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.
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CHOISIS UN NIVEAU ORDRES SPECIAUX

Appuie sur m pour entendre le nom des niveaux. C— ; Pendant lu partie, "Hypervoix peut donner des Ordres spéciaux qu'il faut suivre.

Appuie sur quand tu entends le Double !
nom du niveav auquel tu veux jouer. .

'. e Appuie sur la cible DEUX FOIS.
f , Niveau 1 : idéal pour commencer et s echuuifer ! . I

3 Niveau 2 : un pev plus rapide et plus difficile. Des indications Triple !

J spéciales commencent d entrer en jeu et a mettre lu pagaille. Appuie sur la cible TROIS FOIS.
2- Niveau 3 : les choses se corsent encore, avec plus d'ordres spéciaux. .

f Niveau 4 : niveau expert ! Hyper rapide, hyper difficile, Avant-dernier !

COMMENT JOUER

T /En svivant les indications de I’Hypervoix, fais les meilleurs temps en appuyant
— surles cibles avec précision et rapidité au moyen de lo manette Hyper Dash. |.
Termine un niveau et passe au suivant : le jev devient de plus en plus trépidant !

ef des commandes de Frappe Bonus ! Appuie sur 'AVANT-DERNIERE cible appuyée.

Avant-avant-dernier !
Appuie sur UAVANT-AVANT DERNIERE CIBLE appuyée.

COMMENCER LA PARTIE | CHOSR L Calcule !

Activation ! t puie sur § i re de jou FAIS LE CALCUL pour identifier la cible sur laquelle tu dois appuyer-
Appvle sur 5 powr commencr | i ie sur _ nombre de jou * Exemple : « Calcule 4 plus 1 » signifie qu'il faut appuyer sur la dble 5 (4-+1=5).

: * Exemple : « Calcule 3 moins 2 » signifie qu'il faut appuyer sur la cible 1 (3-2=1).

Prét a foncer ? \ - 2

[ [ |

Choisis un jeu ! ﬁ AR N & K= 3 el
1 i e ' a Appuie sur N'IMPORTE QUELLE cible SAUF la derniére Iruppee
I\ 1 R Tl , L di ite | Itat, lite !

P : b akondee it o e A . o, a voix indique ensuite le résultat, qui peut étre un bonus ou une pénalite :

;A\:Lntde commencer la muel Bonus !

cide qui commencera et : ' :

oike bt e | b | : : Exemple : « Bonus ! 1 cible en moins » signifie que tu auras 1 cble de

N . Oumdiiit '; "desuieux ent i, : - moins @ atteindre pour terminer le round. La tiche est plus facile !
décide quelle équipe commencera, ef qui “

_ L ] bl | T I Pénalité
JEU N° 1: HYPER DASH | fecipmnd T . gy |

Exemple : « Pénalité ! 2 cibles en plus ! » signifie que tv auras 2 cibles

Appuie sur m quand tu entends le nom du jev auquel tu veux jouer.

1-4 iOUEl"s :f:: e _ S d I . . ‘| ~ . 1
Répartis les cibles dans la zone de jeu (en plein air ou a I'intérievr). Il ne { GBMMENT APP“YEH I @ plus  atteindre pour terminer l round. La tiche est plus dificile !
reste qu‘a suivre les indications qui te disent quelle cible tu dois atteindre. sun I.Es cIBlEs i =l i Bonus temps !
il - . b ,_.-“- ®
o . 1. Tiens la manette Hyper Dash par la poignée, comme sur lillustration. Le rythme ralentit pendant quelques secondes : profites-en !
1] L | 7
JEU N° 2 : HYPER DASH EN EﬂU“’E 2. Place lo grande ouverture autour de la cible et appuie sur ; : Tu peux souffler un pev.
£ I-4 équipes, 2 joueurs par équipe ! la poignée jusqu’a ce que tu 'entendes cliqueter. . I
i Transforme Hyper Dash en course de relais ! Quand tu entends = Pas besoin d'a, appuyer fort : cela n'améliorera pas ton score. Lo manetfe Lol . Pénalité temps !
« Suivant ! », passe la manette Hyper Dash & fon équipier. | fonctionne gréice d des signaux sans fil que lui envoient les cibles. L ——_—

JEU N° 3 - MEMO DASH QUAND TU ES PRET, APPUIE SUR UNE BIBLE '

1-4 joveurs Quand cest  foi de jouer, appuie sur N'IMPORTE QUELIE cble @ I'vide

Mets ta mémoire d I'épreuve ! Répartis les cibles sur la table. /' HyperDash pour lvi indiquer
Touche les cibles indiquées, mais attention : les séquences ind iffre et coulet
sont de plus en plus longues et compliquées !

JEU N°4 : MEMO DASH EN EQUIPE

1-4 équipes, 2 joveurs par équipe

DECO PTE DU SCORE

\ =" «Quand 'Hypervoix annonce le numéro du prochain joveur ou de
equlpe (exemple « Joeur 2 !»), passe lo manette a ce joveur, qui doit alors

-
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Fais équipe pour une partie de Memo Dash. Deux cerveaux valent mieux qu’un !




I“STH“G"O“S ME SEcun "'E 2. Tirez sur le RUBAN DES PILES pour faire sortir les 3 piles mortes. 1. Remettez le couverdle en place en vous assurant que le
ruban est plié a l'intérievr et ne dépasse pas. Revissez.
CONCERNANT LES PILES

® Les piles ne doivent étre installées et remplacées que par des adultes.
® Ne rechargez pas des piles non rechargeables.
* Retirez les piles usagées ou a plat.
* Insérez correctement les piles en fonction des signes + et -
® Les hornes d‘alimentation ne doivent pas étre court-circuitées.
* N'utilisez pas de piles rechargeables.
e Ne mélangez pas des piles alcalines, des piles ordinaires
(carbone-zinc) ou des piles rechargeables (nickel-cadmium).
© Ne mélangez pas de vieilles piles et des piles nevves.
o N'utilisez que les piles du type recommandé ov équivalent.
* Ne jetez pas les piles au feu : elles sont susceptibles d'exploser.
® Respectez les régles de sécurité lorsque vous jetez les piles.
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‘1 Aﬂenhon des mndlf‘ cuhons o“ﬁngements apportés a cet équipement
sans upprobuhon expresse de la partie responsable de sa conformité
peuvent annuler I'a utunsuhdqlkqu a Futilisateur d'en faire usage.

Ruban des piles

POUR LES ADULTES :
COMMENT REMPLACER LES PILES

1. Utilisez un petit tournevis crucforme pour desserrer la vis du
compartiment des piles (fig. 1). Retirez le COUVERCLE DES PILES.

Couverdle des piles.

Fig. 3 Fig. 4

4. Placez | pile AA neuve au fond du compartiment, le c6té + pointant
vers le bas comme indiqué (Fig. 3). INSEREZ-LA BIEN A FOND.
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