
Vous venez de trouver une règle 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, à  cette 
collection, que vous puissiez ouvrir et utiliser tous ces jeux.

Ce rêve est devenu réalité ! 
Chantal et François ont créé l’Escale à jeux en 2013. Depuis l’été 2022, 

Isabelle et Raphaël leur ont succédé. Ils vous accueillent à Sologny 

(Bourgogne du sud), au cœur du 

Val Lamartinien, entre Mâcon et Cluny, 

à une heure de Châlon-sur-Saône ou 

de Lyon, une heure et demi de Roanne 

ou Dijon, deux heures de Genève, Grenoble 

ou Annecy et quatre heures de Paris (deux heures en TGV).

escaleajeux.fr
09 72 30 41 42
06 24 69 12 99
escaleajeux@gmail.com

L'Escale à jeux est un ludogîte, réunissant un 

meublé de tourisme   modulable de 2 à 15 

personnes et une ludothèque de plus de 9000 

jeux de société.

Au total, 320 m² pour jouer, ripailler et dormir.



Idée du jeu
Les éléphants, les singes et les cochons parcourent la forêt vierge à
la recherche de friandises fruitées. Les joueurs vont les aider. Chacun
son tour, chaque joueur pioche une carte. Lorsqu'il y a 2 cartes Fruit
identiques ou un animal avec ses fruits préférés, les joueurs doivent
taper le plus vite possible sur la sonnette. Le joueur qui tape le plus
vite récupère toutes les cartes visibles des paquets de défausse. Le
but de ce jeu turbulent est de gagner le maximum de cartes. 

Préparation du jeu
La sonnette doit être posée au centre de la table, de manière à être
accessible à tous. Il faut la poser sur un chiffon ou sur un morceau de
tissu pour protéger votre table. Les cartes sont mélangées et on les
distribue équitablement entre les joueurs. A 5 joueurs, certains joueurs

Nombre de joueurs : 2 à 6  Age : à partir de 6 ans  Durée : environ 20 minutes

Matériel : 72 cartes (64 cartes Fruit, 3 cartes Singe,
3 cartes Eléphant, 2 cartes Cochon)

1 sonnette
1 règle du jeu
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LE JEU DE LA SONNETTE !

Sorry!
When a player rings the bell at the wrong time, then
– Sorry! – he must put the cards of his face-up pile
under the bell. The other players’ piles remain where
they are. The turn to play then passes to the left-hand
neighbour of the player who made the mistake. 
As soon as a player has won a round, he may not only put all face-up
discard piles under his stack, but also all cards currently under the bell. 
Exception: If the player who wins the round had to put cards under the
bell earlier, he only gets his own discard pile and the cards from under
the bell.

. . . Good bye!
When it’s a player’s turn and he has no face-down card left in his
stack, he is out of the game. His face-up discard pile remains in play,
however, and counts for the constellations until won by another player. 
Note: A player is also out of the game if he has rung the bell wrongly
twice in a row. In this case, he must put all his cards under the bell. 

End of the Game
The game ends when there are only two players left. Those two players
finish the current round, playing until one of them wins the face-up dis-
card pile. There is one special rule in this situation: If a player rings the
bell wrongly in this final round – “Sorry!” – then the other player imme-
diately wins the face-up discard piles and the game ends. The player
who has the most cards at the end of the game wins. 
If you agree to do so in advance, you can also play until one player
has won all cards. 
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éléphant, un singe ou un cochon. Il faut taper sur la sonnette lorsque,
sur les cartes de tous les joueurs, l'une des 4 configurations suivantes
se présentent :

1) Il faut taper sur la sonnette lorsqu'il y a sur la table deux cartes
Fruit identiques.

2) Il faut taper sur la sonnette lorsqu'il y a sur la table un éléphant et
qu'il n'y a que des bananes, des prunes et/ou des citrons mais pas
de fraises.
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auront une carte de plus, mais ce n'est pas grave. Chaque joueur
mélange ses cartes et forme une pioche, avec le dos des cartes visibles,
qu'il pose sur la table.

Vous devrez peut-être retirer vos montres et vos bagues pour ne
blesser personne dans le feu de l'action.

Déroulement du jeu
Le plus jeune joueur commence. Le
joueur dont c'est le tour retourne la
première carte de sa pioche et la pose
face visible, devant sa pioche, sur la
table. C'est ensuite immédiatement au
tour de son voisin de gauche. Chaque
carte piochée doit être posée de manière
à parfaitement recouvrir la dernière
carte retournée par ce joueur. Chaque
joueur aura donc devant lui, entre la
sonnette et sa pioche, une pile de
défausse dont seule la carte supérieure
sera visible.

De quelle manière doit-on
retourner la carte ?
Pour ne pas se donner un avantage, le
joueur doit retourner la carte de manière
à ne voir que le dos (les autres joueurs
verront alors la face) de la carte. Plus le
mouvement sera rapide, plus le joueur
verra la face de la carte rapidement. 

Quant faut-il taper sur la sonnette ?
Il y a des cartes avec des fruits et des cartes avec des animaux. Sur
les cartes Fruit, il y a différentes combinaisons de bananes, de prunes,
de fraises et de citrons. Sur les cartes avec des animaux, il y a un
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Attention : Si une partie des cartes retournées permettent de taper
sur la sonnette, et qu'une autre partie ne le permet pas, il n'est pas
permis de taper sur la sonnette.
Par exemple, s'il y a un singe, un citron et 2 cartes Fruit identiques, il
ne faut pas taper sur la sonnette. S'il y a un éléphant, une fraise et un
cochon, il ne faut pas non plus taper sur la sonnette.
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1) Exemple : Il n'y a que des car-
tes Fruit différentes.

2) Exemple : Il y a un éléphant et
des fraises : les éléphants n'ai-
ment pas les fraises

3) Exemple : Il y a un singe et
des citrons. Les singes n'ai-
ment pas les citrons.

4) Exemple : Il ne faut pas non
plus taper sur la sonnette lors-
qu'il y a un éléphant et un singe
et, en même temps, des fraises
et des citrons.

3) Il faut taper sur la sonnette lorsqu'il y a sur la table un singe et qu'il
n'y a que des bananes, des prunes et/ou des fraises mais pas de
citrons.

4) Il faut taper sur la sonnette dès
qu'il y a un cochon sur la table. 

Il faut être le plus rapide !
Le premierjoueur, qui tape sur la sonnette lorsque l'une des combi-
naisons de cartes décrites ci-dessus se trouvent la table, termine une
manche et gagne tous les paquets de défausse. Il place ces cartes,
face cachée, sous sa pioche et commence une nouvelle manche en
retournant la première carte de sa pioche.
Attention : Les mains des joueurs ne doivent pas se trouver trop près
de la sonnette. Au cours du jeu, elles doivent toujours se trouver sur
la table, à coté de la pioche du joueur.

Taper sur la sonnette au mauvais moment
On ne doit pas taper sur la sonnette lorsqu'il n'y a que des cartes Fruit
différentes ou lorsqu'il y a un animal et des fruits qu'il n'aime pas.
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Spelidee
Olifant, aap en zwijn zwerven door het oerwoud op zoek naar lekkere
vruchten. De spelers helpen ze daarbij. Beurtelings draait iedere
speler een kaart om. Zodra twee identieke vruchtenkaarten te zien
zijn, of een dier met zijn favoriete vruchten, moeten de spelers snel
op de bel slaan. Wie als eerste belt, krijgt alle openliggende afleg-
stapels. Het doel van dit turbulente spel is het winnen van de meeste
kaarten.

Spelvoorbereiding
Plaats de bel goed bereikbaar in het midden van de tafel, op een
doek of een lapje vilt om uw tafel te sparen. De kaarten worden
geschud en gelijkmatig over de spelers verdeeld. Bij vijf spelers
krijgen sommige spelers één kaart meer dan de anderen, maar dit

Spelers: 2 – 6 personen  Leeftijd: vanaf 6 jaar Duur: ong. 20 minuten

Inhoud: 72 speelkaarten (64 vruchtenkaarten, 3 aapkaarten,
3 olifantkaarten, 2 zwijnkaarten)

1 bel
1 spelregelboekje
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HET SPANNENDE FAMILIESPEL!

Désolé !
Si un joueur tape sur la sonnette au mauvais
moment, il doit placer les cartes de son paquet de
défausse sous la sonnette. Les autres joueurs
conservent leur paquet de défausse. C'est ensuite
au tour de son voisin de gauche.
Lorsqu'un joueur remporte une manche, il ne place pas que les
paquets de défausse de ses adversaires sous sa pioche. Il récupère
aussi les cartes qui se trouvent sous la sonnette à ce moment là.
Exception : si un joueur remporte une manche et qu'i avait précé-
demment placé des cartes sous la sonnette, il ne récupère que sa
propre défausse et les cartes qui se trouvent sous la sonnette.

... et au revoir !
Si, à son tour de jeu, un joueur n'a plus de carte face cachée dans sa
pioche, il est éliminé. Son paquet de défausse reste cependant devant
lui et sera récupéré par le vainqueur de la manche.
Attention : un joueur est également éliminé s'il tape deux fois de suite
au mauvais moment sur la sonnette. Dans ce cas, il doit mettre toutes
ses cartes sous la sonnette. 

Fin du jeu
Le jeu prend fin lorsqu'un qu'il n'y a plus que 2 joueurs en course. Ils
jouent alors la manche jusqu'à ce que l'un d'eux remporte les paquets
de défausse. On applique, de plus, une règle spéciale : si l'un des
deux joueurs tapent sur la sonnette au mauvais moment, son adversaire
gagne immédiatement les paquets de défausse et le jeu est terminé.
Le vainqueur est le joueur qui a le plus de cartes.
Les joueurs peuvent aussi se mettre d'accord pour jouer jusqu'à ce
que l'un d'entre eux gagne toutes les cartes.
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