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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AVANT-PROPOS

TripLe HA ! est un jeu satirique sur la crise sous toutes
ses formes ; sa mission premiére est de vous faire
rire, pleurer et pleurer de rire, bref, de vous mettre
dans tous vos Etats. Ha, ha, ha | "Le droit de perdre"
sest mobilisé pour choisir avec soin les informations
figurant dans ce jeu. Sa responsabilité ne peut toutefois
étre engagée en cas derreur ou d'imprécisions. Les sources
utilisées sont indiquées sur une carte a part et approfondies
sur le site internet ledroitdeperdre.com, ol nous vous
invitons 4 poursuivre 'échange.

Tripee HA ! est dédié 4 ma tante et mon oncle :

Mon oncle est arrivé 4 Paris par amour en 1996 avec
juste une valise. Il a épousé ma tante et ils ont fondé
ensemble une entreprise de formation. Pendant mon
adolescence et mes années étudiantes, ils ont été une
grande source d’inspiration et mont aidé a trouver les
ressources pour aller au bout de mes idées. En ce sens,
la création du label “le droit de perdre” leur doit une
fiere chandelle.

De la chandelle au feu, il n'y a qu'un pas... En 2010, leur
maison a briilé. Entiérement. Fidéles i leur engagement,
ils ont résisté et tiennent toujours le coup, malgré les
crises qui ont compliqué leur existence.

A Noél, lors d'un trajet en voiture, ils ont tué le temps
en s'amusant (comme des gosses) i imiter toutes sortes
de rires : cette anecdote a été Iétincelle 4 lorigine de la
création de Tmipee HA ! Un jeu sur la crise, qui permet
aussi d'en rire.

Pour remercier Tata et Tonton, je mengage a continuer
d’apprendre auprés d'eux, afin d’essayer de transmettre 4
mon tour [énergie qu'ils véhiculent. Ainsi, 1 jeu acheté
permettra d'investir 1 euro ttc en achat de formation
pour "le droit de perdre". Parce qu'aider les autres, clest
aussi aider ceux qui vous ont déja aidé lorsqu'ils ont be-
soin d'aide ! Allez, au jeu !

Franz LeJeune, auteur (5 éditeur



REGLE OU PAS REGLE ?
TELLE EST LA QUESTION...

Vous aimez jouer, mais les régles ne sont pas votre truc ?
Voici comment jouer 4 TripLe HA ! en 1 seule phrase :

Piochez simplement des cartes CRISE et divertissez-vous
en faisant deviner les chiffres indiqués dans les faits et/
ou en effectuant les imitations proposées.

Vous aimez jouer et vous avez envie de régles ?
Alors inventez vos propres régles ou bien fiez-vous a

PREPARATION DU TERRAIN DE CRISE

Pour 3 4 7 joueurs qui vont s¥clater pendant
environ 30 minutes.

Séparez les cartes ETAT, CRISE ¢t AGENCE DE NO-
TATION. Mélangez les cartes CRISE et posez le paquet,

faces cachées, au centre du terrain.

Chagque joueur pioche au hasard une carte ETAT et

la pose, face ouverte, devant lui. Ensuite, sortez tous
votre carte de crédit (ou tout autre outil rectangulaire)
et recouvrez votre carte ETAT en plagant votre carte de
crédit au niveau de votre notation de départ !

Eh oui, c'est la vie, clest cruel, mais I'Ttalic commence
i Beh, Beh, Beh... tandis que la France démarre 4 Ha, Ha !

Le joueur dont la carte de crédit affiche le numéro le
plus élevé aura le privilege d’animer le premier tour.
1 prend la carte AGENCE DE NOTATION et pioche
une carte CRISE parmi les 3 premitres du paquet,
sans les retourner.



QUE FAIT LAGENCE DE NOTATION ?

Un tour se décompose en 2 phases :
les estimations & les imitations

1% phase : TAGENCE DE NOTATION formule une
question de son choix, a partir des faits chiffrés, indiqués
sur la carte CRISE (voir recto de la carte Agence de notation).

La réponse doit toujours étre un chiffre, car TAGENCE
DE NOTATION va demander a chacun des autres
joueurs de donner une estimation. Attention, un
joueur ne peut jamais changer une estimation donnée !

Ensuite, 'AGENCE DE NOTATION rend son verdict :
le joueur le plus proche de la bonne réponse est épargné,
le 2¢ recule d'1 niveau sur sa carte ETAT, le 3¢ de 2 niveaux,
le 4¢ et au-deli de 3 niveaux.

Régle bonus : unc AGENCE DE NOTATION qui formule
mal sa question, doit reculer d’un cran sur sa carte ETAT.
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2t phase : LAGENCE DE NOTATION choisit une des
imitations de la carte CRISE et la propose aux autres.
Les joueurs qui le souhaitent font cette imitation.

Apres avoir vu les candidats, 'AGENCE DE NOTATION
récompense le meilleur ETAT en lui permettant d'avancer
de 3 niveaux sur sa carte ! Les autres imitateurs n'avancent
ou ne reculent pas.

Régle bonus : L'ETAT qui affiche la moins bonne notation,
a le droit de faire 'imitation avant les autres candidats.

A lissue du tour, TAGENCE DE NOTATION transmet

sa carte au joueur de son choix, qui reprend son réle.

Le jeu s'arréte au bout de 9 tours. L'ETAT qui affiche la
meilleure notation i la fin du jeu, est déclaré vainqueur !

Précision : un ETAT qui atteint le niveau DEFAUT DE
PAIEMENT aprés les estimations, sans se rattraper avec
une imitation primée, est évidemment éliminé !






