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ALLO...DOCTEUR?

un nouveau jeu GAY-PLAY
pour 2 a 4 joueurs

LE JEU COMPREND

« un plateau de jeu

s une pochette double-face EXAMEN/
DIAGNOSTIC

« un ensemble de six disques double-face
prédécoupés correspondantai2maladies
différentes

« un bouton-pression violet en 2 parties
e un petit baigneur

« les 6 accessoires suivants: stéthoscope,
thermomeétre, chronometre, lunettes, cuil-
ler, vase de nuit

« un jeton vert

« un dé spécial marqué de 1 a 3 points
seulement

« 4 jeux de 6 cartes de couleurs différen-
tes, soit 24 cartes en tout

« un bloc de fiches de diagnostic.

BUT DU JEU

Se révéler comme le meilleur médecin en
parvenant le premier ou la premiére a faire
le diagnostic exact de la maladie faisant
I'objet de la partie en cours.

PREPARATION

Placer le petit baigneur a I'emplacement
prévu au centre du plateau et le jeton vert
sur la position JETON DEPART.

Répartir au hasard : thermometre, chro-
nomeétre, lunettes, cuiller et vase de nuit
sur chacune des cases vertes disponibles
araison d'un accessoire par case.

Le stéthoscope est placé sur la table, a
coOté du plateau.

Un des joueurs prend la pochette, y glisse
un des six disques préalablement détaché
et pris au hasard, sans se soucier de pré-
senter celui-ci d'un co6té plutot que de
l'autre et verrouille le tout a l'aide du bou-
ton-pression violet.

Chaque joueur prend les six cartes de la
couleur de son choix et place celles-ci en
un tas devant lui face cachée. Chacun se
munit enfin d'une fiche de diagnostic.

MARCHE DU JEU

Chacun des joueurs lance le dé deux fois
de suite et celui qui obtient le total de
points le plus élevé s'empare du sté-
thoscope. A partir du tour suivant, celui-ci
utilisera le jeton vert pour marquer ses dé-
placements et sera le seul a pouvoir le
faire.

Le joueur situé a la gauche du précédent
lance a nouveau le dé, choisit un acces-
soire parmi ceux disposés sur la piste et

déplace celui-ci, dans le sens qu'il veut,
du nombre de cases indiqué par le de.

Il passera ensuite son tour a son voisin de
gauche et ainsi de suite

Tout joueur doit exécuter trés exactement
le déplacement qui lui est prescrit : il n'a
en aucun cas la possibilité de "passer”

A l'occasion de chaque mouvement, le
joueur doit s'efforcer de placer l'accessoire
choisi (le thermomeétre, par exemple,)a
hauteur de I'image reproduisant celui-ci.

Lorsqu'il parvient ainsi a faire coincider
I'objet et son image :

1°il prend parmi ses cartes celle quicom-
comporte la reproduction de l'accessoire
choisi (dans notre exemple la carte TEM-
PERATURE symbolisée par un thermo-
métre) et place celle-ci,face visible, devant
lui ;

2° il prend la pochette cété FACE et fait
tourner le disque jusqu'a ce que I'image
du méme accessoire (le thermometre,
dans notre exemple,) apparaisse dans la
fenétre ronde ;

3° il retourne alors cette pochette coté
PILE et prend connaissance de l'informa-
tion apparue dans la fenétre pratiquée a
hauteur de I'épaule du médecin, tout en
évitant que les autres joueurs n'en pren-
nent en méme temps connaissance,(dans
le cas du thermometre, I'information va
étre, par exemple : “TEMPERATURE : peu
ou pas de fiévre") ;

4° le joueur compare cette information
avec les indications portées sur la carte
retournée devant lui et cela lui donne
immédiatement un certain nombre de
maladies “possibles” (sur la carte TEM-
PERATURE, a l'information "peu ou pas
de fiévre” vont correspondre comme ma-
ladies possibles : DIPHTERIE, RUBEOLE
ou VARICELLE) ;

5° Iinformation est immédiatement notée
par le joueur (toujours avec le maximum
de discrétion). Celui-ci se contente de
rayer sur sa fiche de diagnostic tous les
noms de maladies autres que les “possi-
bles" (dans notre exemple, il ne laissera
subsister que DIPHTERIE, RUBEOLE et
VARICELLE) ;

6° avant de céder la place a son voisin de
gauche, il tourne le disque cbté FACE jus-
qu'a ce que la fenétre soit occultée par le
rond noir etdéplace I'accessoire qu'il vient
d'utiliser d’autant de cases qu'il veut de
maniére a ne pas laisser celui-ci a hauteur
de I'image le reproduisant.

Le joueur situé a la gauche du précédent,
a condition de ne pas étre détenteur du
stéthoscope, va procéder exactement de
la méme fagon ;. deplacer un accessoire
de son choix pour 'amener a hauteur de
I'image correspondante et, s'il y parvient,
exécuter successivement les six opéra-
tions qui viennent d'étre décrites.

QUAND VIENT LE TOUR

DU DETENTEUR DU STETHOSCOPE
Celui-ci obeit a des regles particuliéres -
a) le jeton vert dont il est seul a disposer
remplace indifferemmentn'importe lequel
des accessoires suivants . thermometre,
chronomeétre, lunettes, cuiller, vase de nuit;

b) aprés avoir jeté le dé, ce joueur doit
déplacer le jeton du nombre exact de
cases indiqué par le dé UNIQUEMENT
DANS LE SENSDE LAFLECHE, c'est-a-dire
dans le sens inverse de celui des aiguilles
d'une montre ;

c) chaque fois qu'il parvient a placer son
jeton sur la case CHRONOMETRE, THER-
MOMETRE, etc., il procéde aux six opéra-
tions successives décrites précédem-
ment comme n'importe quel autre joueur ;

d) lorsqu'il tombe sur une case “tabouret”
symbolisant la salle d'attente ou le ves-
tiaire, il abandonne immédiatement sté-
thoscope et jeton vert a son voisin de
droite. Il continuera néanmoins la partie
mais en suivant les régles qui s'appliquent
aux joueurs ne disposant pas du sté-
thoscope ;

e) le détenteur du stéthoscope et lui seul
parvenant a la case STETHOSCOPE prend
la carte EXAMEN APPROFONDI, consulte
le disque et compléte sa fiche de diagnos-
tic. (Pour tout autre joueur l'arrét sur cette
case ne produit aucun effet particulier)

CASE “DE"
Tout joueur arrivant sur une telle case
rejoue immédiatement.

CASE “TABOURET”

Tombant sur cette case, le détenteur du
stéthoscope se conforme aux indications
portées en bordure du plateau de jeu et
abandonne stéthoscope et jeton vert au
Joueur placé a sa droite.

Pour tout autre joueur I'arrét sur cette
case n’entraine aucune conséquence
particuliére.

NOMBRE D’'ACCESSOIRES PAR CASE

Aucune case ne peut recevoir simultané-
ment plus de deux accessoires en dehors
du jeton qui n’est pas considéré comme
un accessoire. Lorsqu’un joueur constate,



parexemple, qu'en déplacant les lunettes
de trois cases il aboutit & une case déja
occupée par deux accessoires, il a le
choix entre effectuer son mouvement
dans le sens inverse ou déplacer un
accessoire autre que les lunettes.

LE GAGNANT

Le gagnant est le joueur qui parvient le
premier & faire le diagnostic exact de la
maladie faisantl'objetde lapartieen cours.
Ce diagnostic peut intervenir soit aprés
examen sommaire, soit aprés examen
complet.

EXAMEN SOMMAIRE

L'examen sommaire consiste pour les
joueurs a formuler leur diagnostic apres
avoir retourné AU MOINS TROIS CARTES
et recueilli, bien entendu, les informations
correspondantes. En pratiquant I'examen
sommaire, le joueur tente une impasse
avec tous les risques que cela comporte.
(Cette forme d'examen ne constitue d'ail-
leurs qu’'une convention de jeu qui ne peut
correspondre a la réalité, un véritable
médecin ne pouvant negliger plusieurs
éléments d'information pour se fier a sa
seule intuition)

Le recours a lI'examen sommaire n'est
qu'une possibilité offerte aux joueurs,
Jjamais une obligation.

EXAMEN COMPLET

POURLE JOUEUR NE DISPOSANTPASDU
STETHOSCOPE, I'examen complet consiste
a ne formuler son diagnostic qu'aprés
avoir retourné LES CINQ CARTES corres-
pondant aux chronométre, thermometre,
lunettes, cuiller et vase de nuit.

LE DETENTEUR DU STETHOSCOPE est
en mesure de faire son diagnostic

a) soit, comme les autres joueurs, dés qu'il
a retourné les cing cartes chronomeétre,
thermomeétre, etc

b) soit lorsqu'il est parvenu avec son jeton
surlacase STETHOSCOPE eta pris connais-
sance des informations de la carte EXA-
MEN APPROFONDI et, ce, quel que soit
le nombre de cartes retournées prece-
demment par lui

ENONCE DU DIAGNOSTIC

Le joueurdeésirant faire connaitre sondia-
gnostic (apresexamen sommaire ou com-
plet) doit d'abord, sur son tour de jeu, bar-
rersur sa fiche de diagnostic tous les noms
de maladies encore inscrits SAUF UN: ce
seulnom restant constituera son diagnostic
Ensuite, lorsque revient son tour, il doit
s'‘emparer du petit baigneur, ce qu’ill ne
peutréaliser qu'a condition de faire TROIS

avec le de

Lorsqu'il y parvient, il pose sa fiche de
diagnostic face cachée au centre du pla-
teau et consulte le disque en positionnant,
coté FACE, 'indication CONTROLE FINAL
dans la fenétre ronde eten faisant apparai-
tre la réponse co6té PILE.

La fiche de diagnostic est alors retournée
et si le nom de maladie qui y figure
concorde avec celui apparu dans la fené-
tre du disque, le joueur a gagné. En cas
contraire, il est éliminé.

Dans ce dernier cas, le petit baigneur est
replacé au centre du plateau et la partie
continue entre les autres joueurs. S'iln'en

teste plus qu'un, celui-ci continue a jouer
jusqu'a ce qu'il ait formulé le bon diagnostic
ou qu'il soit, a son tour, éliminé.

La partie une fois terminée, il suffit de
déverrouiller le bouton-pression et de reti-
rer le disque de la pochette soit simple-
ment pour le changer de face, soit pour le
remplacer par un autre disque. Une nou-
velle partie peut commencer.

Ce jeu permet les 12 diagnostics suivants :
Angine, appendicite, bronchite, coquelu-
che, diphtérie, oreillons, otite, rougeole,
rubéole, scarlatine, urticaire et varicelle.

AVERTISSEMENT DE LEDITEUR

ALLO... DOCTEUR ? est un jeu qui, nous I'espérons, vous intéressera. Mais ce n'est qu'un jeu.
Bien que les indications médicales qu'il comporte aient ét¢ minutieusement et rigoureusement
controlées, il ne faut pas lui demander autre chose que de vous amuser et de vous détendre.
Siquelgu'un de votre entourage venait a tomber malade, nous ne saurions trop vousrecommander
de dire vous-mémes : “ALLO... DOCTEUR ?"... aprés avoir composé le numéro de téléphone de

votre médecinhabituel. GAY-PLAY

DIAMINO COMPETITION.

Le grand jeu de mots croisés
pour tous les ages. 112 lettres et
2 régles de jeu (2 a 8 joueurs).

DIAMING CHINOIS.

Les mots croisés en 5 directions.
Nouveau et différent des jeux de mots
classiques mais tout aussi simple

et encore plus passionnant.

A partir de 12 ans et adultes.

Editions GAY-PLAY Paris - Printed in France

PATATRAS. s,
Jeu d'adresse et d'equilibre pour
14 4 joueurs a partir de 5 ans

et trés au-dessus. ;

PERDS PAS LABOULE.
Un jeu follement gai

pour toute la famille.

Le premier a trouver le mot
qui convient, lance sa bille...
(2 a 4 joueurs a partir de 6 ans).
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