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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LES CADEAUX ! %@

CHAQUE JOUEUR POSE SON JETON DE VOTE
SUR LA TABLE, COTE SYMBOLE DE COULEUR CACHE,
PUIS ON LES MELANGE BIEN.

grerie
Francoize Boucer P@§ ‘ﬂ M%é[ﬂlem

CHAQUE JOVEUR 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,

1 NUAGE DU BONHEUR

GRAVIR TOUS LES ECHELONS DE L'ECHELLE

1 ECHELLE DU BONHEUR R e LE SIGNE, LE PLIE, LE MET DANS LE PAQUET CADEAU
e b e DE SON DESTINATAIRE ET LE POSE EN HAUT DE L'ECHELLE.
ENSEMBLE (ET GAGNER UN CADEAU) ! fes chobios e . |

ETRE GRATUITS [)

SI UN JOUEUR PIOCHE SON PROPRE JETON, o’ %

®
2 IRISIERETN MG IL L'ECHANGE AVEC UN AUTRE JOUEUR.
CHAQGUE JOUEUR CHOISIT SON PERSONNAGE ET LE PLACE < AU FOND g j o P
DU TROU >. IL PREND LES Y JETONS DE VOTE DE LA COULEUR @Mﬂﬁﬁ)d)@% elveEr ¢

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

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

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

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

6 PERSONNAGES

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 JOVEUR PASSE LA @
AU JOUEUR QUI SE TROUVE A SA GAUCHE.

| MUNISSEZ=VOUS DE PETITES FEVILLES DE PAPIER ET DE STYLOS.
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: qu‘ % PARFOIS LE BONHEUR EST LA ET TU NE T EN RENDS
- A
oY @sﬁ‘ﬁw‘? N ~ = - < 0U COMMENT RETROUVER B RIEN QUE D'ETRE ENSEMBLE C'EST LE BONHEUR,
\ MEME PAS COMPTE. ENTRAINE=TOI A LE REPERER ! COMMENT RETROUVER LE BONHEUR T [
" ( PROFITEZ—EN, C EST GRATUIT !
BIEN SE CONNATTRE, DANS LES PIRES CIRCONSTANCES !
BIEN MELANGER LES CARTES < HAPPY FACES >
\‘" UNE VOIE VERS LE BONHEUR ! 1 LE JOUEUR QUI A LA @ PIOCHE UNE CARTE LE JOVEUR QUI A LA @ PIOCHE UNE CARTE
] ET LES POSER EN PAQUET SUR LA TABLE, FACE CACHEE. s
' <« SITUATIONS POURRIES >. <« BONHEUR GENERAL ! >.
LE JOVEUR QUi A LA () PIOCHE ET ETALE 4 CARTES CHACUN SON TOUR, EN COMMENCANT PAR CELUI QUI A LA @ LISEZ=LA ET FAITES L'ACTIVITE TOUS ENSEMBLE.
<« QUI ES=TU » SUR LA TABLE, FACE VISIBLE. LES JOUEURS RETOURNENT UNE CARTE AU MILIEV DE LA TABLE. JE DOIS PORTER JUSTE POUR LE FUN | PERSONNE NE GRIMPE UN ECHELON.
MON APPAREIL DENTAIRE
DES QUE 2 VISAGES HEUREUX IDENTIQUES APPARAISSENT e
TOUS LES JOUEURS VOTENT (Y COMPRIS CELUI QUI A AP s i i N ’ . '
LA @) EN POSANT LEURS JETONS, FACES (£)(=)(D) : o | IL ECRIT EN SECRET SUR UNE FEUILLE LA MEILLEVRE
CACHEES. SUR CHAQUE CARTE ° SUR UN DES 2 VISAGES EN DISANT < POUET >. L ; .
’ : | SOLUTION Qu'IL TROUVE
; ; LE JOVEUR LE + RAPIDE GAGNE LES 2 CARTES, | T
POUR L'ADJECTIF QuI DEFINIT LE MIEUX LE JOVEUR . I RETOURNE UNE AICRE BT LB, TEV BEPREND: | ;
Qul A LA @ ET LA GARDE CACHEE.

bin ce le partie

(=) POUR CELUI QUI LE DEFINIT LE MOINS BIEN. SPLENVERDETERRENPRARNT, TOUT, LEWTEY _mmm:-

y S'INVERSE ! IL FAUT ALORS ETRE LE PLUS RAPIDE CHACUN A LEUR TOUR, LES AUTRES JOVEURS QUAND UN JOUEUR ATTEINT LE HAUT DE L'ECHELLE,
(LES JETONS (2) CORRESPONDENT A UN VOTE BLANC A TROUVER 2 VISAGES PAS HEUREUX IDENTIQUES. DONNENT LEUR SOLUTION A VOIX HAUTE. C'EST FIN, IL A GAGNE. MAIS COMME ON EST SYMPA,
ET SERVENT JUSTE A BROUILLER LES PISTES.) ATTENTION, TOUTES LES SOLUTIONS DOIVENT ETRE TOUT LE MONDE A LE DROIT D'OUVRIR SON CADEAU |

TANT QUE LE VER DE TERRE EST SUR LA TABLE,

DIFFERENTES [

service consommateurs : info.france@diset.com

UN HAPPY TRUC. 1

SRS RET BT LS Tetas e Ecinttin LES JOUEURS DOVENT TROUVER LES VISAGES PAS HEUREUX. e g
LES (2). LA CARTE QuI A OBTENU LE PLUS DE VOTES DES QU'IL DISPARATT, LES JOUEURS CHERCHENT DE NOUVEAU FINDU  CELUI QUI TROUVE LA SOLUTION LA PLUS s — bz
IDENTIQUES ((®) 0U () EST LA CARTE GAGNANTE. LD MEEDNEUREX: MINIZJEU"  procHE DE LA SOLUTION SECRETE 52 . o
g o g ATTENTION : SI UN JOUEUR SE TROMPE (EN DISANT POVET ; ET LE JOUEUR QUI A LA HONTENT €3 b - £
IR ol A S LN ; UN ECHELON ET GAGNENT UN HAPPY TRUC 28 3
et s e ALORS QU'IL 'Y A PAS LIEU, 0 QU'L A CONFONDU PAS HEVREUX | - Ri= =
ET HEUREUX), IL DOIT RENDRE UNE CARTE GAGNEE S'IL EN POSSEDE. : ] jiis §588 ¢
SI PERSONNE NE S'APPROCHE DE LA SOLUTION SECRETE, 2 sid | [ | 8283
FIN.DU  TOUS CEUX QUI ONT MISE (DE LA BONNE FACON) B UMD LE TAS DE CARTES EST EPUISE, LE JOUEUR QUI A LA @ NE HONTE PAS UN ECHELON c f}:ﬁ £2o - g33¢8 2
MINI=JEV" SUR CETTE CARTE MONTENT UN ECHELON INZTEV™ | £ J0UEUR (0U LES JOUEURS EN CAS D'EGALITE) ET CHOISIT DE FAIRE GAGNER LA SOLUTION QU'IL TROUVE o =i | L
VERS LE BONHEUR ET GAGNENT UN HAPPY TRUC. QUI EN A LE + HONTE UN ECHELON ET GAGNE LA PLUS DROLE, ORIGINALE OU EFFICACE ! M St | — — | %1
5 838 r 1 0238 &
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