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REGTE DU IEU
De 2 à 4 joueurs (ou équipes)

Tous droits réservés Marque et modèles déposés

Dans le puits du savoir, quatre aventuriers sont à la recherche de leur maison. lls sautent,
grimpent et glissent sur les trois anneaux de la connaissance et sont sounris à des énigmes.
Crâce à leur perspicacité pour résoudre ces énigmes et à leur astuce pour se déplacer sur Ies

anneaux, ils gagneront une à une les lettres du mot de passe qui, seul, permet d'entrer dans
leur maison et de gagner la partie' 

,RÉ'ENTATT.N

- .152 cartes-énigme (.1 6 séries de 22 cartes),
- 64 cartes-lettre (4 séries de .l 

6 cartes : 4 A, 4 B, 4 C, etc.),
- B cartes-indice VOCABULON lUNlOR,
- 4 aventuriers:l'Esquimar-r qui veut rejoindre l'igloo, l'indienne aztèque qui veut aller dans
le temple, Ie trappeur qui cherche à atteinclre sa cabane et le corsaire, son abri dans la forêt,
-1 dé,
- I sablier de 60 secondes,
- 1 plateau qr-ri représente le puits du savoir avec :

o au centre, le lac,
o puis trois anneaux de couleur jaune, bleue et verte,
. et quatre maisons (l'igloo en F, le temple en B, la cabane en S et la forêt en M).

BUT DU 
'EUArriver le premier clans sa maison en ayant toutes les lettres de son mot de passe.

PREPARATIFS
.l . Placer le sabot sur la table.
" Détacher les 4 cartonnettes dr,r support et

l-æs insérer clans les socles en plastique.
3. Chaque joueur prend deux cartes-indice
VOCABULON JUNIOR.
,1. Placer dans chacun des seize compartiments
clu sabot les 22 cartes-énigme d'une même
catégorie (ex. : les cartes A dans Ie compar-
timent A, Ies cartes C et les cartes H dans le
compartiment CH, etc.)
5. Classer les 64 cartes-lettre par ordre alphabétique.
6. Chaque joueur choisit un mot de 4 Ietters
(en s'aidant si besoin d'un dictionnaire) et l'écrit sur un papier.
Ce sera son mot de passe indispensable pour gagner la partie. Le papier est plié pour que les
autres .joueurs ne puissent Ie voir.
Un joueur que se sent plus fort peut choisir un mot de passe plus long d'une lettre pour avoir
un handicap.



LE IEU
Début du jeu

Chaque joueur lance le dé. ll est possible de constituer des équipes. Le joucur qui a obtenu le
plus gros chiffre choisit son point de départ au centre du puits, ch.rcun faisant de mêmc à la

suitc pour devenir: l'Esquimau sur I'iceberg, l'lndienne sur le rochel lc trappcur sur le racleau
ou le corsaire sur l'île.
Le prenrier joueur commence la partie. ll lancc le dé et avance du chiffre exact indiqué par le
dé vers son objectif. M.ris quel est son objectif ?

D'abord, quitter le lac. Après la 
.l ro case sur Ie sable jaune, il faut prendre à droite ou à gauche,

en compt.int tous les points du dé sans reculer.
Mais le véritablc oblectif, c'est d'arriver sur une case qui est en face cl'une lettre cle son nrot cle

passe,

Remarques , -.,
- on ne peut pas s'arrôter sur la mêmc case qu'un autre, mais on peut la dépasser.
- après un lancer de dé, le joucur peLrt avancer dans le sens des aiguilles d'une nrontre ou bien
dans le sens contraire.

ARRIVEE SUR UNE CASE ORDINAIRE

Dès que Ie joucur s'est clécidé pour unc case et s'y est in.rmobilisé, il doit résoudre l'énignre
de cette case. Celui qui est à sa droitc tire dans le sabot l.r prenrière carte-énigme du
conrpartiment correspondant à la case où se trouve l'avcnturier (exenrltle : l'avcnturicr est en
face du L, on tire une carte-énigme dans lc conrpartimerrt L).

ll y a trois couleurs sur chaclue carte-énigme.L'énigme jaune est choisie si l'aventurier.est sur
l'anneau jar-rne, la blcue si l'aventurier est sur l'anneau blcu, et la vcrte si l'aventurier est sur
l'anneau vert.

Le joueur qui a tiré la c.'rrtc dévoile l'énigmc; il donne les inclices inscrits sur cette cartc :

la prenrière Iettre du n.rot,

le non-rbre dc lettres cju mot,
la catégoric granrmaticalc clu mot,
(rr.m. : nom masculir.r ; n.f. : nom fénrinin ; adj : .rcljectif ;

adv. : advcrbc; v : verbc; v. pr. : vcrbe prononrinal), \-/
la définition du nrot.

Les cartes-indice VOCABULON f UNIOR

Pour être aidé, le joueur peut clerrander un 5('indice. 5'ilest:
- sur le cercle jaune : on lui donnc un nrot clc la même famillc qui est désigr.ré par fam.,
- sur le cercle bleu :on lui donne Ie synonynle du nrot qui est désigné par syn. (ou le

contraire du nrot qui est clésigné par contr.),
- sur le cercle vert : pas d'inclice possible.

Pour connaître ce 5e indice, le joueur doit remettre dans le sabot une carte-indice.

Notc: une carte-indice qui a été renrise dans Ie sabot pourra toujours être re;lrise;t.rr un joueur
(voir Arrivée sur une case rocher magique).

Dès quc tous les indices ont été donnés, le sablicr est retourné, et Ie joueur peut donner des
réponses jusqu'à ce que le tenrps du sablier se soit écoulé.
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Bonne réponse
Le joueur devine le mot (inscrit au dos cle la carte) avant la fin de l'écoulement du
sablier. llgagne alors la carte-lettre. ll la prend dans le sabot et la place devant lui.
Puis c'est au tour du joueur suivant de lancer le dé (le sens est celui cles aiguilles d'une
montre).
Attention : un adversaire peut lui demander cl'épeler le mot. Si Ic joueur se trompe, la
ca rte-lettre est perclue.

Mauvaise réponse
Le joueur n/a pas deviné lc nlot avant la fin de l'écoulenrent du sablier. ll ne gagne pas
Ia carte-lettre et reste sur la case oùr ilest. C'est au tour du joueur suivant (dans le sens
des aiguilles d'une nrontre) de lancer Ie dé.
Cependant, si l'un des autres joueurs connaît le mot, il gagne la carte-lettre. Chaque
joueur donne sa réponse dans l'ordre de la table. Si personne ne sait, personne ne

\-/ gagnc.

Une fois utilisée, la carle est replacée à l'arrière du compartiment d'où clle a été tirée.

Case à plusieurs lettres

Quand l'aventurier arrive sur une case en face de plusieurs lettres (CH, UK, NO, PQ, TU,
VWXYZ), il faut tirer la prcnrière carte-énignre dans Ie compartiment du sabot corresponrlant
(ex. :case CH, on tire la prenrière carte clarrs le compartimenl CH et c'est le hasard qui indique
si l'énigme ser.1 sur un nrot qui conrmenr:e par C ou par H).
En cas de bonnc réponse, le jor,reur gagne la carte-lettre correspondante. ll choisit parmi les

lettres inscrites sur cette carte une seule lettre pour son mot de passe (ex. : il gagne lJK, il doit
choisir entre l, j et l().

LES CHANGEMENTS D'ANNEAU

Crâce aux 2 rochers rragiqucsVOCABULON qui sont sur chaque anncau, l'aventurier;tourra
(comme lc nrontrent les flèches rouges) aller sur un aLltre anneaLt.

Excnrple:

Quand il avancc et passe sur un rochcr magique
VOCABULON de l'anneau bleu, l'avcnturier pourra,

ieu dc contir-ruer dc. conrltter les cases sLtr cet
eau, grin'rper sur l'anneau vert, ou Itien redescendre

sur l'anneau jaune.
Dès quc l'aventuricr est sur l'anneau jaune (ou vert),
il continue de conrptter Ies c.rses vers la droite ou vers
la gauche.

Toutes ces possibilités cle grimper or-r cle clescenclre
permettent au joueur cl'atteinc.lre une case qui l'intércsse,
à condition cle faire preuve d'astuce et... de savoir compter

Si le joueur ne peut pas arriver sur une case qui désigne une lettre de son mot cle passe, il
choisit une autre case pour gagner quand nrême une carte-lettre qui ;tourra ensuite servir à :

- faire ut-t échange cle carte-lettre avec un autre joueur (voirArrivée sur une case rocher
magique),

- enrpêcher un autre joueur de gagner cette carte-lettre (il n'y en a que 4 à gagner !).
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ARRIVEE SUR UNE CASE ROCHER MAGIQUE

Quand le pion est immobilisé sur une case rocher magiclue VOCABULON, le joueur a

3 possibilités :

- choisir n'importe cluellc carte-lettre c1u'il veut gagner, à conclition c1u'clle soit
disponible dans le sabot. Le joueur qui est à sa clroite tire alors une carte-énignre
correspondant à cette carte-lettre. Il pose l'énigme qui ..r la couleur cle l'anneau où se

trouvc lc pion du joueur ;

- prenclre une carte-indice VOCABULON JUNIOR qui a été rentise clans le sabot, à

conclition de ne jamais cn avoir plus de 2 ;

- échanger une carte-lettre avec un autre joueur : si un joueur a besoin d'une cartc-lettre
qui apparticnt à un aclversaire, il ILri demande cle I'échanger contre I'une cles sienncs
Si I'advers.rire refuse l'échange, le joueur a encorc lcs cleux.'rutres possibilités.

CHANGEMENT DE MOT DE PASSE \-/

Si urr joueur s'aperçoit c1u'il ne;reut plus gagner unc lettrc clc son mot cle passc, parcc quc les
4 cartes-lcttre ont cléjà été gagnécs ct qu'aucun joueur ne vcr-rt lr-ri échanger la Iettre
nlanqllarlte, il clenrancle à changer son nrot clc passe: il cloit alors remcttrc une cartc-indice
VOCABUTON JUNIOR dans le sabot et choisir un nouveaLr n.rot clui clevra avoir une lettre clc
plus ll écrit son nouvcclu rrot de passe sur lc 1ta;trer.
On nc peut choisir un mot qui scrait aussitôt gagnant (dont le joueur ar-rrait cléjà toutes lcs
cartes- lettre).

tE GAGNANT

Le premier joueur clui est arrivé dans sa maison avcc toutcs Ics cartes-lettre dc son mot clc passe
gagnc la partie. ll prouve sa victoire en montrant le papicr où son mot est inscrit. Orr n'est pas
obligé cl'arriver avcc le chiffre exact clans sa nraison, on peut faire plus.

Autre variante de jeu
Avant dc commencer la partic, lcs joueurs choisissent un thènre por-rr le nrot cle p.rsse: un nom
cl'objet, un nom dc sport, un nom cl'aninral, un nom de ville, un nonr de fleuvc, etc.
Pour augmenter les possibilités de déplacement du pion, Ies joueurs peuvent clécicler de
multiplier par 2 le chiffrc du dé.
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