
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
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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.



. Le premier loueur qui retrouve L'animaI et L'action qu'rI a sur son
serre-tête, gagne La partie !

. Après avoir trouvé Les deux cartes, Le joueur doit annonceT L'animaL
et ['action de son serre-tête sous [a forme de « Je suis un [animaL]
qui [action) ».

. Pourfinir en s amusant, Le gagnant devra mimer son animaLet son
action en même temps !
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. /, serre-têtes

. I roue itlustrée
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. 36 cartes [18 cartes Animal et 18 cartes Actionf

. /, jetons de couteurs . 1 règte du jeu

Être Le premier joueur à trouver quet,
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. Mettre [a roue au centre de La tab[e.

. Chaque joueur choisit un jeton de couLeur et Le pLace devant [ui.

. Chaque joueur met un serre-tête

. Regrouper et méLanger Les cartes par catégorie afin de former deux
tas sur [a tabte Icartes ANIMAL et cartes ACTI0NJ.

. Chaque joueur tire une carte ANIMAL et une carte ACTION et les
insère., face visibte suT Le serre-tête de son voisin de gauche sons les
lui montrer La carte ANIMAL doit être à gauche sur Le serre tête, [a

carte AC I I0N, à droile.
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. Le ptus jeune joueurcommence La partie I Le jeu seJoue dans Le sens
des aiguiLtes d'une montre

. Le loueur tourne [a roue. Cette-ci désigne une couteur qui identif ie
joueur devant entrer en jeu lLsuit aLors [es instructions données par
[oue.

Les instructions de La roue sont Les suivantes :

Mime mon onimcl : La personne désignée par La roue doit mimer
L'animaL que Le joueura sur La tête, sans parter ni faire de bruit.

tlime mon oelion 3 [a personne désignée par [a roue doit mimer
L'action que [e joueur a sur [a tête, sans par[er ni faire de bruit.

Pose une queslion : Le joueur pose une question fermée à [a

personne désignée par La roue. La personne choisie ne pourra
répondre que par OU! ou par NON
Exempl.e : Ai-je 4 pattes ? / Suis-je un sport ?

Posse ton tour: [e joueur ne joue pas et jouera au prochain tour.

tmite le cri de mon onimol 3 La personne désignée par [a roue doit
faire Le cri ou [e bruit de L'animat.

Choisls lo cose que tu yeur : Le joueur choisit [a case de son choix
parmi [es cases de [a roue.
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