
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.
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J n tenps nornal, le calne règne parni les aninaux de la iungle. Mais

I quand vient l'heure de nanger, ils se réunissent autour de la forêt de
F iotems, et leur instinct sau-vage reprend le dessus. Les plus affamés
tentent d'attrapet lear proie avant les autrcs. 0'autrcs s'éneruent et poussent

. . .::.. des oris, tandis que le canéléon voudrait bien se cacher. Et lorsque surgit le

l.i;;,', clnsseur, c'est la panique générale : tout le nonde doit se protéger.

.Stotems"nourriture"; o44cartes;

. 1 sac ; . Les règles du ieu que vous êtes en train de lke.

DE UPilRîIE
0n place les totens

" fiourriture " au centre
de la table, en cercle.



Celuiqui imite le mieux la banane qubn épluche commence.

À son tour, le joueur retourne une carte de sa pioche personnelle, " à la

manière " de Jungle Speed, dans sa pile de score, devantsa pioche pers0nnellB.

0n le résout et on passe au ioueur suivant dans le sens des aiguilles d'une

montre. La partie se termine lorsque plus aucun joueur n'a de carte dans

Le ioueur qui possède le plus grand nombre de

cartes dans sa pile de score à la fin de la partie

est déclaré vainqueur.



Uru pru or Rrpos oAirs cr M0il0É 0E gRUTÉs.

Le ioueür qui vient de retourner la carte la gagne

et la conserve dans sa pile de score. Personne ne

doit rien laire !

Ilerruar A rArM : rL rAUT LE rouRRrR

tE PLUS VI1E POSSI'LE !

Les ioueurs doivent tenter d'attraper le totem qui

correspond à la nourriture favorite de l'animal

révélé. Le ioueur qui y parvient gagne la carte

et l'ajoute à sa pile de score. 0n ne doit utiliser

qu'une main et n'attraper qu'un seul totem.
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lleumnr rsr rou DE RÀ08: EAlr[s corvrur rut!
Les joueurs doivent immédialement imiter l'animal

révélé (gestes + cri). Le dernier joueur à y par-

venir perd une carte de sa pile de score, qui est

retirée définitivement du leu (et placée au centre

de la table, entre les totems, lace cachée). S'il est

impossible de désigner un perdant, personne ne

perd de carte et le leu reprend normalement.
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Les joueurs doivent immédiatement t0ucher du doigt un objet

de la couleur du caméléon révélé. Le dernier joueur à y parvenir

perd une carte de sa pile de score qui est retirée délinitivement du

ieu (et placée au centre de la table, entre les totems, lace cachée).

. 0n ne doit pas toucher une pièce du jeu (carte, totem, sac...)

. 0n ne doit pas toucher un autre joueur.

' . 0n ne doit pas être deux à toucher le mâme obiet. Si deux

ioueurs touchent le même objet à la lin de la résolution

de l'événement, ils perdent tous les deux une carte.

est impossible de désigner un perdant, personne ne

te et le leu reprend normalement.

Cr cunrrux Ar{rMAL vA vous EN FAIRE vorR

OT TOUÎTS LES COULEURS !

Choisissez une des deux règles suivantes (avant le

début de la partie !).
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" Riour SPEEO

Les joueurs doivent immédiatement attraper le totem de la eouleur du caméléon.

Le ioueur qui y parvient gagne la carte et l'aioute à sa pile de score. 0n ne doit

uliliser qu'une main et n'attraper qu'un seul totem.

[hr corp or rusr prw mrflR fiùs vm
Tousarx aans !

Le loueur qui vient de retourner cette carte est

le chasseur et doit essayer de poser le plus vite

possible la main sur la pile de score d'un joueur

de son choix. Les autres ioueurs doivent protéger

leur pile en posant la main dessus.

. Si le chasseur est le premier à poser sa main sur la pile de score d'un

adversaire, il gagne une carte dB la pile de score de sa victime en plus

de la carte chasseur.

. En cas d'échec, il ne gagne que la carte chasseur.

. Si le chasseur se trompe et tape sur son propre tas, il se tire une halle

dans le pied ! ll perd la carte chasseur (et la place au centre de la table,

entre les totems, face cachée).

h snr u cnam PAs tRAîc$E !

Lorsque cette carte apparaît, les ioueurs doivent



sa pile de score.

les cartes de ce " cimetière des animaux " et les place, lace découverte, sur

ll est possible qu'il n'y ait pas encore (ou plus) de carte au cime-

tière des animaux. Dans ce cas rien ne se passe, le

reprend au joueur suivant.

Si un joueur doit perdre une carte et qu'il n'en possède

pas, il ne se passe rien. q
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