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 CELIBATAIRES VONT FAIRE DES ENVIEUX !

- REGLE DU JEU

BUT DU JEU

Etre le 1er a réaliser tous ses OBJECTIFS en
executant ou participant & des Actions ou

en répondant a des Vérités pour choisir son
partenaire et former le COUPLE DE LA PARTIE.

DMPOSITION :
DISQUE ET LA FLECHE

gue sur lequel figure les symbcoles

» Action (| )

» Verité (7 )

» Choix entre Action ou Vérité (\~)

Ainsi gque [a couleur de la carte a tirer :

Bleu pour Fun ou Rouge pour Hot.

Le disque se fixe sur le plateau et la fleche se
clipe au-dessus.

LE BLOC NOTE ET LE STYLO

lls se trolivent sur le disque et vous seront utiles en
cours de jeu pour réaliser certaines actions ou vérités.

LES CARTES

‘ j Sur chacune de
a40 . a ces cartes figure 8
L] cartes 1) 4 ObjeCtIfS que cartes
=7¢=] vous devrez JOKER

) - parvenir a réaliser.

300 cartes ACTION / VERITE

3 100 (J 50 t' 100

cartes cartes cartes
FILLE FILLE GARGON
FUN HOT ~ FUN

[~

Les Jokers vous
permettront de
refuser de participer
a une action ou de
répondre a

une vérite.

cartes
GARGON

HoT (S

120

cartes
COUPLE

T KBS

A découvrir en fin de
partie. Sur chaque carte
figure dans un sens,
I'action & effectuer

« tout de suite » ou dans
I'autre celle a effectuer

« dans la semaine ».

W™ Sur chacune de ces

cartes figure dans un
sens, une action ( | )
et dans l'autre, uné
vérité (’: ).
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AV, DE COMMENCER

. -yOUS en cercle en allemant le plus possible gargons et filles
- el gardez votre position, sauf si le jeu vous impose le conltraire.
‘ = Sortez du paquet les cartes FKP et piacez-les au centre faces cachées.

= Sortez du paguet les cartes COUPLE et mettez ce paquet de cdté,

» Thez les cartes, Gargon Fun, Fille Fun, Gargon Hot, Fille Hot et placez ces
4 paquets verticalement dans les encoches prévues autour du disque.

* Piochez chacun une carte FKP sans la montrer aux autres jouews : cette
carte contient les 4 objectifs que vous devrez réaliser pour
gagner la partie. + '

» Distribuez une carte Joker & chague joueur et déterminez le nombre de fois
oll cette carte pourra étre utilisé® en cours de partie.

La carte joker est trés importante dans ce jeu !

Cartaines actions et vérités pouvant se révéler embarrassantes, notammaent
le French Kiss', votre Joker vous permettra de les éviter. Il est donc
indispensable que vous soyez tous d'accord, avant de commencer a jouer,
Sur e nombre de fois ol cette carte pourra étre utilisée par chacun des
joueurs (1. 2, 3, 5 fois, etc.).

‘Baiser avec ia langue

j& jousur ie plus jeune toumera la fliche en premier, le jeu se
lant par la suite dans le sens des aiguilles d'une montre.

:ROULEMENT DE LA PARTIE

B lour dé jeu, toumez la fibkche pour déterminer la couleur de la
gu'l faudra plocher (Fun ou Hot) et si vous devrez exécuter |'action

ridre & la vérité (7 ) ou si vous avez le choix entre les 2 {\ D), étant
B GQue, dans ceé demiar cas, vous devraz faire votre choix avant gue la

i=i c'est un garcon gui toume la fibche, ce sera toujours une fille qui lui lira
“action ou la vérité inscrite sur sa carte Gargon, et inversement si ¢'est une
fille qui & toumd [ fldche.

Carfainas actions pouront vous demander de relancer la flache pour
désigner un joueur. Dans Ge cas, le jousur désigné sera celui ou celle gui se
trouvera placé le plus dans I'axe de la Néche. Si c'est vous, relancez-la.

Pour refuser d'exécuter oude participer & une action ou de répondre & une
vérité, dites =gloker » en montrant votre carte aux autres joueurs. Si l'action
en cours peut continuer sans vous, elle le fera. Sinon, elle s’armdera
Si vous ne pouvez pius vous servir du Joker (parce que vous avez dépassé
la nombre da¥ois ou vous pouviez I'utiliser), vous serez &liminde) : vous
N poumrez¥tontinuer A jouer, mais vous ne pourrez plus faire partie du
COUPLE DE LA PARTIE.
.
Altention, si @prés une élimination, il ne reste plus qu'une fille ou qu'un
garcon en jeu, la partie prendra fin et il ou elle choisira sa ou son partenaire
_pour former le coupia de la partie.

%  LES OBJECTIFS : les cartes FKP
Tout au long de la partie, vous aurez 2 maniéres de les réaliser :

* g0it indirectement, grice au jeu. e! aux aclions et vérités que vous
serez amend{es) a jouer ;

* 50it directement, en essayant de les réaliser discrétement. Mais dans
@ cas-la, failes attenlion car s vous vous failes démasqguer avant de
réaliser un de vos objectifs, les autres jousurs pourront étre tenlés de
vous compliquer la tache.

A chaque fois que vous aurez réalisé un objectl, vous devrez immeédiatement
le faire savoir aux aulres joueurs en disant : =« OBJECTIF REALISE ! ». Si les
joueurs veulent en avoir la preuve, vous pourrez leur montrer I'objecti! en
question en cachant les autres.

LE GAGNANT ET LE COUPLE DE LA PARTIE

Le premier des joueurs qui aura réalisé tous ses objectils sera le gagnant de
la partié : il pourra alors choisir le joueur avec lequel il formera ke COUPLE
DE LA PARTIE, #lant précisé qu'un jousur éiminé ne powrra pas étre choisi.
Une fols gu'il aura désignd son partenaire, ce demier plochera, sans
la regarder, une carte COUPLE.

Un des joveurs hui lira alors & haute voix M'action & effectuer « toul de suite =
el celle = dans la semaine », et il cécidera celle qu'll préfére néaliser avec
le gagnant.

VARIANTE
Vous pouvez aussi jouer & French Kiss Party sans utiliser
les cartes FKP.

Pour cela, délerminez d'abord une durée de jeu (1/2 heure,
1 heure, 1130, elc.) et, 4 I'issu de cetle durde, tous les
joueurs voleront, 4 bulletin secret, pour élire ke Couple
de la partie.

Pour ce faire, chacun des jousurs écrira discrétement
sur un papier les prénoms du gargon et de la fille
qui, sedon elle ou lui, auront formd tout au long du
jeu le « couple de la partie ». Il est naturellement
permis de voter pour Soi.

Un jouewr sera alors désigné par la fiéche pour
dépouiller les votes et annoncer les résultats, et le
couple de la partie sera celui qui aura regu le plus
de voix. En cas d’égalité de voix, il pourray avoir
plusieurs couples de la partie, un méme joueur
pouvant faire partie de plusieurs couples.

Le ou les coupie(s) de la partie piocherafont)
ensuile une carte COUPLE et aprés avoir lu I'action
= tout de suite » et celle « dans la semaine », ce
sera toujours a la fille de choisir entre les deux.

BONNES PARTIES I

\

1. mettez volre profil en ligne \

Vous voulez renouveler votre cercle d’amis 7
Trouver d'autres partenaires de jeu ?
rendez vous sur www.frenchkissparty.com

2. consultez les profils déjd inscrits,
3. et organisez vos soirées French Kiss Party !

Et pour le couple de la partie, découvrez le
magnifique jeu IN LOVE,

. .~ INLOVE

Le seul face a face

amoureux qui donne
vraiment envie de...

gagner !






