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REGLE DU JEU

But du Jeu : A |'aide d'un dé, aller du Départ (D) & I'Arri-
vée (A) en ouvrant les portes qui se trouvent sur le che-
min au moyen de réponses correctes aux questions posées

VRAI ou FAUX.

Préparation du JEU : Sur ce plateau de Jeu, disposer des
"porfes" sur les emplacements réservéds 3 cet effet
(devant les fléches)

(pour ces portes, utiliser des allumettes coupées en
deux).

Découper les cartes de Questions et les poser
en tas, faces cachées.

Placer autant de pions (de couleurs ou de for-
mes différentes) qu'il y a de joueurs sur la case ~départ
et prendre un Dé.

Déroulement du Jeu : Aprés avoir désigné, d'une fagon ou d'une
autre, le joueur qui commence & jouer (tourner ensuite
dans le sens des aiguilles d'une montre), celui-ci lance
le dé et avance d'autant de cases que le chiffre indiqué.
Stil fait un "6"™ , une porte se place devant lui.

Quand un joueur arrive devant une porte et
désire la franchir, il faut répondre correctement 3 la
question qui est sur le dessus du tas.et posée par un coé-
quipier . Ainsi, si la réponse est correcte, la porte
s'ouvre (on la retire) et le joueur effectue le reste du
déplacement indiqué par le dé (le cas échéant).

Par contre, si la réponse est incorrecte, incom-
pléte ou considérée comme telle, le joueur reste ol il
est et devra emprunter un autre chemin 3 son prochain
tour, quitte a faire demi-tour.

N.B. Une porte ouverte par un joueur I'est aussi
pour tous les autres.

Une porte placée par un "6" reste pour les
autres joueurs, également... jusqu'd ce qu'une bonne
réponse la retire.

Variante : Pour une partie de plus courte durée, on
peut ignorer "la régle du 6".

BONNE PARTIE... de dialogue !




