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.

_ily

escaleajeux.fr
M 0972304142

DE TOURISME
ﬂ E“x 06 24 69 12 99 sy
escaleajeux@gmail.com = |

W et
\I\.\L-‘II Ijﬂ};‘.'l ‘~|l||
: \r"\l.||||
.




@&

LA VOIX bu GRAND

A-N-TU

LE JEW 0E SY(LABES EMBROWI[LEES

Auteur : Jacques Zeimet
Illustrations Rolf Vogt
Graphisme : Johann Riittinger,

Lena Kapoler

Rédaction : Kathi Kappler
Traduction : Eric Bouret

® 2007 : DREI MAGIER SPIELE GmbH
Joueurs : 2a6

Age : de 7 ans

Duree : 15-20 Minutes

ConllEnu

® 55 cartes Syllabe
@ Un porte-cartes
® Régle du jeu

PRINGIPE DU JEU

Qui mémorisera le plus long mot dans la
langue du grand manitu ?

PREPARALION

Le joueur le plus dgé est nomme « chef de tribu »
(arbitre) et recoit le porte-cartes. Mélanger

le paquet de cartes et le placer, face cachée, prét
a servir.

C'est parti :

Le chef de tribu retourne la carte supérieure du
paguet, a la vue de tous, et la montre a I'Indien
assis a sa gauche. Celui-ci lit la syllabe a voix
haute et distinctement (par exemple : « HO »).
L'arbitre place ensuite |a carte dans le porte-
cartes de maniére a ce que lui seul puisse voir
le recto.

C'est ensuite au tour de I'Indien suivant (dans
le sens des aiguilles d'une montre).

Le chef de tribu pioche une ncuvelle carte du
paquet (par exemple : « Tl ») et la montre.

Le nouveau joueur répete la premiere syllabe
(« HO ») et ajoute immediatement |a deuxiéme
(« TI »), donc « HO-TI ». Le chef de tribu place
de nouveau la carte dans le porte-cartes, mais de
telle maniére que lui seul puisse encore lire le
mot entier « HO=TI » sur le bord supérieur gauche
des cartes ! Le jeu continue ainsi. Le mot du grand
manitu devient de plus en plus long et compliqué,
par exemple ; « HO-TI-MA-SCH-KU ».
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Le rdle du chef de tribu consiste essentiellement
a verifier que la chaine de syllabes est
correctement prononcee. S'il releve une erreur
de I'un des Indiens, il crie « STOP ! » et ce jou-
eur est éliminé pour cette manche. L'Indien
suivant ne recoit pas de nouvelle carte mais doit
essayer de prononcer correctement le mot de
son prédécesseur, sous peine d'gtre éliminé a
son tour... Une nouvelle carte n'est ajoutée pour
I'imdien suivant que si un joueur parvient a
prononcer le mot entier. Si tous les joueurs
echouent & la méme carte, le vainqueur est le
dernier a ne pas avoir commis d'erreur !

FiN DE LA PARIIE

La partie continue jusqu’a ce qu'il ne reste qu'un
seul Indien en lice. Il remporte cette manche

et regoit une carte du porte-carte en récompense.
Les autres cartes sont remélangeées a celles du
paquet.

A chaque nouvelle manche, le joueur suivant
devient chef de tribu. La partie prend fin lorsque
chaque joueur a tenu au moins une fois
ce role. Celui qui posséde le plus de cartes
remporte la partie.

PARLIES A 2 JouEuRS

A deux Indiens seulement, la longueur du mot
atteinte est notée :

par exemple, 8 cartes = 8 points.

Celui qui possede le plus de points, aprés

un nombre de tours fixé a |'avance, remporte
la partie.






