Vous venez de trouver une régle mise en ligne par des collectionneurs qui par-
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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
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Préparation du jeu

Méme préparation que précédemment.

Distribuer 6 cartes “idée” aux enfants, 4 aux adultes.

Choisir pour toute la partie de jouer au niveau facile (cartes “devinette” cdté vert) ou difficile
(cartes “devinette” coté orange).

But du jeu
Trouver le nom de I'animal figurant sur la carte “devinette” du capitaine.
Le vainqueur est le premier joueur @ avoir remporté 3 carfes “devinette”.

pébut du jeu

Le joveur le plus jeune pioche au hasard une carte “devinefte” ef la conserve @ I'abri des regards.
Il devient le capitaine jusqu'a ce que I'animal de sa carte ait &té devine. Tant qu'il reste capitaine, il
ne fourne jarnais la roue.

Le joueur situé @ la gauche du capitaine tourne la roue.

- Si lo case "question” est désignée : le joueur qui vient de fourner la roue pose une question
commengant obligotoirement par “Est-ce que... **, pour tenter de deviner I'animal figurant sur la
carte du capitaine. Ce dernier ne peut répondre que par "oui” ou par "non”.

- Si la case “pioche” est désignée : le joueur qui vient de tourner la roue tire la carte “pioche” située
au-dessus du paquet et la lit @ haute voix. Puis il la replace sous la pioche.

Et c’est au joueur situé @ sa gauche de tourner la roue.

péroulerient du jeu

Dés qu'un joueur croit avoir deviné le nom de Fanimal, il joue une de ses cartes “idée” pour
donner sa réponse, a la fin de son tour ou du tour d'un autre joueur. Toute carte “idée” est
perdue méme si la réponse est juste !

- il frouve la bonne réponse : il remporte la carte “devinette”. Il devient alors le nouveau
capitaine et il tire au hasard une carte "devinette” que les autres devront deviner. Uancien capitaine
redevient un joueur comme un autre, Et on reprend la partie,

- §'ll ne trouve pas la réponse : c'est au joueur situé a sa gauche de tourner la roue.

Cas particuliers

- Si une carle pioche indique un numére dlindice qui o déja été lu, remettre la carte sous le paquet
correspondant et en tirer une nouvelle.

- Si, en cours de partie, un joueur n'a plus de carte “idée”, il poursuit la partie (car la pioche peut
lui en procurer de nouvelles).

- 5i, en cours de partie, plus aucun joueur n'a de carte "idée”, le vaingueur est celui qui a remportéa
le plus grand nombre de carfes “devinette”,




Le jeU des
devinelles

Régle du jeu pour 2 joueurs
Préparation du jeu

Disposer le plateau de jeu.

Mélanger chaque paguet de cartes “pioche” et “devinette”.

Placer les 3 poguets de carfes ["pioche”, “idée” et “devinetie®) sur la table, en prenant soin de
cacher la face des cartes "pioche”. Metire la carte cache sur le paguet de cartes "devinette”.
Distribuer 6 cartes “idée” a chacun.

Choisir pour toute la partie de jouer au niveau facile [cartes "devinette” coté vert] ou difficile
(cartes "devinette” coté orange).

But du jeu
Trouver le nom de I'animal figurant sur la carte “devinette” de 'adversaire.
Le vainqueur est le premier joueur a avoir remporté 3 cartes “devinette”.

pébut du jeu

Chagque joueur pioche au hasard une carte “devinette” qu'il garde cachée.
Les 2 joueurs joueront a tour de rile.

C’est le joueur le plus jeune qui commence a jover.

péroulerent du jeu

Le premier joueur tourne la roue.

- Si la case “question” est désignée : le joueur qui vient de fourner la roue pose une question
commengant obligatoirement par "Est-ce que... 7", pour tenter de deviner Fanimal figurant sur la
carte de son adversaire (temporairement copitaine]. Ce dernier ne peut répondre que par "oui” ou
par "non”.

- Si la case "pioche” est désignée : le joueur qui vient de tourner la roue fire la carte “pioche” située
au-dessus du paquet et la lit @ haute voix. Puis il la replace sous la pioche.

C'est @ l'autre joueur de jouer : il tourne la roue @ son tour.

Dés qu’un joveur croit avoir deviné le nom de I'animal, il joue une de ses cartes “idée” pour
donner sa réponse. Toute carte “idée” est perdue méme si la réponse est juste !

- §'il trouve la bonne réponse : il remporte la carte “devinetie”. Son adversaire tire alors une
nouvelle carte "devinetie” et le joueur qui a donné la bonne réponse rejoue : il fourne @ nouveau
la roue,

- §'ll ne trouve pas la réponse : c'est au tour de I'adversaire de jouer.

Cas particuliers

- Si une carte “pioche” indique un numéro d'indice qui a d&ja & lu, remettre la carte sous le paquet
correspondant et en tirer une nouvelle.

- §i, en cours de parlie, un joueur na plus de carle "idée”, il poursuit la parie (car la pioche peut lui
en procurer de nouvelles).

- Si, en cours de parfie, plus aucun joueur n'a de carte "idée”, le vainqueur est celul qui a
remporte le plus grand nombre de cartes “devinette”






