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et de déduction §

pour toute la
famille a partir

Aide-toi de
l'indice et
découvre le mot
qui se cache
derriere
les volets... !

Contenu ;

* 1 sabot avec 10 volets numérotésde 1a 0
et une roulette a monter ;

* 77 cartes recto-verso ;

*2dés;

¢ 1 carnet de score ;

¢ 1 crayon.
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« Le joueur doit toujours utiliser les points des deux dés ;
il ne peut pas en laisser un de cété

« il peut ouvrir un volet, it est obligé de te fare

« Si la somme des ceux dés est supérieure 39, || ne
peut pas les additionner

« Sitous les volets qu'il peut ouvrir le sont déja, tart pis !
il n'a pas d'indice suppiémentaire !

Le volet 0 : Derriére le volet 0 se cache un ind'ce sous fa

forme d'un petit dessin. Celui-ci indigue le théme du mot

a trouver. Mais attention !

Si un joueur de moins de 10 ans fait un double, il peut

regarder en secret Vindice qui se cache derriere

le volet 0, avant de le refermer.

+ Si un joueur de 10 ans et plus fait un douv'e, it peut relancer
les dés. It n'a pas le droit de regarder desriére le voiet 0.

Proposer un mot
Aprés avoir ouvert 1 ou 2 volets (ou méme parfois aucun),
le joueur peut proposer un mot :
« §'il n'a pas d'idée, il n'est pas obligé de le faire ;
il passe et c'est au tour du joueur suivant de lancer les dés
+ §'il décide de proposer un mot, les chiffres inscrits
sur tes volets encore fermés sont alors additionnés
et le joueur annonce le mot qu'il pense avoir trouve.

Remarque :
Si le mot est
inscrit en vert,
les points sont
doublés,
positivement...
ou
 négativement.

Important : S'il est sir de lui, un joueur n'est pas obligé
de lancer les dés et peut proposer tout de suite
un mot pour marguer davantage de points

Tous les volets sont ensuite ouverts pour dévoiler e mot
Sile joueur a trouvé la bonne réponse, il marque ces
points, sinon ils sont déduits de son score.

DES WOLFTS ENCORE
+ST DE L 5+8¢9+0422P0WV5

LF soutuR AnhOnNCE "AUTRICHE"
LES VOLETS SOMT ALORS GUVERTS | GAGHE !
1L WARQUE CES 22 HOWNTS,

“AUTRUCHE"
ou "AUTRUCHON"
1L £3RAIT WARYUE - 22 PO,
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[image: image4.jpg]Changer de carte
Une fois qu'un mot a été dévai'e, refermer tous les volets

PoLr extraire {a carte, tourner la roulette vers le bas, puis
recourner la carte {la téte en bas ou recto-verso) avant de
'a remettre derriere les autres

L= partie reprend 13 ol elle s'était intarrompue :
C'est au joueur assis a gauche de celui qui vient de
preposer un mot (bon ou mauvais) de lancer les dés
pour tenter de deviner ce nouveau mot

La partie prend fin dés que I'on atteint le score ou le nombre
de tours fixés en début de partie. Le vainqueur est alors le
joueur qui totalise le plus de points

Musique

|
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Sports et loisirs
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Détacher les volets de la grappe.

Mettre en place les 10 volets sur le sabot, dans ['ordre
1,2... 0, de gauche a droite, ainsi que la roulette en
caoutchouc. (Voir dessin ci-dessous.)

Fermer tous les volets et placer, sans les regarder, les cartes
a l'intérieur.

Remarque : |l est conseillé de laisser quelques cartes
hors du boitier pour que la roulette puisse tourner
parfaitement lorsque I'on change de carte.

PRESENTER L£ vi
LEGEREMERT INC:
UrE DES £HCOCRIS U
LE TROU A LA BASF

£1, 203ITION OUVERTE,
LE COTE. PLACER
A CHARNIERE DANS
A FeENETRE (1), puis
LT LN USHION HORZONTALE

ocHE (2)

RAVENLR LE V1
POUR FIXER L'ALT

PLACER UNE EXTRELITE I LA ROULITTE SUR
UNE ERCOCHE (3), P_ 5 "DADRE LEGEREMENT
LA ROULETTE PUUR PLACLR LA SECONDE (4).

it de commencer

Placer le sabot de maniére a ce que chaque joueur
puisse voir les volets.
Puis, les joueurs se mettent d'accord sur fe nombre de
tours qu'ils joueront ou le nombre de points a atteindre
pour gagner {(par exemple, 20 tours ou 200 points).

2

Ils'agit d'étre le premier a & rle rotgl se cache
derriére les volets. Flus il y a de volets fermes, warsily a
d'indices et plus ‘e neribre ce points marques est éleve
Les mots sont répartis 2n 14 the dfférerts. Dersiers
le volet 0 se cache un dessr gtiindigae le thére du -
a trouver... mais seuls les jodeurs de meins de 10 ars ¢
le droit de le regarder..
Mais attention ! fe ot rrystére paut etre compesé de
7 a9lettres .t Aors itfaur

ouvrir le bon volet |

déroulement de la partie

Chaque joueur lance un dé ; elui gui cbtient e résuitat
le plus éleve cemmence.
La partie se déroule dans le seris des aiguiles d'ure montre

Ouvrir un ou deux volets
Quand vient son tour, le joueur lance les deux dés
Selon le résultat obtery, it peut, au choix :
s Ouvrir le volet correspondant a la somme des deux des ;
ou » Ouvrir le velet correspondant & 'a différence ertre
les deux dés {en cas de double, voir le chapitre
"Le volet 0", ci-apreés) ;
oy« Ouvrir les 2 volets correspondant a chacun des deux dés,
uniquement s'ils ¢tzient tous les deux fermés.

Le 3ougur OBTIENT 3 £1 4. JL PEUT DONC

¢ OuvrRR LE VvOLET 7 (3+4) ;

» OUVRIR LE VOLET ¥ (4-3) ;

¢ QUVRIR LES voiers 3 €T 4 (3 €1 4}, saur
51 L'UR DES DEUX VOLETS ETAIT DEIA OUVERT.





