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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e | e premier joueur qui retrouve l'animal et l'action qu'il a sur son
serre-téte, gagne la partie !

* Apres avolr trouve les deux cartes, le joueur doit annoncer lanimal
et laction de son serre-téte sous la forme de « Je suis un (animal]
qui (action] ».

e Pour finir en s'amusant, le gagnant devra mimer son animal et son
action en méme temps !

Retrouvez nos autres jeux sur www.jeuxdujardin.fr
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c € o @ Etre le premier joueur a trouver quel ANIMAL il est
et quelle ACTION il fait !

DUJARDIN



Prépatationlduljey

e Mettre la roue au centre de la table.
* Chaque joueur choisit un jeton de couleur et le place devant lui.
* Chaque joueur met un serre-téte.

* Regrouper et mélanger les cartes par catégorie afin de former deux
tas sur la table (cartes ANIMAL et cartes ACTION).

e Chaque joueur tire une carte ANIMAL et une carte ACTION et les
insere, face visible sur le serre-téte de son voisin de gauche sans les
lui montrer. | a carte ANIMAL doit étre a gauche sur le serre téte, la
carte ACTION, & droite.

Dérovlementldelialpartie]

* | e plus jeune joueur commence la partie ! L e jeu se joue dans le sens
des aiguilles d'une montre

e Lejoueurtourne la roue. Celle-ci désigne une couleur qui identifie le
joueur devant entrer en jeu. Il suit alors les instructions données par la
roue.

Les instructions de la roue sont les suivantes :

Mime mon animal : la personne désignée par la roue doit mimer
l'animal que le joueur a sur la téte, sans parler ni faire de bruit.

Mime mon action : la personne désignée par la roue doit mimer
l'action que le joueur a sur la téte, sans parler ni faire de bruit.

Pose une question : le joueur pose une question fermée a la
personne désignée par la roue. La personne choisie ne pourra
répondre que par OUl ou par NON.

Exemple : Ai-je 4 pattes ? / Suis-je un sport ?

Passe ton tour : (e joueur ne joue pas et jouera au prochain tour.

Imite le cri de mon animal : (a personne désignée par la roue doit
faire le cri ou le bruit de l'animal.

Choisis la case que tu veux : (e joucur choisit la case de son choix
parmi les cases de la roue.

IA¥savoir:
sl un jeueur a deja trouve Lanimal gu'il a sur la téte et qu'il tormbe
sur la case « Mime mon animal » ou « Imite le ¢cri de mon animal »,
it devra passer son tour.

De méme, si un joueur a déja trouve l'action ou l'animal gu'il a sur
la tete et qu'il tombe sur la case « Mime mon action» ou « Mime
man animal », il devra passer son tour.

¢ 5i e joueur designé par la roue reussit le mime et donc a faire
deviner la carte @ lautre joueur, il prend la main, ce gui fera
sauter le tour de certains |

s A chaque bonne carte trouvée, le joueur la retire du serre-téte
et la pose devant lui.

Partiela¥3jjoueursf:
si le joueur tombe sur la couleur non attribuée, le joueur devra
lourner la roue une seconde fois |





