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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
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jeux de société.
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AVANT DE DEMARRER

Avant de pouvoir jouer pour la premiére fois, vous allez
devoir assembler un certain nombre d'éléments. Cela va
nécessiter un peu d'intelligence et de 'habileté manuelle
alors pourquol ne pas demander & un de vos voisins de

LA ROULETTE :
Sortez la roulette et sa base en plastique ; detachez son

plateau ; poussez la base
en plastigue a travers le
dessous de la roulette et
appuyez &n
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roulette, comme Indigué sur le dessin. ‘r
PERSONNAGES S

Détachez les six personnages et placez chacun d'snire eux
dans la rainure des socles en plastique.

RESUME DU JEU
Ce jeu peut se Jouer de 2 & 6 joueurs mais le nombre optimal
pour vraiment s'amuser est de 4 8 & joueurs.

Chacun des jousurs joue le role de |'un des six personnages :
Homer, Margs, Bari, Lisa, Maggie ou Grampa. Tous les joueurs
démarrent au centre du plateau, sur le canapé en regardant la
lelevision. Devanl aux se trouve un grand tapis tout propre...
mais pas pour longtemps, En debut de partie, chague jousur
regoit des jetons representatifs de son personnage © la bigre
Duff d'Homer, le collier de Marge, le skateboard de Bart, le
saxophone da Lisa, la tatine de Maggie, les lunattes de Grampa.
Ceux-ci sont deposés au cours du jeu sur les cases du tapis.
Quand le tapis est plein, le [eu aest terming. Le joueur gui & le
plus de jetons sur le tapls a5t le gagnant.

Il ¥ a beaucoup de manigres de placer et de retirer des jelons
du tapis, par adresse; chance, circonstances malhaureuses él
bien s0r, par |'intervention des autres joueurs ||

II'y'a unjeu central et 6 jeux periphériquas, Le jeu commence
en guittant le canapé et en se déplagant autour du plateau
cantral en sulvant, comme d'habitude, le résultat du lancer de
dé. En arrivant sur une.case, an en suit les instructions : calles:
ci peuvent étre : « Woo-hoo | ne rien faire » et croyez-mol,
c'ast un break qui sera le bienvenu plus tard au cours de la
partie, « ajoutez des jetons », instruction explicite, ou déplacez
d'autres joueurs d'une fagon ou d'une autra. Vous pouvez parfols
deplacer d'autres joueurs sur ['un des jeux périphériques. Si
vous avez celte chance, deplacez le plon du jousur & la case
depart du |eu peripherigue, il devra alors continuer de lul-
meme au prochain tour. Plus d'infermations sur les jeux
périphariques ci-apres.

DEMARRAGE DU JEU
Chaque joueur cholsit un personnage, Ceux-ci sont choisis par
préférence personnelle, par discussian, a l'lssue d'une bagarra
generalisée ou par tirage au sert. Le choix du personnage
imperte peu dans le déroulement du jeu général. Toutefois,
lorsgqu'on est sur un des jeux peripherigues ol des actions
sont demandées, comme par exemple le karacke de Mce, cas
taches sont etudiess en fonctien des trails de caractere du
personnage !

Chague joueur prend les 18 jetons appropries a son personnage
et les place en face de lul. Seuls les jelons placés sur le tapis
de la piece principale sont comptabilisés | les jetons gul restent
en dehors du fapis a la fin de la partie NE COMPTENT PAS
dans le score. Chague joueur place son perscnnage sur le
canape, L'ordre des personnages sur le canape ou sur les
points rases qui symbelisent |8 canape importe peu. Le canape
entier ne compte que pour une case lorsque I'on se deplace,
Pour décider quel joueur commence en premier, faire fourner
la raulette au milleu das joueurs | le joueur indigueé par la rouletta
commence, puis on tourne dans le sens des aiguilles d'une
monire, Le premier joueur fait rouler le dé el avance du
canapeé jusqu'a la case bleus « a vos margues,
prats, partez | », Le joueur avance le long
du trace interieur en fanction du lancer de
de | Il suit intégralement les instructions de @
la case sur laguelle |l tombe. C'est alors au
tour du joueur sulvant.

LES JEUX PE

T d contre 1, 6 contre 1, ele. Vous remarquersz aussi gue
Ies chances a la roulette sont in&gales, ce qul est Intentionnel.
Vous avez plus de chance de tomber sur un 1 gue sur un 8
mais vous pouvez gagner plus de jetons sur le huit.. Clest a
vous de cholsir : c'ast une sacrée responsabilité | Faites tourner
la rouletta : sl vous tombez sur le méme chiffre que celui de
l'enfant sur lequel vous &tes, placez le nombre de vos jetons
qui convient sur le tapis { 8 si vous avez cholsi 8 contre 1 et
&tes tombé sur le 8 ), ensuite déplacez-vous sur le plateau
central au tour sulvant. S5 vous n'avez pas gagne a la roulette,
pas de chance, pas de jeton, deplagez-vous simplement sur le
plateau cantral au prochain tour,

LA CENTRALE NUCLEAIRE DE SPRINGFIELD
Flacez volre personnage sur « déparl » et commencez par la
premiere case, A chague fois que c'ast volre tour, jouez la dé
at déplacez-vous jusqu’a atteindre la case 31 et & sortir vers le
plateau central. Déplacez-vous vers la haut avec les tubes de
combustible radicactif incandascent et vers le bas aves Blinky
{ le palsson aux trols yeux) | Par exemple, si vous vous arrétez
sUr la case &, allez directement & 23 ; sl vous tombez sur la
case 27, repariez directement sur 13. Sl vous avez suffisamment
de chance pour tomber sur les bonnes cases, vous pourrez
metire quelgues jetons sur le tapis.

KWIK-E- MART

Démarrez & « départ » (dtonnant, non ?). A chague fois que
c'est volre tour, lancez e dé et déplacez-vous jusqu'a sortir
vers le plateau central, en suivant les instructions de chague
case sur laguelle vous vous arrétez, Comme vous le constalerez,
une visite au KWIK- E- MART vous colte géneralement un
maximum mais lorsgue vous passerez sur la demieére case du
KWIK-E-MART vers le plateau central, vous pourrez rajouter
un de vos jetons sur le tapis.

LECOLE PRIMAIRE DE SPRINGFIELD
Placez votre personnage sur «depari» A chague fois que c'est
votre tour, lancez le dé et déplacez-vous vers la sortie en
direction du plateau central en suivant toutes les instructions
qui figurent sur chacune des cases ol vous vous arréterez, Si
vous lombez sur une case « 7 », lancez a nouvead le dé et

le joueur & votre drolte prend la carte du dessus

'—"] du TEST DE Q| DU PRINCIPAL SKINMNER et

I lit tout haut le paragraphe correspondant au
nombre figurant sur le dé, Si c'est une guestion
at C]LIB VOus répondez Wf‘l‘ﬂtlﬁlmeﬂt DF&G&IZ un
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general da contrdler le mouvemen! des autres jousurs (a leur
avantage ou a leur détriment, cela depend justa da votre humeur,
apres lout c'est vous le boss ). Faites attention toutefois, vos
mauvaises actions risglient de se retourner contre vous lorsgue
vos victimes deviendront malre a lsur tour ! 5l I'on vous demande
d'enlever des jetons, retirez nimpaorte laguel des autres jetons
du tapis (enlevez mame I'un des votres si ¢a vous chante mais
ca saralt particulierameant idiot) et rendez-las au jousur qui las
possede.

LE KARAOKE DE LA TAVERNE DE MOE

Damarrez sur « départ ». A chague fois que c'est votre tour,
jouez lg dé et deplacez-vous puls

sortez vers le plateau
cantral en suivant les \
instructions sur chague ]

case ol Vols vous arratez,
Si vous tombez sur unse
case portant Une note de
musigue, le jousur & votre |
droite prend la carte du dessus
du KARAGCKE DE LA TAVERNE
DE MOE et lit a haute voixla  §
tache ou la pitrerie qui correspond
g voife persannage. Si vous
l'accomplissez a |la satistaction des autres jousurs; placez I'un
de vos jetons sur le tapis el remettez |a carte sur le dessous
de |a pile. Si les autres joueurs ne sont pas satisfaits, enlevez
un de vos jetons du tapis et replacez la carte sur le dessous de
la pile.

On ajeute at on enleve souvent des jetons du tapis ceniral
mais une fois que le tapls est plein, le jeu se termine
immediatement ||

Le gagnant est le joueur qui a la plis de jetons sur le tapis.
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Il peut y avoir n‘importe quel nombre de joueurs & n'importe
quel endroit du jeu & n'importe quel moment. Par exemple,

Vous pouvez tous vous refrouver maire au méme
moment.

Il v a 36 espaces sur le tapis et PEU IMPORTE ['androlt ol
vous placez vos jetons.... & moins gue vous vouliez faire de
jelis motifs.

Quand vous quittez un jeu peripherique, la demiere case (fleche)
et la premiére case jauns sur laguelle vous arrivez ne comptent
que polr une.

5 vous avez a deplacer un joueur a guelgue endroit gue ce
sait {oe qui signifie sur N'IMPORTE QUELLE case du plateau),
profitez-en pour vous faire un ami cu pour en perdre un ||

A moins que vous ne receviez une instruction contraire, vous
n'avez droit qu'd un seul lancer de dé par tour, méme sl vous
etes sur un jeu peripherique,

S| yvous lancez a nouveau le de, déplacez-vous comme on
vous la dit et conformez-vous immediatement a 'instruction de
la nouvella case.

Tout échee ou refus d'exécuter une pitrerie au Karaoke de Moa
equivaut & un essal malheursux.... |l faut payer lamende gqui
convient |

Sl vous ne parvenez pas a comprendre les régles de ca |eu,
ne désesparez pas, rappelsz-vous que o'est un jeu; et du moment
que vous etes tous d'accord, les regles peuvent &tre flexibles.
Detendaz-vous el amusez-vous |






