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EEB
Contenu
. Jeu de plateau
. )0 rrs> c-s Ne pas entendre

l5 .n "ion. -arg-e des , gne'
25 m :, or, a 5on do,

. 50 misslons Ne pas voir
25 missions Dessiner à ['aveugLette

25 missions Bi'aille
. 5O mlss ons Ne pas parIer

25 missions M mer

25 missions Arrête de faire euh

But du jeu

Les joueurs exécutent de joyeuses mlssions et essayent de trouver les réponses

Ies plus farfelues Et I y a bien sùr des po nts à gagner Bien exécuter une mlssion

ou deviner La bonne réponse. ça rapporte I Le gagnant sera Ie joueur qui franch ra

en premier Ia Ilgne d arrivée

Préparation
. Ouvrez [e plateau de jeu et ptacez Le au centre de La table,
. Battez Ies 50 cartes par catégorie (Ne pas entendre. Ne pas voir, Ne pas parler)

et empilez les trois pioches sur la tabLe (dessins cachés)
. Détachez une par une les 25 [ettres de Ia planche d'autoco[[ants Cotlez une

lettre autocolIante sur chaque carte vierge verte P[acez ensu te les 25 cartes

Iettres à côté du plateau de jeu
. Placez les lunettes " coIin maitlard " et Les 4 planches " LanSue des signes " à

côté du plateau de jeu
. Placez les 3 blocs . sinse ' au milieu de [a table de

maniere qu' Ls so ent à portée de tous les joueurs
. Chaque joueur choisit une figurine et [a place sur un

socIe Ptacez toutes les figur nes sur la case départ
. Placez le sabIler à côté du ptateau de jeu
. Prenez une feuille de papler et un crayon (non fourn s

dans Ie jeu)

Le jeu
. C'est le pIus jeune joueur qui commence en faisant tourner [a rouLette

Chaque joueur va alors essayer d'ètre le premier à saislr le ll66 « 5ings » qui

correspond au singe sur lequel s'est arrêtée la roulette I Le joueur qui réussit

il:::ï,"r 
à attraper [e " bon " slnge a maintenant Le drort dexécuter [a

Remarque : Attentlon à ne btesser personne ni tor ni Les autres joueurs S

deux joueurs attrapent Ie bon srnge à peu près en même temps, Ies joueurs

voteront pour désigner le joueur Ie plus rapide qui sera donc cholsl à la

majorité
. Si un joueur a attrapé un « Tnauvais » singe, lI fait recuIer sa fgurine d'une case

(ou d'un cocotier) Les joueurs ne peuvent pas reculer plus loin que Ia case

départ

. La couleur sur LaquelIe s arrête Ia roulette détermine Ia m ss on qu sera

louée pendant cette manche Exempte sl la rouLette s'arrête sur Ie singe Ne

pas entendre, le joueur qui a réussi en premler à semparer de ce petit singe

(bleue) prend la carte supérieure de Ia p oche bleue et execute Ia mission

correspondante Pour [a marche à suivre, voi Expltcatlott des mlsslons
. Lor-sque chaque miss on aura été exécutée il n'y aura plus qu'à étabtir le score

de chaque joueur (voir Décompte des points) Chaque joueur fera avancer sa

figurine d'une case (ou d'un cocotier) par point obtenu
. Si un joueur tombe sur une case bonus (Le cocotier qul porte deux rég mes

de bananes), ilpeut jouer une manche supp[émenta re Ichoislt Iui même sa

caté8orie (Ne pas entendre, Ne pas voir, Ne pas par[er)

Remarque : Si ptusieurs loueurs arrivent en même ternps sur une case bonus.

I faut de nouveau faire tourner Ia roulette pour ces loueurs Le joueur qui

réussira malntenant en premier à attraper Le " 5on » singe aura Le dro t de jouer

la manche bonus dans [a catégorie qu' L aura Iur-même choisle
. La ma n passe ators au joueur suivant Le jeu se joue dans [e sens des a gu ILes

d une montre Le joueur fait tourner Ia rouIette et chaque ]oueur essaye a

nouveau d être Le premrer à attraper le " 5on » singe Le jeu se poursuit alors

comme décrit ci dessus

Explication des missions
!haque catégorie comporte deux missions d fférentes Le joueur qul aura attrapé
e " bon " slnSe en prerier sera nommé ['" exécutant "

NE PAS ENTENDRE

Langue des signes

Lexécutant et Les autres joueurs prennent chacun une des quatre

feu [[es de Iangue des signes L'exécutant doit « signer » un

mot dans la Langue des signes, Autrement dit, ll do t Le dlre en

utiLisant les signes Le joueur qui devinera Le mot en premier et
L'exécutant - marquera des points Le mot se compose d'au molns

4 [ettres et de 6 [ettres au plus fexécutant peut épeler soit un

mot de son choix, soit le mot suggéré sur Ia carte
Remarque: En bas de la carte iI y a aussi 4 et 6 Sananes Ceta veut dire quon peut
utiliser 4 [ettres au minimum et 6 lettres au maximum

Remarque 2 : On n'a pas tenu compte des accents dans ce jeu Un loueur qui

veut louer Ie mot. boîte » par exempLe, dcit utiLlser Ia Iettre i sans accent

clrconflexe La lettre i n est pas possible

La feuiLLe de Iangue des signes reproduit l alphabet de la langue des signes

Lexecutant dolt donc épeLer le mot en utlIlsant Ie s gne correspondant à chaque

lettre Dès que L'un des joueurs dit " oui ", l'exécutant s gne la lettre sulvante.

Tous les loueurs doivent donc être très attentrfs slnon i[ [eur manquera des

I ettres
Remarque : Les joueurs peuvent proposer une reponse après Ia prem ère ou Ia

ceuxième lettre, mals attent on I Chaque joueur na drolt qu à une seuLe réponse

5 il se trompe, iI ne pourra plus louer lusqu à [a fin de Ia manche,

. 25 cartes vierges vertes * pLanche de

25 lettres autoco[lantes
. lunettes coL n-maillo'd
. 4 pLanches " Langue des s gnes "
. 3 bLocs. singe "
. 4 figurines (et Ieurs socles)
. sabLier

Le ieu festif qui embolle toute lo fomille !



ll a bon dos NE PAS PARLER

fexécutant choisit un autre joueur et dessine l'o51et représenté

sur la carte sur Le dos du joueur choisi. Ce dernier joueur essaye

de deviner ce qui est desslné - dans Ie temps du sablier

TRUC: Essaye de " suivre,les mouvements et de les reproduire
du doigt sur la table

TRUC : ll peut être intéressant de choisir la " Ianterne rouge " des joueurs En

effet ['exécutant et Le devin peuvent tous les deux marquer des points

NE PAs VOIR

Dessiner à I'aveuglette
fexécutant doit dessiner à l'aveuglette les 3 objets représentés

sur [a carte. lI met les lunettes " colin-maillard " Vérifiez qu'il ne

peut effectivement rien voir. Posez une feuitte de papier devant
[ui sur [a table et donnez-[ui un crayon (papier et crayon non

fournis). fexécutant dessine maintenant à l'aveuglette les 3 objets
représentés sur [a carte Tous Les autres joueurs essayent de deviner les objets
dessinés dans Le temps du sablier. Chaque oblet deviné rapporte des points au

devi neur,

Remarque : ll y a un entre les 3 oblets

Braille
fexécutant prend les 25 cartes lettres et choisit un joueur
pour lequeI iI va écrire un mot en posant sur la tabte tes cartes

correspondant à chaque lettre. Le mot se compose d'au moins 4

Iettres et de 6 [ettres au ptus.

Remarque: En bas de [a carte iI y a aussi 4 et 6 bananes. Cela veut
dire qubn peut utiliser 4 lettres au minimum et 6 lettres au maximum.

Remarque 2 : On n'a pas tenu compte des accents dans ce jeu. Un.joueur qui

veut jouer [e mot" boîte » par exemp[e, doit utiIiser Ia lettre isans accent

circonflexe. La lettre î n'est pas possibte.

fexécutant peut écrire un mot de son choix ou [e mot proposé par [a carte. Le

joueur chargé de deviner [e mot met les lunettes " cotin-mailtard ". Vérifiez qu'iI
ne peut effectivement rien voir. Posez les cartes lettres devant [ui et placez sa

main gauche sur la première lettre. Le joueur doit maintenant deviner les lettres
en tes touchant Le joueur n'a droit qu'à deux réponses par lettre et doit deviner
Ie mot dans Ie temps du sablier.

Remarque : Le joueur peut proposer un mot après [a première ou [a deuxième

lettre, mais attention ! il n'a droit qu'à une seule réponse. S'itse {rompe, [a main
passe au joueur suivant et personne ne marquera de points.

L'exécutant doit essayer de parler pendant une minute tout
entière - [e temps du sablier sur le sujet indiqué par La carte
Le joueur peut dire Le sulet ma s il ne dolt dire nl " euh., " ni les

deux mots interdits, Les autres joueurs écoutent attentivement
pour prendre [e loueur en flagrant dé[it - au moment ou lI dit "

euh... " ou l'un des deux mots interdits. Le joueur qui entend en premier " euh "
ou les mots interdits, marque des points.
TRUC : ll se peut que cette mission soit trop difficile pour Ies enfants. En ce

cas, iI est conseitté de laissertomber les mots interdits. llsuffira que les enfants

entendent les " euh... » prononcés par [e joueur I

TRUC: S'ity a un verbe parmi les mots interdits, iI est également lnterdlt d'utiliser
une conjugaison du verbe.

Décompte des points
Le tableau ci-dessous indique les scores de l'exécutant et du devineur. Chaque
joueur fait avancer sa figurine d'une case par point obtenu.

Le tatnant
Le gagnant sera [e joueur qui réussira en premier à se frayer un chemin à travers

la jungte et donc à franchir [a Iigne d'arrivée. Comme iI aura été matin comme un

singe, iI aura droit au titre de Roi de la Jungte !

Facebook
Like-nous sur Facebook I Deviens membre de notre page Facebook
pour découvrir plein de photos, de commentaires et d'anecdotes sur

" Entendre, Voir, Parter " et les autres jeux signés University Games !

Newsletter
Veux-tu être tenu(e) au courant de toutes les nouve[les et nouveautés

University Games ? lnscris-toi à notre Newstetter en envoyant un courrier
électronique à newsletter@ug.nl. Ou ctique sur www.universitygames.fr.

DEVINEUR

Langue des signes 3 Points si le mot est deviné Seu[ [e premier joueur qui donne [a bonne réponse a droit à 3 points.

I a bon dos 2 Points si Ibbjet est deviné. 2 Points si le devineur identifie lbbjet dessiné.

Dessiner à

I aveugtette

'l Point par dessin deviné Seu[ [e joueur qui a devlné en premier ce que représente [e dessin marque un point
par dessin

Bra ilLe 2 Points si le mot posé sur la table est devlné 2 Points si [e devineur trouve [e mot.

N4imer 2 Polnts si [a bonne réponse est devinée SeuI Le joueur qui donne La bonne réponse en premier a droit à 2 points

Arrête de faire euh 3 Points sl le loueur parle pendant une minute entière
sans utiLiser un seul des mots interdits ou euh

Le premier loueur qui prend l'exécutant en flagrant délit de " euh " ou d'un mot
interdit marque 2 points,




