Le JeU

des

ha Ydes

Regle du jeu pour plus de 2 joueurs

Ce jeu contient :
- 1 plateau

- 52 cartes ampoule
- 95 cartes charade
- 1 régle du jeu

But du jeu

Remporter 4 cartes charade le plus vite
possible.

Préparation du jeu

Poser le plateau au centre de la table, a égale
distance de chaque joueur.

Separer les cartes charade des caries
ampoule et poser les 2 tas sur la table.

De 1 4 3 joueurs, chacun regoit 10 cartes
ampoule.

De 4 & 6 joueurs, chacun recoil 6 cartes
ampoule.

Début du jeu

Le joueur le plus jeune commence et devient
le capitaine. Son role est de lire la charade
et d’arbitrer une manche {(soit 3 charades).

Le capitaine choisit au hasard une carte
charade qu'il glisse dans |'enveloppe cache.
Il Ia sort au fur et & mesure de la lecture

des définitions. Selon le niveau des joueurs,
il choisit de lire la charade verte (niveau
facile) ou la charade viclette (niveau difficile).

Lindice (culture, animal...) est ia pour aider
les plus jeunes joueurs uniquement.

Dérouiement du jeu

Tous les joueurs posent leurs mains a plat sur
la table, a egale distance du plateau de jeu.
Le capitaine annonce le nombre d'étapes de
la charade.

Il 1it & voix haute la 1™ definition.

Pour repondre, || faut etre fe 1% a taper le
centre du plateau.

Le joueur qui a la parole ne peut donner
qu'une réponse.

Si la réponse est exacte, le capitaine lui
donne une carte ampoule.

Si la réponse est fausse, le joueur donne une
carte ampoule au capitaine, qui la remet dans
la pioche.

Sl personne ne trouve la réponse a la
definition, 2 solutions |

- soit le capitaine fit la définition suivante ;
- 50it certaing joueurs decident de donner
ure carte ampoule au capitaine en echange
de la réponse. Seul le ou les joueurs qui ont
donne une carte ampoule peuvent voir la
reponse a |'etape concernee (le capitaine
utilisant |'enveloppe pour cacher les
suivantes),

Chaque joueur ne peut acheter qu'une
réponse par charade compléte.

Le capitaine lit ensuite la définition suivantie,
et ainsi de suite jusqu'a « Mon tout ».
Attention ! Les joueurs peuvent décider de
donner une reponse avant gue le capitaine
n'arrive & la fin de la charade !

Sl plusieurs joueurs tapent le plateau en
méme temps, ¢'est au capitaine de
les departager.




Le premier qui a donné la bonne réponse

a la charade gagne la carte charade
correspondante. A Ia fin de chague manche,
celui qui a trouve la 3 charade devient
capitaine a son tour le temps d'une nouvelle
manche,

Si un joueur n'a plus de cartes ampoule,

il est elimine de la manche. Au changement
de capitaine, il recevra 3 cartes ampoule
pour redémarrer.

Fin du'jaau
Le 1% joueur qui a remporie 4 cartes charade
(avec deux cartes d'avance) a gagné.

Cas particulier

Si plusieurs joueurs ont remporté 3 cartes
charade, ils continuent 1a partie jusqu'a ce
qu'un des joueurs ait au mains 2 cartes
charade d'avance sur ses adversaires,
C'est alors lui le vainqueur.

VARIANTE pour 2 joueurs

Chague joueur pioche une carte charade et
choisit le niveau de difficulté adapté 4 I'age
de son adversaire. Les 2 joueurs jouent a tour
de role.

Le joueur le plus jeune lit la premiére
définition. Puis son adversaire fait de méme.
Et ainsi de suite.

Les joueurs réfiechissent silencieusement aux
mots & découvrir, au fur et @ mesure de la
lecture des definitions.

lls peuvent donner une réponse & la charade
a tout moment, 4 condition de donner une
carte ampoule,

Si la réponse donnée a la charade est exacte,
le joueur reprend sa carte ampoule et gagne
ia carte charade correspondante. Son
adversaire pioche alors une nouvelle charade.
Si la réponse est fausse, le joueur perd sa
carte ampoule (rendue a la pioche). Il devra
attendre le tour suivant pour donner une
nouvelle réponse.

Apres la lecture de « Mon tout », les joueurs

peuvent donner une réponse sans utiliser de
carte ampoule.

Si la réponse est exacte, le joueur remporte
la carte charade de son adversaire, qui en
pioche une nouvelle,

Et si la reponse est fausse, le joueur, quand
reviendra son tour de jeu, pourra soit donner
une nouvelle réponse a la charade, soit jouer
une carte ampoule afin d'avoir un indice :
son adversaire lui lit alors la réponse
intermediaire de son choix. 5'il ne trouve pas
la solution a la charade, il recommence le
tour suivant et ainsi de suite.

Le 1* joueur qui a remporte 4 cartes charade
(avec deux cartes d'avance) a gagne.
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