Vous venez de trouver une régle 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, 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
Val Lamartinien, entre Macon et Cluny,
a une heure de Chalon-sur-Saéne ou
de Lyon, une heure et demi de Roanne
ou Dijon, deux heures de Genéve, Grenoble
ou Annecy et quatre heures de Paris (deux heures en TGV).

L'Escale a jeux est un ludogite, réunissant un
meublé de tourisme modulablede2a 15
personnes et une ludotheque de plus de 9000
jeux de société.

Au total, 320 m? pour jouer, ripailler et dormir.
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85 Cartes QUI+'85 Catfes QUOI » 85 Cartes OU » * 50 Je or

3 4:_C,f°_)f°ﬂ_§ * Sablier

But du jeu F ™ 2t
Tous les joueurs dessinent en méme femps une scéne.d
doivent deviner ce. que les uulres ont dessme ! ’

Prepa ration ; s .

* Fais 3 pioches: un tas de ccrl'es Qu, un tas de carles QUOI efune de cartes OU

e Place le bloc de dessm et les |etans1 ﬂe score sur la table. -

¢ Chaque joueur prend un croyon e} une %Ullle du bloc de dessins.

* Chaque joueur prend une cc:rie QUI ‘une carfe QUOI et une carte OU Regarde bien tes cartes,
mais ne les monire surfout pas aux cufres |ou urs

Le jeu \ :
Le jeu se joue en deux etapes Commence par faire ton dess:n ensune il faut devmer ce que les

autres | |oueurs onf dessiné | _5

W L L,

Le dessm“ ‘

* Retourne le sablier. : ' :

* Tous les i joueurs essayent en méme temps de dessiner. Ic scéne decrj,te sur leurs cartes. Par
exemple, si la carte QUI représente « un chien », si la carte QUOI est « « jover au football » et si
la carte OU dit « sur la lune », ru devrcls dessiner la scéne « un ghien qm joue au football sur la
lune ».

e ATTENTION : débrouville-oi pour que ton dessin représente-la scéne tout entiére. Interdiction de
faire trois daﬁsms un pour QUI, uﬁ“pouhQUOl et un pour OU [ Tun’as dron qu’d un seul dess;n.

* Les joueurs n‘ont pas le droit d'utiliser des chiffres ou dé%'leﬂres

® les joueurs ne doivent pas se pt:rlélkpendant qu'ils dessinent.

e Dés qUe le temps du sablier est écoule touﬁr les joueurs ceg@ent’ de dessmﬂu
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La devinette

e C'est le plus jeune joueur qui retourne le sablier et montre son dessin. Tous les autres joueurs
essayent de deviner & haute voix la scéne représentée.

® les joueurs ne parlent pas a tour de réle : ils essayent tous ensemble de deviner |

Si (I'un des éléments de) la scéne q été |denhf|e(el correctement, |'artiste en herbe crie « Bonne

reponse Ly

* Une réponse peut aussi étre ccceplee si elle se rapproche de la vérité. Par exemple si un joueur
dit « A'Técole » alors que la bonne reponse était « En classe », sa réponse sera acceptée.

® les joveurs continuent & proposer des réponses jusqu’a ce que Fes 3 cartes QUI, QUO| et OU

“aient été devinées = ou jusqu’d la fin du temps du sablier.

Suggestion : Si les joveurs ne voient vraiment pas ce que peut bien représenter le dessin, I'artiste
peut les mettre sur la voie en donnant des indices ou en répondant & des questions ~ surtout s'il s’agit
d'une scéne difficile & deviner. Les joueurs peuvent alors poser des questions auxquelles on peut
rc?:)ondre par « oui » ou par « non ». Exemple : « Est-ce que ¢a vole 2 » ou « Est-ce que j y suis déja
allé 2 »

® Le joueur suivant retourne alors le sablier et montre & son four son dessin : aux autres joueurs de
deviner la scéne représentée. Le jeu se poursuit dans le sens des aiguilles d’une montre,

® Lorsque fous les dessins auront été devinés, les cartes jouées seront posées sur une pile de
défausse. Chaque joueur prend trois nouvelles cartes : QUI, QUOI et OU. Les joueurs dessinent
alors leur scéne au dos de la feville. Le jeu se poursuit comme décrit plus haut.

Score

® Le joueur qui devine un élément de la scéne ret;oli un jeton de score.
Exemple : dans la scéne « un chien qui joue au football sur la lune », le joueur qui a deviné
« qui » est représenté sur le dessin est réccompensé par un jefon de score.

® e dessinateur recoit un jeton de score par élément deviné.
Exemple : si les éléments « qui » et « quoi » ont été devinés, le dessinateur recoit 2 jetons de
score.

e S'il n'y.a que deux joueurs : Le dessinateur recoit 3 jetons si tous les éléments ont été devinés.
Si son adversaire n'a deviné qu’un ou deux éléments, il ne regoit pas de jeton..
Le joueur qui devine un élément de la scéne est récompensé par un jeton de score. S'il en
devine deux, il recoit deux jetons de score.

Fin de la partie

* Une partie se joue en trois manches (les joueurs auront drolt & une nouvelle feuille pour la
troisiéme manche).

* Au bout de 3 manches, tous les joueurs comptent leurs jefons de score. Le gagnant sera le
joueur qui aura amassé le plus de ieions.
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