® 1997 Haim Shafir
© 1999 Jeux Ravensburger S.A.
Jeux Ravensburger S.A. - Service Consommateurs
B.P. 60159 - 60111 MERU Cedex

230431

OlI-1N1i1lJl se cache

Et s'il s'agissait
d'un mot
de 8 ou 9 lettres
ou d'un mot
composé... ?!

Nombre de

. joueurs:2 a4

Contenu :

* 1 sabot avec 10 volets numérotésde 1a 0
et une roulette a monter ;
s 77 cartes recto-verso ;

e 2dés;
* 1 carnet de score ;
* 1 crayon.
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derriere les volets?

Un jeu de lettres
et de déduction
pour toute la
famille a partir
de 9 ans




remiere utilisation...

~
alap
Détacher les volets de la grappe.

Mettre en place les 10 volets sur le sabot, dans I'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 : || est conseillé de laisser quelques cartes
hors du boftier pour que la roulette puisse tourner
parfaitement lorsque I'on change de carte.

PRESENTER LE VOLET EN POSITION OUVERTE,
LEGEREMENT INCLINE SUR LE COTE. PLACER
UNE DES ENCOCHES DE LA CHARMIERE DANS
LE TROU A LA BASE DE LA FENETRE (1), puis
RAMENER LE VOLET EN POSITION HORIZONTALE
POUR FIXER L'AUTRE ENCOCHE (2).

PLACER UNE EXTREMITE DE LA ROULETTE SUR
UNE ENCOCHE (3), PUIS TORDRE LEGEREMENT
LA ROULETTE POUR PLACER LA SECONDE (4).

avant de commencer

Placer le sabot de maniére a ce que chaque joueur
puisse voir les volets.

Puis, les joueurs se mettent d'accord sur le nombre de
tours qu'ils joueront ou le nombre de points a atteindre
pour gagner (par exemple, 20 tours ou 200 points).
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but du jeu

Il s'agit d'étre le premier a deviner le mot qui se cache
derriére les volets. Plus il y a de volets fermés, moins il y a
d'indices et plus le nombre de points marqués est élevé.
Mais attention ! il peut s'agir d'un nom propre ou
commun de 8 a 10 lettres, composé ou non...

Alors, il faut ouvrir le volet... et le bon !

déroulement de la partie

ou

ou

Chaque joueur lance un dé ; celui qui obtient le résultat le
plus élevé commence.
La partie se déroule dans le sens des aiguilles d'une montre.

Ouvrir un ou deux volets

Quand vient son tour, le joueur lance les deux dés. Selon le
résultat obtenu, il peut, au choix :
e Ouvrir le volet correspondant a la somme des deux dés ;
* Quvrir le volet correspondant a la différence entre les
deux dés ;
® Quvrir les 2 volets correspondant a chacun des
deux dés, mais unigquement s'ils étaient tous
les deux fermés.

VOLET 7

LE JOUEUR OBTIENT 3 ET 4. IL PEUT DONC :
® QUVRIR LE VOLET 7 (3+4) ;
ou ® OQuvriR LE voLET 1 (4-3) ;
ou * OUVRIR LES VOLETS 3 ET 4 (3 ET 4), SAUF
SI L'UN DES DEUX VOLETS ETAIT DEJA OUVERT.

VOLET 1 VOLETS 3 ET 4
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Remarques concernant le joueur dont c'est le tour :

* Il doit toujours utiliser les points des deux dés : il ne
peut pas en laisser un de coHté.

* 5'il peut ouvrir un volet, il est obligé de le faire.

* Si les deux dés indiquent la méme valeur, il ne peut
faire que la somme ou ouvrir le volet "0".

* Si la somme des deux dés est supérieure a 9, il ne
peut pas les additionner.

* Si tous les volets qu'il peut ouvrir le sont déja, tant pis !
Il n'a pas d'indice supplémentaire !

Proposer un mot

Aprés avoir ouvert 1 ou 2 volets (ou méme parfois aucun),
le joueur peut proposer un mot :

« 5'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.

¢ S'il décide de proposer un mot, les chiffres inscrits
sur les volets encore fermés sont alors additionnés
et le joueur annonce le mot qu'il pense avoir trouvé.

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

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

Remarque : Si le mot est inscrit en rouge, les points sont

LA SOMME DES VOLETS ENCORE FERMES
ESTDE: 5+ 8 +9 + 0 =22 PoINTS.

AJUIT[R|EICIH
LE JoUEUR ANNONCE "AUTRICHIEN". =
LES VOLETS SONT ALORS OUVERTS ; GAGNE ! - - - - -

IL MARQUE CES 22 POINTS.

doublés, positivement... ou négativement.
@8 100 K

S'IL AVAIT ANNONCE "AUTRUCHE"
ou "AUTRUCHON™,
IL AURAIT MARQUE - 22 POINTS.




Changer de carte
Une fois qu'un mot a été dévoilé, refermer tous les volets.

Pour extraire la carte, tourner la roulette vers le bas,
puis retourner la carte (la téte en bas ou recto-verso)
avant de la remettre derriére les autres.

La partie reprend la ol elle s'était interrompue :
C'est au joueur assis a gauche de celui qui vient de
proposer un mot (bon ou mauvais) de lancer les dés
pour tenter de deviner ce nouveau mot.

fin de la partie

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.



