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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

(Sabne-et-Loire), au coeur du Val
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de tourisme modulable de 2 a 15 personnes
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Au total, 320 m? pour jouer, ripailler et dormir.
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2 Limitez chaque tour atrois minutes si
il Wy a pas de faute d’orthographe avant.
Silesjoueurs de champtombent, ils doi-
vent immédiatement se relever, retour-
ner au bord du tapis de jeu, et recom-
mencer a orthographier ce mot.
L'équipe gagnante est celle qui a ortho-
graphié le plus de mots au cours du
temps alloué a la partie.

3 Choisissez un théme. Ensuite, les
membres d'une équipe doivent trouver
des mots dans cette catégorie et les
faire orthographier par leurs joueurs de
champ.

lls continuent & jouer jusqu’a ce qu'ils
commettent une erreur, c'est alors au
tour de l'autre équipe de jouer (N.B. un
méme mot ne peut étre utilisé par les
deux équipes).

Les deux équipes doivent écrire les
motsaufuretamesure gu'ils sontortho-

graphiés sur le tapis de jeu afin de gar-
der trace du score et dempécher que
'on ne répéte un méme mot.

Voici quelgues uns des themes que
vous pouvez chaisir:

@® Les animaux

® Les légumes

@® Les minéraux

@® Lesvilles

@® Les pays

@ Les mots commencant par une cer-
taine lettre

@ Les titres de livres

® Les noms propres

@ Les noms de Chefs d’Etat

4 Inventez vos propres variantes.

Notre Service Consommateurs se tient
a votre disposition pour répondre a
toutes les questions concernant ce jeu.

jeux de societe

GENERAL MILLS
PARKEE Jeux et Jouets S.A.

14, rue Scandicci
93500 PANTIN

Body Boggle

Un jeu de lettres ... et d'action

Nombre de joueurs: 4 ou plus
Age: a partirde 10 ans

Régles © 1984 Parker Brothers, Beverly, MA 01915. Imprimé en France.

But du jeu

Deux joueurs en méme temps utilisent
leurs mains et leurs pieds pourorthogra-
phier des mots sur le tapis. Pour gagner,
une équipe doit orthographier au moins
20 mots.

Matériel

Un tapis de jeu en vinyle.

44 cartes.

2 cartes guides, répliques miniatures du
tapis de jeu.

Préparation

1 Dépliez letapis de jeu et placez-le sur
le plancher, lettres visibles. Le tapis con-
tient 25 cases, chacune avec une lettre
de l'alphabet, a 'exception duQ et du U
qui sont dans le méme carre. Les voyel-
les (a, &, i, 0, U, y) sont imprimées en
rouge et les consonnes en noir.

2 Décidez du degré de difficulté des
mots qui vont étre orthographiés au
cours de la partie. Chaque carte du jeua
guatre mots imprimés de chague cété.
Cesmots sontnumérotésdel (niveaule
plus facile) a 4 (niveau le plus difficile).

3 Divisezlesjoueursen 2 équipes.S'ily
aun nombre impair de joueurs, une des
deux équipes aura un membre de plus
que l'autre.

4 Chaque équipe choisit 2 de ses
membres comme joueurs de champ -
ceux-cis'étireront surletapisdejeu pour
couvrir les lettres avec leurs mains et
leurs pieds - et un troisieme comme
meneur de jeu: iltirerales cartes et épel-
lera les mots pour ses partenaires. Le
role desautres membres de l'équipe est
d'encourager et de guider leurs joueurs
de champ.

N.B: lorsque vous jouez avec des equi-
pes de 3 joueurs ou plus, vous pouvez,
auseind’'uneméme équipe,changerde
joueursde champetde meneurdejeua
chague tour.

Si vous jouez par équipe de 2, les 2
joueurs de I'équipe sont les joueurs de
champ, et un membre de I'éguipe
adverse officie comme meneur de jeu.

5 Mélangez les cartes puis distribuez-
en 22 a chaque équipe.

6 Chague équipe doit se munir d’'un
papier et d'un crayon pour garder la



trace du nombre de mots orthographiés
correctement par son équipe.

7 Décidez de I'équipe qui commen-
cera a jouer.

8 Enlevez vos chaussures.

Avant de commencer a jouer, lisez
attentivement ce qui suit.

Déroulement du jeu

Les 2 équipes jouent tour & tour de la
facon suivante:

1 les2joueursdechampsontdebouta
coté du tapis de jeu.

Le meneur de jeu pioche la premiére
carte de la pile de I'équipe et lit a haute
voix le mot correspondant au degré de
difficulté choisi. Ensuite, le meneur de
jeu épelle le mot.

2 lesjoueurs de champ se placent sur
le tapis de jeu et s'étirent pour orthogra-
phier le mot en utilisant uniquement
leurs mains et leurs pieds.

a) seuleslescasescontenantleslet-
tres du mot considéré peuvent étre
occupées et elles doivent le rester
jusqu'a ce gue le mot suivant soit
orthographie.

b) lesjoueurs de champ peuventse
servir de leur(s) main(s) ou de leur(s)
pied(s) libre(s) pour soutenir leur par-
tenaire, mais enaucuncasils ne peu-
vent toucher le plancher ou tout autre
chose a l'exception de leur parte-
naire.

Exemple: si voire équipe epelle le
mot Hélium, les 2 joueurs de champ
placent une main ou un pied sur cha-
cune des 6 lettres de ce mot; il leur
restera alors 2 membres libres pour
se soutenir I'un l'autre.

3 Une fois un mot épelé correcte-
ment, le meneur de jeu linscrit sur
un papier et met la carte de coté. Le
meneur de jeu pioche ensuite la carte
suivante, lita haute voix le mot suivant et
l'epelle.

4 Quand le meneur de jeu épelle le
mot suivant, les joueurs de champ
déplacent leurs mains et leurs pieds,
une lettre a la fois, afin de n‘'occuper que
les cases contenant les lettres du nou-
veau mot.

Gardez bien en mémoire que les
joueurs de champ ne doivent nitomber,
nitoucher autre chose que les lettres du
mot a 'exception de leur partenaire.

Exemple: supposez que votre équipe
vienne deréaliserle mothéliumetguele
nouveau mot a épeler soit hot dog. Vos
joueurs de champ doivent rester sur le
H, puis se déplacer par exemple du M
surle O,duEsurleT,duLsurleD,dul
surle O,etduUsurle G.

5 Le jeu continue jusgu'a ce que les
joueurs d'une équipe ne puissent ortho-
graphier un mot, soit en ne l'orthogra-
phiant pas correctement, soit en tom-
bant ou en touchant autre chose que la
bonne lettre.

Alors le tour de la premiére equipe se
termine et la seconde équipe peut com-
mencer & jouer.

6 Le jeu continue jusgu’a ce gu'une
équipe orthographie au moins 20 mots.
Si une équipe a orthographieé cor-
rectement tous les mots (correspon-
dant au degré de difficulté choisi)
d'un des cotés de sa pile de cartes, le
meneur de jeu doit retourner sa pile et
I'équipe doit commencer a orthogra-
phier les mots figurant sur l'autre coté
des cartes.

Important

1 Si votre équipe échoue sur un mot,
elle doit commencer son tour suivant en
orthographiant correcterment ce mot.

2 Les letires qui sont repétées dans un
mot doivent étre occupées autant de
fois pardes mains et/oudes pieds qu’el-
les apparaissent dans ce mot.

Exemple: Si votre équipe orthographie
le mot ”bananes”, les 2 joueurs de
champ doivent avoir 2 mains et/ou
pieds surle A et surle N.

3 LeQetleUsontconsidéréscomme 2
lettres séparées méme si ils sont impri-
més sur la méme case. Si votre équipe
orthographie un mot qui contient ces
deux lettres, les joueurs de champ doi-
vent avoir une main ou un pied surle Q
et un(e) autre sur le U.

4 Le meneur de jeu ou toul autre
membre de son équipe doitgardertrace
du nombre de mots orthographiés cor-
rectement par son équipe.

5 Quand les joueurs de champ com-
mencent leur tour de jeu sur le tapis, les
autres membresdel'équipe peuventles
aider en leur indiquant la localisation
des lettres sur le tapis et enles encoura-
geant; ils ne peuvent cependant pas
toucher les joueurs de champ.

6 L'équipe adverse doit s'assurer que
le jeu se déroule selon les regles éta-
blies. Elle s’'assure en particulier que le
placement des pieds et des mains est
correct et que l'othographe des mots
est bonne.

N.B: les mains et les pieds peuvent
dépasser sur des cases adjacentes
aussi longtemps que leurs parties prin-
cipales sont dans les bonnes cases.

Si l'orthographe d’'un mot est mise en
cause, les joueurs de champ s’arrétent
ou ils sont et 'orthographe est vérifiée
avec la carte.

® S/ ['orthographe est correcte,
I'équipe qui jouait ne perd pas son
tour et le jeu continue. Si les joueurs
de champ ont été incapables de
maintenir leur position au cours de la
vérification, ils peuvent maintenant la
reprendre pour continuer a jouer.

® S/ /'orthographe est incorrecte, le
tour de I'éguipe en question est ter-
mine.

Les gagnants

L'équipe qui a orthographié correcte-

ment au moins 20 mots a gagné.

Altention, le vainqueur n'est determiné

gu'aprés gueles 2 éguipesaient joué un

nombre de fois égal:

@® Si la premiére équipe réussit ses 20
moits, elle doit continuer a orthogra-
phier autant de mots qu'elle peut jus-
gu'a ce gu'un des joueurs tombe,
fasse une faute d'orthographe ou
toute autre erreur.

@® La seconde équipe joue alors et a
une chance d'orthographier plus de
mots que la premiére équipe. Sielley
arrive, alors elle a gagné.

Variantes

1 Chaqgueéquipechoaisit25 motsd'une
longueur déterminée a l'avance et les
fait orthographier par I'équipe adverse.
Essayez de trouver des mots difficiles a
orthographier, soita cause de la position
des lettres sur ie tapis de jeu, soit parce
que les mémes lettires sont utilisées
plus d'une fois dans un méme mot.





