CHAQUE JOUEUR POSE SON JETON DE VOTE
SUR LA TABLE, COTE SYMBOLE DE COULEUR CACHE,
PUIS ON LES MELANGE BIEN.
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a CHAQUE JOUVEUR PIOCHE UN JETON. AV DOS FIGURE
LE SYMBOLE DU JOVEUR A QUI IL DOIT FAIRE UN CADEAU.
IL ECRIT CE QU'IL VA LUI OFFRIR SUR UN MORCEAU DE PAPIER,
LE SIGNE, LE PLIE, LE MET DANS LE PAQUET CADEAV
DE SON DESTINATAIRE ET LE POSE EN HAUT DE L'ECHELLE.
e K effre
Wmn mdmmdgl
(4e ta pank de Bia)

SI UN JOVEUR PIOCHE SON PROPRE JETON,

9 ME&S@ EI M@@ IL L'ECHANGE AVEC UN AUTRE JOUEUR.
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(LES CADEAUX DOIVENT
ETRE GRATUITS /)

CHAQUE JOUVEUR CHOISIT SON PERSONNAGE ET LE PLACE <« AU FOND

oveEr ?
DU TROU . IL PREND LES Y JETONS DE VOTE DE LA COULEUR e @mm@m% jwv e

ET DU MOTIF DE SON TEE=SHIRT ET SON PAQUET CADEAU. LES JOUEURS CHOISISSENT QUI COMMENCE (LE + JEUNE,

LE + VIEUX, OU CELUI QUI A LE + GRAND SOURIRE...)

CE JOVEUR FAIT TOURNER LA ROVE g: LA FLECHE INDIQUE
LE MINI=JEU A REALISER. IL ¥ A Y MINI=JEUX DIFFERENTS.
(VOIR LES REGLES DE CHAQUE MINI=JEU AU DOS)

7 .
SI LA INDIQUE << AU CHOIX > : LE JOVEUR CHOISIT
LE MINI=JEV QU'IL VEUT.

@ LE GAGNANT DU MINI=JEU FAIT MONTER SON PERSONNAGE
D'UN ECHELON (ON PEUT METTRE PLUSIEURS PERSONNAGES
L'UN DERRIERE L'AUTRE SUR LE MEME ECHELON).

IL RECOIT EGALEMENT UN << HAPPY TRUC >, PETIT CONSEIL
DE BONHEUR PERSO A LIRE AVEC ATTENTION !

Y8 CARTES <« QUI ES=TU »

26 CARTES <« HAPPY FACES »

YO CARTES < SITUATIONS POURRIES >
30 CARTES <« BONHEUR GENERAL [ »
2Y JETONS DE VOTE YO <« HAPPY TRUCS »

(€)) QUAND LE MINI~JEU EST FINI, LE JOUEUR PASSE LA

MUNISSEZ=VOUS DE PETITES FEVILLES DE PAPIER ET DE STYLOS. AU JOUEUR QUI SE TROUVE A SA GAUCHE.




@ les mintejeuss

BIEN SE_CONNAITRE,
UNE VOIE VERS LE BONHEUR [

(@) LE TOVEVR QU1 A LA 7 PIOCHE ET ETALE Y CARTES
< QUI ES=TU > SUR LA TABLE, FACE VISIBLE.

TOUS LES JOVEURS VOTENT (Y COMPRIS CELUI QUI A

[
LA ) EN POSANT LEURS JETONS, FACES () (e
CACHEES, SUR CHAQUE CARTE :

POUR L'ADJECTIF QUI DEFINIT LE MIEUX LE JOVEUR
P
i A LA @
POUR CELUI QUI LE DEFINIT LE MOINS BIEN.

(LS JETONS () CORRESPONDENT A UN VOTE BLANC
ET SERVENT JUSTE A BROUILLER LES PISTES.)

g LES JOVEURS RETOURNENT LES JETONS ET ECARTENT
LES . LA CARTE QUI A OBTENV LE PLUS DE VOTES
IDENTIQUES ( ov ) EST LA CARTE GAGNANTE.

EN CAS D'EGALITE ENTRE 2 CARTES, LE
L'EMPORTE TOUJOURS SUR LE (==).

VERS LE BONHEUR ET GAGNENT UN HAPPY TRUC.

-TOUS CEUX QUI ONT MISE (DE LA BONNE FACON)
SUR CETTE CARTE MONTENT UN ECHELON J
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PARFOIS LE BONHEUR EST LA ET TU NE
MEME PAS COMPTE. ENTRAINE=TOI A LE REPERER !

(D) BiEN HELANGER LES CARTES < HAPPY FACES »
ET LES POSER EN PAQUET SUR LA TABLE, FACE CACHEE.

@ cHacuN SON TOUR, EN COMMENCANT PAR CELUI aui A LA @),
LES JOUEURS RETOURNENT UNE CARTE AU MILIEV DE LA TABLE.

Q DES QUE 2 VISAGES HEUREUX IDENTIQUES APPARAISSENT,
v ¥

IL FAUT ETRE LE + RAPIDE A POSER SON DOIGT

SUR UN DES 2 VISAGES EN DISANT < POUET >.
LE JOVEUR LE + RAPIDE GAGNE LES 2 CARTES, =
IL EN RETOURNE UNE AUTRE ET LE JEU REPREND.

(©) s LE VER DE TERRE APPARATT, TOUT LE JEU
S'INVERSE [ IL FAUT ALORS ETRE LE PLUS RAPIDE g

A TROUVER 2 VISAGES PAS HEUREUX IDENTIQUES. 00
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TANT QUE LE VER DE TERRE EST SUR LA TABLE,

LES JOVEURS DOIVENT TROUVER LES VISAGES PAS HEUREUX.
DES QU'IL DISPARAIT, LES JOUEURS CHERCHENT DE NOUVEAU
LES VISAGES HEUREUX.

ATTENTION : SI UN JOUEUR SE TROMPE (EN DISANT POVET
ALORS QU'IL N'Y A PAS LIEU, OV QU'IL A CONFONDU PAS HEUREUX
ET HEUREUX), IL DOIT RENDRE UNE CARTE GAGNEE S'IL EN POSSEDE.

- QUAND LE TAS DE CARTES EST EPUISE,
LE JOUEUR (0U LES JOUEURS EN CAS D'EGALITE)

QUI EN A LE + MONTE UN ECHELON ET GAGNE
UN HAPPY TRUC.
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OV COMMENT RETROUVER LE BONHEUR

DANS LES PIRES CIRCONSTANCES !
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0:.5 JOVEUR QUI A LA (22 PIOCHE UNE CARTE
<« SITUATIONS POURRIES >.

JE DOIS PORTER
MON APPAREIL DENTAIRE
JUSQU'A 35 ANS...

@ IL ECRIT EN SECRET SUR UNE FEVILLE LA MEILLEVURE
SOLUTION QU'IL TROUVE
A LA SITUATION POURRIE
ET LA GARDE CACHEE.

9 CHACUN A LEUR TOUR, LES AUTRES JOUEURS
DONNENT LEUR SOLUTION A VOIX HAUTE.
ATTENTION, TOUTES LES SOLUTIONS DOIVENT ETRE
DIFFERENTES [

- CELUI QUI TROUVE LA SOLUTION LA PLUS
PROCHE DE LA SOLUTION SECRETE
2\
ET LE JOUEUR QUi A LA G MONTENT
UN ECHELON ET GAGNENT UN HAPPY TRUC.

SI PERSONNE NE S'APPROCHE DE LA SOLUTION SECRETE,

LE JOVEUR QUI A LA NE MONTE PAS UN ECHELON

ET CHOISIT DE FAIRE GAGNER LA SOLUTION QU'IL TROUVE
LA PLUS DROLE, ORIGINALE OV EFFICACE !
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RIEN QUE D'ETRE ENSEMBLE C'EST LE BONHEUR,
PROFITEZ=EN, C'EST GRATUIT [

B
0 LE JOVEUR QUI A LA A{A PIOCHE UNE CARTE

<« BONHEUR GENERAL [ >,
LISEZ=-LA ET FAITES L'ACTIVITE TOUS ENSEMBLE.

QSTE POUR LE FUN | PERSONNE NE GRIMPE UN fCHEly
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