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- "Cultivez le rire... c'est une plante vivace

qui a sa place dans votre jardin intérieur !"
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BUT DU JEU

Le VAINQUEUR est celui qui parvicnt le prernier à

rér-rnir les 5 cartes qui composent une famille.
Le jer,r pl'opose 7 farnilles cliffércntes : les manttni-

fères, les oiseaux, les invertébrés, les aliments, les
fler;rs, les arbres ct lcs simples (ou plantes à usage
rnédicinal), chaqr-re fan-rille ayant sa propre couleur.

CONTENU

Le jer-r cornprencl :

. 2 paqLlets cle cartes "questions/réponses" sr-rr la

nature qui n<>us environne.

. 2 paqr.rets de caftes "Délire ou réalité ?", nne atttre
rnanière cle clécouvrir cctte sllrprenante natlrre.

. 1 paquet de caftes "Familles", a\/ec Lln bref clescrip-

tifl et 3 inclices poLlr en reconnaîtle le sr.rjet.

. 1 paquet cle cartes "Séquence buissonnière" pro-
posant gages, épreuves et autres sulplises qui peuvcnt
changer le cours cles choses...

REGLE DU JEU

Avant la partie

Prenez le paquet de cartes FAMILLES et mélangez-le
soigneusement. EnsLlite disposez sur le plateatt, aux
enclroits qui ler.rr sont réservés, le paquet cle cartes
SÉQUENCE BUISSONNIERE er le paqr-ret cle cartes
FAMILLES, face retronrnée de manière à ne pas voir les
sLliets qui y figr.rrent. (Voyez au dos de la boite com-
ment se présente une partie en conrs).

Pour commencer la partie

Les joneurs choisissent ler.rrs pions qu'ils placent sur
la flèche cle départ et iettent le dé. Le plus gros point
commence. Le premier joueur relance le dé et avance
son pion d'antant de cases qu'indique le dé.

Lorsqu'il arrive sur llne case illtrstrée par un cles sytn-
boles ci-cless<>us, il tire une carte qr-restions-réponses.

Chaque cafie propose 4 questions différentes se rappor-
tant aux illustratic>ns suivantes :

Cc signe symbolise le moncle cles savettrs.

On l'oul>lie tr()p souvent : pl'esqtle t()tlt ce

qLre noLls lnangeons et l)Ll\,()ns prol,ient de
lâ natrlre : les fruits et lcs léglrrnes. le pain

et le vin, la viancle et le p<tissc>n, le.s condiments et
rlêne les cl-rer.ving-gr-tm. Lcs qttestions porteront ck>nc--
srtr ce vaste suiet.

Forêts enchantées, campagnes riantes, iar-
clins fler.rris.... le seconcl sujet concerne le
règne r,égétal qui nolrs entollre et qll'()n
s'in-ragine bien connaître.

3e catégorie, les anirnattx. Hôtes far.niliers

cle nos jarclins olt inc<>nntts cachés dans les

for'êts. les rttisseattx, les étangs : ttn tlnivel's
Iui atrssi far-r-rilier et cornbien méconnr.t.

4e sr-rjet enfin : l'hornme et ses raPports
avec l:r n'.ltLlre qtt'il n'a cessé clc vottloir
dornestiquer. utiliser à ltonnes (ou moins
hclnnes) lins. expl<>iter ou ignorer.

Le jouettr réponcl àr la qr-restion correspondant au

symbole cle la ca.se oùr il est arrivé et vérifie la réponse -7
all verso. Une bonne réponse donne clroit à LIne carte

FAMILLES.
Si un ioueur ne cc>nnait pas la réponse, der-tx possibi-

lités s'offrent àt luri : soit il tente stl chance, et pellt-être
le hasard fera-t-il bien les clloses. (En cas d'erreltr, il n'a

rien perdr,r ni gagné et passe la main ar-r jotteur suivant),
soit il annonce qu'il ne connaît pas la réponse et
clemancle l'aicle d'r-rn atttre j<tueltr, qu'il peut choisir.

Attention, c'es[ un jer-r dangereux : si ce dcrnier se

tl'ornpe dans la réponse, les dettx jolrettrs doivent
remettre une des carte.s de lettr collection à la pioche,



I

I

I

l"

en-dessous de la pile. Par contrc, s'il donne la bonne
réponse, t<>us les cler-rx penvent aller sc chercher une
carte FAMILLES. (Une bonne manière p<>r-rr les plus
faibles clc se faire aider par les plus forts !)

Après chaque utilisati<>n, 1es cartes Qnestions,/Ré-
ponses s<>nt remises à I'alrière ch.r paquet.

o Lors<lurun j<ttrer-rr Jn'ive sLrr Lrne clrsc "Délire ou
réalité". c1r-relqr-r'un tire une carte de ce nollt et la lit. Au

;'<>uettr cle juger si la proposition lui semble plausiltlc or-t

vrairlent tlop délirante. S'il a fait le bon choix, il peut

lrrcncire cletrx czrrtcs FAIVIILLES, cllLns le cas contraire, il
cl<>it renclre une des caltes qu'il possède. Cette lois, per'-
sonne ne peLrt lraicler : cettc épretrve se j<>ue seul !

. Le joueur qtri alrivc sLlr Llne case "Séquence buis-
sonnière" va chelcher Llne carte ch.r mênte nom sur 1a

pile, la lit à hatrte voix et se conforme aux instluctions
qui s'y trouvent... Attention, c'es[ s<>uvent là qr-re l'afferire
s<: corse : il y aura c[r-r sport, du tr'<>c et dcs enchèrcs. de
gros gains ou des retournements cle sittuttion. l-ristoire
cle faire gagner les perdants et inversérncnt...

Ne lisez jamais à haute voix les mots cn italique en
bas de la c:rrte. Et si vous clevez clessiner ou ninrer un
anirnai ou .rutrc, faites galfe : f ign<>rance <>u l:r rnatn,ai-
se volonté sel'ont punies. ccu' si f rcrsonne ne cleuitte la
botttrc répottse t;otts cleuez aller uous.ieler 1 I'ecut .t QLte
ceci soit dit r-rne fois pour toLltes.

. Lorsque le j<lr-reur arrive sur une dcs 7 cases qui
longent la rivière (cases bordées cle À rouges) ct qu'un
aLltre joLreLrr s'y tronve déià, il a le droit cle le por-rsser

dzrns I'eau. Celui dont le pion est toml)é à l'eau ne
poLlrra en sortir qu'en faisant un chiffle pair avec lc clé.

Il pourra alors se rendre sur la première cles cases qr,ri

longc l'eau et reiouer.

r LorsqurLtn joueur se retroLlve sur la tlèche cle dé-
part, il en profite pour.se reposer et jouir clu paysage...

. Les cascs "coccinelles" 2 et 4 vous clonnent ch'oit à

aller chercher sur le plateaLr 2 ott 4 cartes FAMILLES.
Por,rr atteindre ces cases, il far-rt faire avec le dé le

n<>mbre cle points corresp<>ndant :tu nombre cle cases àr

franchir. Rien n'interdit cle vor-rs mettfe sur la case pré-
céclente, mais au cor-rp suivant si le dé ne s'arrête pzrs

sur 1, r,ous clevrez aller barbotel clans la rivière attx
conclitions habitr-relles. (Ça vaut toutefois 1a peine d'es-

sayer, sllfiout pour gaélner 4 cartes !)

Et s'il n'y a plus de cartes Familles ?...

Dans le cas oùi toLltes les cartes FAMILLES ont été

distribuées sans qu'elucLrn joucur nc- s<-lit arrivé à réunir
nne série cr>n-rplète, la partie sc por.rrslrit ainsi :

. le ioueur qr-ri tornbe sLlr Llne casc "Délire ou réalité"
y réponcl corrlre cl'habitr-rde. S'i1 donne une tnauveise
r'éponse, il rer.net nnc de ses cartes sur le plateau, si szt

r'éponse est bonne il a le clroit d'aller chercher tzrze

carte chez n'irrpoltc leqr,rel cle ses adversaires.

. le jouctrl qui arrive sur Llne casc "coccinelles"
donnant clroit à 2 ov 4 cartes FAMILLES por,rrra les choi-
sir chez ses aclversaires, en en prenant au tnctins ttne
chez chacun.

. le iouer,rl qui cloit réponclre àL une carte "questions"
n'a pllls le clroit cle se furire aicler. Si sa réponsc est fatls-
.se. c'cst arLl toLrr clu jr>ueur slrivant. S'il clonne r,tne

bonne r'éponse, il va puiser une cartc "séqttence bttis-
sonnièr'e" et sr1, çon6,rnre colnlle incliqué ci-clessous.

. ([lant au joueur c1r,ri arrive sLtr Llne case "Séquence
buissonnière". si lzr c:tlte ltri dernancle d'aller chercher

Lrne carte FAI\'IILLES clans la pile, cette pilc étant vide,
on x bien .sûr prévu Lln itinéraire cle cléviation : il vzr

tor.rt sir-uplemcnt puisel clans le jeu clu joueur placé à sa

clroite. S'il cl<>it en prendre pltrsietrrs, il va chez les
jourer-rrs suivants.

Au contlaire. s'il doit rendre des cartes, il ne les
relrettla pas à son voisin cle droite, rnais bien sur le
platcau I

Fin de la partîe

C<>rnrne on lra vll, le gagnant est celLli qr.ri réussit le
prernier' à r'éunir une collection complète, soit les 5

carte.s cle I'une des 7 fan-rilles.

En cas d'ex-aeqtro, le gagnant est ceh-ri qui a rér-rni Ie

plus cle collections cornplètcs, et si nécessaire, à qr.ri il
reste le plus cle cartcs aLr total.

(Les autres jouetrrs peLlvent bien sûr contintler entre
etrx s'ils le souhaitent, en remettant cn ieu les cartes ch-t

gagnant).


