme tour.

.

Si le pion s'arréte sur la case rouge, tu peux récupérer tous les dés mis de

/ co6té pour les utiliser a nouveau.
L A
J
Téléportation
N
(zzz Si, lors de ton premier lancer du tour, les 3 dés indiquent
< le symbole ((G=, rends-toi directement sur la case
S « Récupération » décrite plus haut. Tu peux reprendre tous
N les dés et poursuivre ton tour. Cela ne s'applique qu'au
(zZz ! \s - -——-— ) a premier lancer de chaque tour.

-
-

Adaptation France : Matthieu Clamot - Graphiste France : Cédric Michiels
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Deés qu'un joueur obtient le nombre de cristaux requis, le jeu se termine et ce joueur gagne. HRPPY
Le nombre de cristaux requis dépend du nombre de joueurs : GAMES BAOBAB

P x15 P x13 Txn | nsasne A

© 2022 happybaobab Co., Ltd.
Tous droits réservés




