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ALLO... .
LA FRANCE
LE GRAND JEU
DU TELEPHONE

3 et 4 joueurs

But du jeu

Par déduction et logique,
découvrir le premier le numéro de téléphone
d'un adversaire.

FPour cela, etablir des réseaux entre les villes
et interroger les joueurs, sur leur ville,
leurs nom et prénom et leur profession.



Cororr de i o

1 nmaau__da peLs,
cartes "évanement”,

48 plaguettes prédécoupdes "n® de l.&!éplm
22 villes, 8 noms, B prénoms, 8 professions,

T L T
24 defEsd, 11 de B de 8 do prEgsespng

4 1ércanes prédécoupdes, il

4 tours harziannes,
4 supports "poiniphone”,

L A L el

4 grappes :1 de chague Enu[Etur} comporiant 3 piécas chacune : curseur {pour
Wéiécarie), combing (pour pointphone), picn téléphone,

j_@guﬂmd&ﬁcnesuamampg —

1 liwret, =
' Low o™ Sgurent b oblé des wiles comesponcant aux indicatifs —

Powrr ke Depoins du jou, cenans indicatifs ne oomportans qu'un ol &8 Sortd=s & 2 {Parin,
Swashoung, Lyon).

Lors de la premiére utilisation du jeu:
- detacher tous les eéments prédécoupss | plaqueties (&éphone, seclions de
chblage, Mdcantes,

s elements plastiaque | monter un CUNsaur sur chsLhe télﬂﬁarm-
[mucg}mfjatﬁxarmmmbuﬁsurchwﬂpnmmmedammm:m
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& Girouper leg p:l:a.qu;trﬁ par séries
at les dposar a I'envers, en tas
VIllES, noms, préncms, professions.

= Batira s cartes "dviénement” ot las poser en tas, ==
a l'envers. 5%

imcwmssmnsdscébmemmwmgemm
{fond de boite). : F =

* Chague jouelr repolt une télécane (curseur 3 0), 4
un suppodt "poiniphone” ai _—
un-peon eképhone de mame couleu,
une frche de manrque,

* [ note, sier &2 fiche de marque. ies intizkes (ou 12 coukalr) des aulres jouaurs.

Exarmpie




Regle du jeu

= Chague joueur, 3 son tour, tire une plaquetie "ville” de la pioche gt place son
piae: bébdphone sur la ville corraspondante, Le jouedr dont lNindicatil téhephonigue
asi g plus eleve JOwEra e premser

* Las plaguettes sont remisas dans la poche e1 bien méiangees,

* Puls chague joueur tire secrétement une plaguette ville, une du nom, uneg du
prénom &1 une de i profession qu'il place dans son “poiniphona” darns fordre
mparalif du Croquis.

Ces 4 plagquetias, A lire ds haut an bas, lul donnent son numéro de tédphones
gacret (ici = BL0B11.40) gue les aulres joueirs devront découvrir

i
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La partie commence

» En se deplacant, chaque joweur va refier les villes entre ellés, a I"'aide des sec-
tons de cablage, pour pouvodr infernoger les autres poueurs ahn d'obtanir e plus

possible de renseignaments sur laur nde WBephone,
* Pour cela, chague joueur tre one carte "avenemant” qui lw indique,; dans T'or-

dre, les différentas operations a effectuer durant Son 1our de jau. (Aprds ulifsa-
tion, les cartés sont ramises sous la piocha, saul particularnité &: dans ce cas,

alles sont 4 conserver pour étre poudes ulterieurement. )
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‘ CONSERVEZ CETTE CARTE

Laarmie: Carid Was iralp 0o rpanGrt
L %Eﬁm_ﬂi:ﬁ-ﬁlﬂ'ﬂ. L ot
i
= i
e 1
|

T
5

T
P
i

i
f 1
i

i
|
& Moment ou doit se faire

@ Contenu de ia demande & Paricularie
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I'action délerminge an @



1. béptacement

Il 5'efectue de ville en ville, dans la direclion de son chone

* Le joueur déplace son pion téléphone du nombre de villes indigué sur la
earte “dvdnement” (chiffre rogge), B essaie da se placer face a une viller Goou-
pie paf un Gulre jouesr pour pouvolr e relies (wvoir p. T}

Exarnmpie
Le jousur bleu est sur Marseille, se déplace de 2 et s'arréle sur Toulcuse. i
pourra rater Clermont-Ferrand ou Bordeau.

jouaur bley




2. Cablage =t

| s'efiecive lorsque 2 joudurs sont face 3 face, maig il n'est pas obiigatoire.

* La jopeur ey prend les sections éguivalentes au résagy 2 établir et ies pose
anire &g 2 vilbas

Exempla

icd, B relle Tououse
a Clermoni-Fermand
ol pose T Sachons

de cdbiage,

Gain des wnités

e Le joueur ajoute alrs 3 sa 1ekecarte, & Maide du curseur, avlant d'unites que
de sachons posées.




3-Appnl
» Pour pouvoir appedar un adversaire, 11 faut

- gvoir o droil d'apped (8Ephone non bamé),

- @fre reld A i par réseay de cabies ou par touns hernziennaes,

- payer les unités correspondantes (1 unité = 1 distance entre 2 villes).

Dédusction des unités
Le joueur déduil de sa télécarie autart d'undés quil y & de destances.

Il ¥ & 3 possibies d'apped.
a) Par réseau de cables

Dans o cas, le nombre d'unités & payer correspond au nombre de villes gul
séoarant B DUBLs,
Exarmple @ : 1 ville = 1 unité - Exemple @ : 3 villes = 3 unités.

b} Par tours herlziennes

I $a14 quee & joueur qui appelie ot le joueur appelé sownt I'un et aulre Situés Sur

pne ville dotée d'une four herzienne, & qualque destance qu'edlias se rouvent
‘h‘h""l——-q_nu--"-"-'

Dans cg cas, ba joueur ne paye gu'une unite quele que soit a destance,

|l|-|.|. o
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¢} Par tours herziennes + résealx de cables (ou linversa)
koi, he joueur bheu contacta B joueur rouge relié par injermédiaire des tours
hertHannes situges a Montpellber et Limoges. (Aves ¢ principa, owutes bes com-
binAisons sont possibles. )

Exempla
-.I"'I-‘I.‘ O
g PINTIERS

TOULOUSE |: e
MARSEILLE @g

Dans ce cas, e jousur paye 3 unitdés — forseur bleyy

Marsaille — Montpaier . Montpelier — Limoges, LImoges -- Poitiers,

# g que fe joweur A choisi une possibibté d'appel, el payé les unités corras-
pondantes, Il intemoge Son adversaing :

SOl sUr Son NOM, oL SON prenom ou sa
Dhans o8 Cas| Iad&mmdedméirelunnulé&delafacmﬁuwante
- 1 mpell-ﬂﬂvtu DUBOIS?
- Vappelles-tu DENES Y
::ru es-fu INGENEUR 7

Le jouewr mterrogs doll répondre usiquemant par oul ou par non.
Le joueur qui intermoge, e tous les autres joueurs, notent ces renseignements

positifs cu negatifs sur lewr iche de maraue.

)



Soit sur sa ville,
La joueur Gui interroge se trouve par example sur DO, Le jouaur ArberToge
{qui s trouve ici sur LYON) habite NANTES. Dans o8 as. ka demanda doit 8tre

formulée de W fapon suhania

-4 comib¥en de viBes, par le chemin le phis cour, Mabiles-tu de CHIOMNT

Le joueur intermogés doél répondre 3, sans aulre délad (ici: Orléans, Poians,
Mantas).

Les joueurs notent i destance et la ville sur leur fiche de marque.

Exempila de marque aprés 4 intarrogations a R.

=
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= 'r, M@M‘!I
& Dans cet exemple, on sait donc gue R ne s'appedle pas DUBOIS, n'est pas
INGENIELIR, mais que son préncm est DENIS et qu'il habite & 3 vitles de DIJON.

= Les informations secréles octroyées par les cartes sont & noder au dos de ia
fiche de margue.

& Ay lar el a mesure du déroubament de la partie, 1a fiche de marque se compléte,
ce gul permel da carmer, par imination, B n™ da 18aphone.

JEIEBEEE

* Dans cet exemple, on sad que e prénom.de R est DENIS, qu'il est JOURMNA-
LISTE af.qui habite 3 3 villes de DLIOM e1d 3 villes de BORDEALUX (donc 4
Nantas): Hl resle maintenant a decouvrir Son Nom en procadant comma indiqud
précacarnmmeant,

» Capendant, si un joveur a pu obtendr le nom par una information secréte, le n®
de idephone e R ast découvert,

* En supposant qu'il 8'appeile DUPONT, soa n™de té&léphone st donc;
40 (Mantes) - 01 (Dupont) - 33 (Denis) - 70 (Journaliste),
Soit: 40.0133.70.




Fin de la partie
® Dés gu'un jouear pense avol découvert le i de diEnhone d'un adversaira

el quil ast relié & lui soit par réseau de cables, sof par tours herzennes, i
I"appele el énonce e numen: es-tu e 40.0133.707

& Si |8 n® est errand, ke joueur qui Fa ioemule dodt communiguer une mformation
secréte au joueur interogé. La partie contnuealors jusqu’s ce que e bon n° 5ot
decogvert.

Le gagnant

Le gagnant ss e jousur qui, la premssr, découvns e n® de Wksphona exact d'un
athveraaire,

Cas particuliers

& 55 un joueur ne peut se déplacer parce que toutes les villes quil Fentourent
sont ootupdeas, | ne joue pas et rame! [a carte sous ia pioche,

= (i e peut appeter un jouwsur gui nest pas relie a s0i.

* [l g5t possible de passer par une ville OCCUpeE par un aulre foueUr, Mals pas
de S'y arréler.

® 5§ un jouaur i"a pas suffisamimant ¢'unités pour payer un agped, il nappelle
pas.

* |3 télécarte comporte 10 unités, Les unités excédentaires sont perdues,
I-Lqﬁumewte ne pedt atre i utilisee, N consarves, elle asl remise Bous
am ;

NOTA

Pour des parties plus courtes et plus Simpies; on peut SUPRmes un ou Plusieurs
noms, prénoms al professions,
Dans ce cas, sorlir kes plaqueties comaspondantes des ploches.

Photos des cares: SLC. - PTT.
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PRENOMS PROFESSIONS | | |

DUPONT PASCAL(E COMPTABLE
DURAND FRANCOIS(E FLEURISTE
DUBOIS DENIS(E) ARCHITECTE
DUPUIS GERMAIN(E INGENIEUR
DUVAL JUSTIN(E LIBRAIRE
DUFOUR LOUIS(E MANNEQUIN
DUPRE MARTINE JOURNALISTE
DULAC VALENTINE STANDARDISTE






