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Le meneur de jeu : - est seul & connaitre la photo

- ouvre les volets les uns aprés les
autres

- classe les jetons rendus dans les
cases «juster @ et «faur @

- distribue les points (5, 3, 2, 1)

- obtient toujours 3 points

- change a chaque partie selon le
sens des aiguilles d'une montre

Les joueurs : - tentent de découvrir au plus vite le théme de
I'image
- un joueur ne rend qu'un jeton-réponse par
proposition
- chaque joueur peut émettre trois idées
- chaque joueur peut donner la méme réponse
qu'un autre a donné avant lui

Les points : Celui qui a donné la bonne réponse en premier
et dont le jeton se trouve sous la pile des
«juste»@®, a 5 points et il avance donc son
pion de 5 cases. Le joueur suivant dont le jeton
se trouve sur le précédent avance de 3 cases,
le suivant de 2, et le quatriéme de 1, les autres
n'avancent pas.
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[image: image2.jpg]COntenu ®

1 photo-box avec 8 volets mobiles
108 cartes-photo (imprimées en recto-verso c'est-a-dire
216 photos)
3 pochoirs
1 plan de jeu
6 pions de 6 couleurs différentes
18 jetons-réponse de 6 couleurs différentes (3 jetons par couleur)

Jeu Ravensburger™ n° 26 0652
Auteur : W. Kramer, Design : ARGOS/ Ravensburger

ldce de jeu

Le photo-box contient 108 cartes illustrées
Le meneur de jeu place la premiére image ; les 8 volets sont clos.

Peu 4 peu,... volet aprés volet,... I'image est dévoilée. Tous les
joueurs participent assidiment & deviner ce qu'elle représente en
disant & voix haute ce qu'ils pensent avoir trouvé. Le premier qui
trouve la bonne réponse obtient 5 points et avance d'autant de

cases sur le plan de jeu





[image: image3.jpg]Le premier joueur qui atteint la case arrivée gagne la partie.

On assemble le photo-box, toutes les cartes-photo sont mélangées
et replacées dans le box. Il n'y a pas d'ordre & respecter quant au
classement des photos, elles peuvent étre placées dans tous les
sens, méme a |'envers !

Chaque joueur choisit un pion qu'il place sur la case départ. Il prend
également les 3 jetons-réponse correspondant a la couleur de son
pion, qu'il garde soigneusement.

L'ainé des joueurs est le premier meneur de jeu. Il prend le photo-
box, regarde attentivement I'image & découvrir, mais prend bien
soin de la garder secréte.

Dans le cas d'un doute sur I'intitulé de la photo, une liste
numérotée se trouve dans la «régle du jeu» (vous trouverez le
numéro de la photo sur le bord de celle-ci).

Aprés avoir refermé tous les volets, la partie peut commencer.
Dans notre exemple, il s'agit de trouver «clown.

Le meneur de jeu ouvre un volet au hasard en appuyant sur le
bord du box. Une petite partie de la photo sera alors découverte.

Que pourrait-elle bien représenter ? Tous les joueurs devinent a
voix haute ce dont il pourrait s'agir. Si l'un deux veut émettre une
idée quant a 'objet de la photo, il lui suffit de donner un jeton-
réponse au meneur de jeu et de dire son idée.

Dans notre exemple, Luc donne un de ses jetons et dit : «c'est
un bonbony.

Le meneur de jeu met discrétement le jeton-réponse dans la case
«Juste» @ ou dans la case «Faux» &) au dos du photo-box, selon
le cas.

Dans notre exemple, «bonbon» est faux, c'est pourquoi le jeton
est déposé dans la case «Faux» @) . Le meneur de jeu ne souf-
fle mot et tout reste secret. Les joueurs ne savent donc toujours

pas si «bonbon» est juste ou faux et continuent a chercher la
solution.





[image: image4.jpg]Si aucun joueur ne veut plus émettre d'idée, le meneur de jeu
ouvre un deuxieme volet.

Dans notre exemple : aprés |‘ouverture du troisieme volet, Eve
est sire d'avoir trouvé. C'est un «clown», dit-elle et remet un
jeton-réponse au meneur de jeu. Thomas pense qu'Eve a raison
et que c'est bien un «clown». Il le dit et remet un jeton au
meneur de jeu.

Chacun peut (de suite ou plus tard) se joindre a 'idée d'un joueur.
Pour cela il suffit de le dire & voix haute et de remettre un jeton.

Chaque joueur a le droit (mais n'est pas obligé) d'émettre trois

propositions pour trouver le théme de la photo.
Dans notre exemple : bien qu’ Eve soit tout a fait sare qu'il
s'agisse d'un «clown, elle garde les deux autres jetons qu'elle

possede.

Pour chaque proposition, le joueur doit remettre un jeton-réponse.

Au moment de le remettre, tout dépend de la rapidité. Le plus
rapide & avoir donné son jeton, a le droit de parler en premier.

Le meneur de jeu empile les jetons-réponse dans les deux cases
Juster @ et «Faux» @.

1

Au fur et & mesure que la partie se poursuit, de plus en plus de
volets sont ouverts par le meneur de jeu.

La partie se termine lorsque :
- tous les joueurs ont trouvé la solution (chaque joueur a
donc un jeton dans la case «Juste» @), ou :
- tous les joueurs ont rendu leurs 3 jetons, ou encore
- tous les volets sont ouverts et qu‘aucun joueur n'a trouvé
la réponse exacte.

Le meneur de jeu ouvre les volets, chacun peut reconnaitre le sujet
de la photo.

Clest clair, il s'agit de....

«un clowny.

A présent on
compte les points et on
avance les pions !





[image: image5.jpg]Chaque joueur ayant une réponse «juste» @ obtient des points.
Pour faire le décompte le meneur de jeu ressort tous les jetons de
cette case.

Le joueur qui a remis son jeton le premier et qui se trouve sous la
pile, a 5 points et avance son pion de 5 cases.

Dans notre exemple, Eve a 5 points.
Le joueur qui a remis son jeton en deuxiéme a 3 points.
Il s'agit de Thomas dans notre exemple.

Le prochain a 2 points, le suivant 1, les autres n'obtiennent pas de
point. Pour les jetons placés dans la case «Faux» ®, aucun point
n'est attribué. Le meneur de jeu avance systématiquement son
pion de 3 cases.

Aprés avoir avancé les pions, on rend tous les jetons aux joueurs.
Le meneur de jeu suivant est déterminé selon le sens des aiguilles
d'une montre.

Une nouvelle partie commence !!!

La partie se termine lorsque le premier joueur atteint la case
‘ arrivée.

Pour plus de «mystere», le meneur de jeu glisse un pachoir sur la
photo & découvrir. (Retirer 5 photos du box pour laisser plus de
place au pochoir.) Plus celui-ci couvre la photo, plus il est difficile
de deviner la bonne réponse. Mis a part cela, la régle du jeu reste
la méme.

Avant la partie, on décide si'on joue avec ou sans pochoir.





[image: image6.jpg]Vous souhaitez encore plus de suspens a la fin du jeu, jouez avec
les cases «spéciales» et ce, avec ou sans pochoir,

eyl Si vous vous trouvez sur une case dans laquelle figurent
” deux étoiles, vous n'avez le droit de détenir que deux
; jetons-réponse et ne pouvez donc donner que deux

idées par photo.

— Si vous vous trouvez sur une case dans laquelle figure
‘ une étoile, vous ne pouvez détenir qu'un jeton-réponse
| — et donc donner qu'une réponse par photo.

Toutes les autres regles du jeu restent les mémes.

Cette version est également plus difficile que la version de base.
On peut jouer avec ou sans pochoir. Le meneur de jeu ouvre le
premier volet, mais avant d'ouvrir le deuxieme, il referme le
premier, et avant d'ouvrir le troisiéme, il ferme le deuxieme et ainsi
de suite...

Les joueurs ne voient donc qu'une case et doivent se souvenir de
la, ou les case(s) qu'ils ont vu précédemment.

Seche-thereut
Pince 3 inge
Vélotout terrain
Jumeles

Tortue de mer

Ean

Douchette

Courerss (couteaux et
fourchettes)

arteau
Lunettes de solel
Gafeiere
Perforatiice

Fer arepasser

Patin a glace

Panda

Machine & coudre
Trousseau de des
Cuillére en bois
Brosse & dents
Camon

Lion

Cible di jeu e flechettes
Chaussures de sk
Tiacteur

Chaine stéréo
Couteau

Disquette informatique
Brosse a cheveux
Coquelicot
Ampoule
Tie-bouchan

Nain (de jardin)
Elephant

Ciseas

Tenaille

Tampon

Tondeuse & gazon manuele
Lampe torche
Rasolr mécanique
Gille-pain

Bouée

Tortue

Voiture de sport (Ferar)
Planche & voile
Camion vu de haut
Chaussures
Alumete en feu
Raquette de tennis
Rouges 3 levre
Cygre

Rhinocéros
Grenouille

Cosse de petits pois
Bigoudis.
Aspirateur

Eléphant

Bock de biere
Gateau d'anniversaire
Robinet

Flacon de parfum
Ananas

Cadenas

Hanneton
Hippopotame

Rose

Alumettes
Paquebot

Tosse de café

Qurs blanc

wmmmnnny

Dinosaue (Diplodocus)
Live

Tortwe

Ecureul

Fuitde pissenlit
Planche 3 ouettes
Statwe de | lbené
Clown
Ordinateur

Lion
Cerfsvolants
Perroquet (Ara)
Agparei photo
Chat

Saxaphane

Ballons.

Bonfomme de neige

Poisson rouge

Perceuse electrique

Caméléon

Gorille

Flamant rese

Sours

Kangourou

Ecrou

Globe terrestre

Wik shake au fraises

Dinosaue (Tyrannosaure}

Astronaute

Plume ce stylo

Hibou

Bouilloie

Baite de peinture  'eau

Distributeur de bonbons.

Banbon en papillte

Ourson en sucrerie

Trompetie

Vache

Juxe-box

Guitare

Serpent

Crayons de couleurs

Poule

Perruche

Pralines

Giafe

Renard

Champignon - Cépe

Escargot

Cigogne

Jeans

Pelote 3 épingles
renoulle

Carortes

Koala

Faon

Nouiles

Avion (Jumbo Jet

Boeing 747)

Agneau

Orang-outan

Crocodiie

Chaussure de sport (semele)

Saxophone

Compact Disc

Bus anglais

piza

Cheval

Abele

Caneton

Pinceay

Marron

Fauteuil-cabine de plage

Chameau
Hibou (Grand duc)
Noto

Coquilage (Saint-Jacques)

Homard d'Amérique

Carmet de fites au Ketchup

Cormet de glace

Teéphone

Aigle

Autruche

Cachon

Orang-outan

Phogue

Ous

Lion

Zébre

Ours en peluche

Véliplanchiste

Chevalier

Choufrie

Montgoliére

Chien

Cochon

Hamburger

Herisson

Camion de pompiers

Valier

Excaatice (pelleteuse)

Papillon

Sucete pour bébé

Tigre

Crayens

Lecteur de Compact Disc

portable

Machine a écrire (ancienne)

Piano & queue

Matelas preumatiques

Paon

Valise

Rhinocéros

Stii au sel

Bobines de fl

Grappe de raisin

Hamster

Pop-com

Cog

Crocodile

Agle (roya)

Grazaly (ours)

Pere Nol

Touan

Dauphin

Ane

Pigeon

Cochon d'inde

Baleine

Pingouin

Locomotive & vapeur

Montglfiére

gomemgx{ "
raignée (mygale]

Chenille

Pain (au seigle)

Oignons

Bille & jouer en verre

Diamant

Masque de plongée

Indien

La Terre

Taille-ciayon

Boomerang

Lunettes de soleil

Patins & foulettes
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