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.

_ily

escaleajeux.fr
M 0972304142

DE TOURISME
ﬂ E“x 06 24 69 12 99 sy
escaleajeux@gmail.com = |

W et
\I\.\L-‘II Ijﬂ};‘.'l ‘~|l||
: \r"\l.||||
.




‘e xs% la collection de jeux de société de Francois Haffner
’ « incroyablement fournie et parfois délicieusement ringarde »

Vous venez de trouver une régle qui vous est bien utile (elle se trouve a la
page suivante). Parfois, vous allez pouvoir évaluer un jeu avant de vous le
procurer. Parfois, vous allez faire revivre un jeu qui s’endormait sous la
poussiére ou que vous avez dégotté sur un troc.

Cette regle nest pas arrivée sur Internet par hasard. Elle a été
sauvegardée par un collectionneur de jeux de société qui tente, depuis 1998,
de partager sa passion sur son site.

Si vous appréciez de trouver cette régle sur un site gratuit, et souhaitez
encourager cette initiative, vous pouvez marquer votre reconnaissance de
différentes manieres :

= en m’envoyant un petit courrier qui fait toujours plaisir ;

. en m’envoyant une regle qui mangue a un jeu de ma collection ;
] en m'offrant un jeu absent de ma collection ;

= en faisant un don, méme minime.

Vous trouverez mes coordonnées ainsi qu’un lien Paypal sur la page contact de
mon site : http://jeuxsoc.fr/contact
Francgois Haffner

Nouveau ! Découvrez ou retrouvez des milliers de jeux :

-y
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12 lits et 7 000 jeux en Bourgogne du sud

L'Escale a jeux est un gite ludique, réunissant un hébergement pour 6 a 12
personnes et une impressionnante ludotheque de plus de 7 000 jeux
de société (ceux de la collection | = IEN0EC),
Chantal et Francois vous accueillent a Sologny (Sabne-et-Loire), au cceur
du Val Lamartinien, entre Macon et Cluny. Le gite est composé de trois
chambres (3, 4 et 5 lits), d'une piéce de vie, de sanitaires et... de la

ludothéque. Au total, 260 m=2 pour jouer, ripailler et dormir.
Vous pouvez louer I'Escale a jeux pour un week-end, une semaine, ou plus.
Renseignements et réservations : http://escaleajeux.fr

Vous pouvez aussi appeler Chantal ou Frangois au 09 72 30 41 42



jeuxsoc la collection de francois haffner

«incroyablement fournie et parfois délicieusement ringarde »

Vous venez de trouver cette régle qui vous est bien utile.
Parfois, vous allez pouvoir évaluer un jeu avant de vous le
procurer. Parfois, vous allez faire revivre un jeu qui s’endormait
sous la poussiére ou que vous avez dégotté sur un troc.

Cette regle n’est pas arrivée sur Internet par hasard.

Elle a été sauvegardée par un collectionneur de jeux de
société qui tente, depuis 1998, de partager sa passion sur son site :

JEUdSLs0C

Si vous appréciez de trouver cette régle sur un site gratuit, et
souhaitez encourager cette initiative, vous pouvez marquer
votre reconnaissance de différentes manieres :

* En m’envoyant un petit courrier qui fait toujours plaisir

* En m’envoyant une régle qui manque a un jeu de ma
collection

= En m’offrant un jeu absent de ma collection

= En faisant un don, méme minime

Vous trouverez mon adresse postale et électronique ainsi qu’un
lien permettant un don via Paypal sur la page contact de mon site :

http://jeuxsoc.fr/contact.php

Merci Francois Haffner






Mens erger je niet!® Electronic
Het meest gespeelde spel met spannende elektroni-
sche extra’s

Aantal Spelers
2,30f 4

Inhoud

1 elektronisch speelbord

kaarthouders (rood, geel, groen, blauw)

sets van 13 kaarten (rood, geel, groen, blauw)
sets van 4 pionnen (rood, geel, groen, blauw)
handleiding
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Voorbereiding

- Breng 3 AA batterijen in (figuur 1).

- Bevestig de kaarthouders aan het elektronische
speelbord (figuur 2).

- Plaats de pionnen op de startvelden van dezelfde
kleur (figuur 3).

- Schud de kaarten per set (13 kaarten) en plaats ze
in de kaarthouder met de achterkanten naar
voren (figuur 4).

De kleur van de achterkanten van de kaarten moet

gelijk zijn aan de kleur van de startvelden links van

de kaarthouder en aan de kleur van de kaarthouder

zelf.

( figuur1 ) & figuur 2 ) ( figuur 3 ) ( figuur 4 )

Doel van het spel
Breng als eerste 4 pionnen van de
eigen kleur in het thuisvak (figuur 5).

Het begin
Het elektronische speelbord wordt op
de tafel geplaatst en aangezet (figuur

6). Er klinkt een melodie en het lichtje
in de drukknop, midden op het bord,
licht op. (Als het spel wordt uitgezet

klinkt er ook een melodie en het lampje gaat uit]. De
spelers bepalen met welke kleur pionnen zij willen
spelen en nemen vervolgens plaats aan de overeen-
komstige kant van het speelbord. De jongste speler
mag beginnen. Hij pakt de voorste kaart uit de

kaarthouder en verplaatst zijn pionnen overeenkom-
stig de afbeelding op de kaart. Hij verplaatst
pion(nen] volgens deze kaart en legt de kaart vervol-
gens, met de achterkant naar boven, neer. (Dus niet
terugstoppen in de kaarthouder) Daarna is de speler
links van hem aan de beurt.

De betekenis van de kaarten

Op een kaart staat een aantal pionnen afgebeeld
(1 of 2] en één kant van een dobbelsteen met een
aantal ogen (1, 2, 3, 4, 5 of 6). Zo'n kaart vertelt hoe-
veel velden de pion(nen) in totaal mag(mogen) wor-
den verplaatst. Is het aantal pionnen 1 en geeft de
afgebeelde dobbelsteen 5 aan, dan moet er 1 pion in
totaal 5 velden worden verplaatst. Is het aantal pion-
nen 2 en geeft de afgebeelde dobbelsteen 4 aan, dan
moeten er 2 pionnen ieder 4 velden worden ver-
plaatst, of 1 pion in totaal 8 (nl. 2 x 4) velden worden
verplaatst.

Op 12 van de 13 kaarten staan pionnen afgebeeld van
de eigen kleur. Met die kaarten worden uitsluitend
eigen pionnen verplaatst.

Op 1 van de 13 kaarten staan drie verschillend
gekleurde pionnen afgebeeld. Deze kaart mag
gebruikt worden om 1 pion van een tegenstander, 1
veld voor- of achteruit te verplaatsen.

Als de eerste speler in zijn eerste beurt deze kaart
trekt, dan mag die speler een nieuwe kaart trekken.

Het verplaatsen van pionnen

Bij iedere stap die een pion verplaatst wordt, moet
het veld (het cirkeltje] met de pion aangeraakt wor-
den. ledere keer dat een veld wordt aangeraakt zal
het speelbord een geluidje laten horen. Heeft een
speler zijn pion(nen) het aangegeven aantal ver-
plaatst dan wordt als laatste handeling van die beurt
op de knop in het midden van het bord gedrukt. Dus,
als een speler 2 pionnen in die beurt verplaatst,
wordt pas na de laatste pion de knop ingedrukt. Het
speelbord maakt dan een bepaald geluid.

De geluiden

Na het indrukken van de knop kunnen er 3 verschil-
lende geluiden gehoord worden en die hebben de
volgende betekenis:

Tip: maak kennis met de geluiden door steeds een
veld aan te raken en vervolgens op de middenknop
te drukken. Zet daarna het spel uit en weer aan.



Pech: de betreffende pion moet terug naar zijn
startvelden, daarna is de volgende speler aan de
beurt.

Triomf: de betreffende pion mag door
eerstvolgende onbezette,
gekleurde hoekveld (figuur 7). Komt
een pion op deze manier langs zijn

thuisvak, dan mag hij daar worden

neergezet. De pion is dan thuis. Het kan

naar het

zijn dat een pion op deze manier een
reuzensprong maakt, doordat een aantal hoekvel-
den bezet zijn.

Neutraal: de pion mag daar gewoon blijven staan en
de volgende speler is aan de beurt.

De gekleurde hoekvelden geven altijd het neutrale
geluid en zijn dus altijd veilig.

Er zijn 8 velden met een pechgeluid en 8 met een
triomfgeluid. De rest heeft het neutrale geluid.

De geluiden blijven gedurende het hele spel onder
dezelfde velden verborgen. Wordt het spel opnieuw
aan/uit gezet dan worden de geluiden verplaatst en
onder andere velden verborgen. Let op! Als het spel
aan staat en er gedurende een aantal minuten niet
mee gespeeld wordt, dan schakelt het spel zichzelf
uit. Het moet dan dus weer worden aangezet (figuur
6) en daardoor worden de geluiden verplaatst naar
andere velden.

Nog een paar regels

¢ Met de eigen pionnen mag uitsluitend voorwaarts
gespeeld worden, dus in de door pijltjes aangege-
ven speelrichting. Indien men een pion van een
tegenstander mag verzetten dan mag dat zowel 1
stap voorwaarts als achterwaarts.

e Als een kaart met 2 pionnen wordt gespeeld, ter-
wijl er maar 1 pion van die kleur beschikbaar is,
dan moet het maximum aantal stappen worden
gespeeld. Voorbeeld: men heeft nog maar 1 pion
om mee te spelen. Op de getrokken kaart staan 2
pionnen afgebeeld met de dobbelsteen op 4, dan
moet (dus niet ‘dan mag’) die ene pion 8 velden
(2x4) worden verplaatst

e Er kunnen nooit twee pionnen op één veld staan.

e Een veld dat bezet is door een pion wordt niet
geteld, dus ook niet aangeraakt. Er wordt dus
overheen gesprongen. Dat geldt ook als er meer

velden achter elkaar bezet zijn. Een pion van een
tegenstander kan dus niet geslagen worden door
precies op een door de tegenstander bezet veld te
belanden.

e Een pion in het startvak mag direct in het spel
gebracht worden. Het eerste veld dat telt is in dat
geval het eerste onbezette veld vanaf start, nl. het
gekleurde hoekveld.

Indien men een pion van een tegenstander mag ver-
zetten en deze pion zou terecht komen op een pech-
of triomfveld, dan gelden uiteraard de regels zoals
eerder beschreven: bij pech terug naar de startvel-
den, bij triomf door naar het eerstvolgende onbezet-
te gekleurde hoekveld.

e Een pion hoeft niet precies uitgeteld te worden
om in het thuisvak te belanden. Eenmaal in het
thuisvak aangekomen hoeft een eventueel restant
aan stappen niet meer geteld te worden. Als een
pion in zijn thuisvak belandt, laat het spel een
melodietje horen.

¢ Als alle kaarten uit de kaarthouder zijn gespeeld,
worden ze geschud en opnieuw in de kaarthouder
gezet.

Belangrijk

Onthoud goed waar zich de pech- en gelukvelden
bevinden en probeer door de kaarten handig uit te
spelen daarvan gebruik te maken, door zelf de pech-
velden te vermijden, of juist op de triomfvelden te
komen, of door een tegenstander op een pechveld te
zetten.

De Winnaar
De winnaar is die speler die als eerste zijn 4 pionnen
in het thuisvak heeft gespeeld.



Ne t’en fais pas !® Electronique
Le jeu le plus joué dans le monde dans une nouvelle
version électronique pleine de suspense

Nombre de joueurs
2,30u4

Contenu

1 plateau électronique

4 porte-cartes [rouge, jaune, vert, bleu)

4 jeux de 13 cartes (rouge, jaune, vert, bleu)
4 séries de 4 pions (rouge, jaune, vert, bleu)
1 mode d’emploi

Avant de commencer

- Mettez 3 piles AA dans le jeu [illustration 1).

- Fixez les porte-cartes au plateau de jeu
électronique (illustration 2).

- Placez les pions sur les cases de départ qui ont la
méme couleur (illustration 3).

- Mélangez chaque jeu de cartes et placez-les dans
le porte-cartes, face cachée [illustration 4).

Le dos des cartes doit étre de la méme couleur que

les cases de départ situées a gauche du porte-cartes

et que le porte-cartes lui-méme.

But du jeu

Réussir le premier a mettre les 4 pions
de sa couleur dans la case d'arrivée
(illustration 5).

Le début de la partie

Les joueurs placent le plateau électro-
nique sur la table et Uallument (illus-
tration 6). Le jeu émet alors une petite
mélodie et la lumiére du bouton-pous-
soir, au milieu du plateau, s'allume. (Le
jeu émet également une mélodie lorsqu’il est arrété
et que la lumiére s’éteint). Les joueurs choisissent
la couleur de pions avec laquelle ils souhaitent jouer
et s’assoient ensuite du coté du plateau qui cor-
respond a cette couleur. Le joueur le plus jeune,
peut commencer. Il tire la premiére carte du porte-

cartes et déplace son (ses) pion(s) conformément a
ce qui est indiqué sur cette carte. Il déplace son
(ses) pion(s) en fonction de cette carte et pose
ensuite la carte, face retournée. (La carte ne doit
donc pas étre replacée dans le porte-cartes). Cest
ensuite au joueur qui est a sa gauche, de jouer.

La signification des cartes

Sur chaque carte figure un nombre donné de pions
(10u 2] et le c6té d’un dé indiquant un certain nomb-
re (1,2, 3, 4, 5 ou 6). Une telle carte indique de com-
bien de cases au total le (les) pion(s) peut (peuvent)
étre déplacé(s). Exemple : s'il y a 1 pion représenté
sur la carte et si le dé indique un 5, alors 1 pion doit
étre déplacé de 5 cases au total. S'il y a au contraire
2 pions sur la carte et si le dé représenté indique un
4, 2 pions doivent alors étre déplacés de chacun 4
cases, ou 1 pion de 8 cases au total (2 x 4 cases).
Sur ces 13 cartes, 12 représentent des pions qui ont
la méme couleur que celle d'un joueur. Avec ces
cartes, les joueurs peuvent donc seulement dépla-
cer leurs propres pions.

1de ces 13 cartes représente trois pions de couleurs
différentes. Les joueurs peuvent utiliser cette carte
pour faire reculer ou avancer d’une case le pion d'un
adversaire.

Si en commencant la partie, un joueur tire cette
carte dés son premier tour, il a alors le droit de
prendre une nouvelle carte.

Comment déplacer les pions

A chaque fois qu’un pion est déplacé, il doit toucher
la case (le petit cercle] qu’il dépasse. Et a chaque
fois qu'une case est touchée, le plateau émet un
son. Une fois qu'un joueur a déplacé son (ses)
pion(s) du nombre indiqué sur la carte, il doit finir
son tour en appuyant sur le bouton situé au milieu
du plateau. Si un joueur doit déplacer 2 pions pen-
dant son tour, il ne doit donc appuyer sur le bouton
qu’apres avoir déplacé son dernier pion. Le plateau
émet alors un son particulier.

Les sons

Conseil : familiarisez-vous avec les sons en touchant
une case et en appuyant ensuite sur le bouton du
milieu. Eteignez et rallumez ensuite le jeu.

On peut entendre trois sons différents aprés avoir
appuyé sur le bouton. Ils ont la signification suivante :





