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REGLE DU JEU

Les Incollables sur I'fle déserte

Matériel

1 plateau de jeu

2 dés

6 pions

192 cartes questions-réponses divisées en 4 zones
1 régle du jeu

Nombre de joueurs

De 2 a 6 joueurs individuels.
Il est aussi possible de jouer en équipe.
A partir de 7 ans et pour toute la famille,

But du jeu

Au terme d'un parcours sur une ile déserte, atteindre le premier
la case Arrivée en répondant a des questions-réponses.

i
Principe

Vous avez échoué sur une fle déserte... Pour la quitter, il vous
faudra traverser 4 zones.

Vous vous perdrez d'abord dans la JUNGLE. Puis, vous devrez
gravir la MONTAGNE. Il faudra ensuite trouver votre chemin
dans le DESERT. Enfin, avec un bon dromadaire, vous pourrez
peut-étre atteindre la MER.

Pour avoir une chance de sortir de chaque zone, il vous faudra
é&tre capable de répondre & des questions dans 3 catégories :
ANIMAUX, NATURE et SURVIE.

Il vous faudra étre un fin stratége car, suivant le niveau de force
(1, 2 ou 3) inscrit sur les cartes que vous choisirez, vous en
sortirez plus vite ou vous reviendrez en arriére.

Le premier joueur & atteindre la case Arrivée a gagné.
Composition du jeu
Les cases

Les cases vertes correspondent & la zone JUNGLE, les cases
violettes a la zone MONTAGNE, les cases orange & la zone
DESERT et les cases bleues & la zone MER.

Les cases @ correspondent au théme Animaux,
Les cases | ‘g correspondent au théme Nature.
Les cases é ]mrrespnndent au théme Survie,

relancez | ! vous arrivez sur cette case, vous re\an:ncez
les dés! | immédiatement les dés, mais vous ne répondez

pas a une nouvelle question.

passez Si VOUS arrivez sur cette case, vous passez le tour
1tour! suivant.

Si vous arrivez sur cette case aprés avoir lancé les
dés, vous répondez d'abord a la question
correspondant a la couleur et au symbole. Si vous

répondez correctement, vous avancez d'un nombre de case
correspondant a |a force que vous avez choisie multipliée par 2.

Si vous ne répondez pas correctement, vous reculez d'un
nombre de case normal.

Par exemple, avec une question de force 2, vous avancez de
4 cases si vous répondez correctement, sinon vous reculez de
2 cases,

Si vous arrivez sur cette case sans avoir lancé les dés mais parce
que vous avez bien répondu, aucune autre question ne doit
vous étre posée.

Les cartes

Sur chaque carte, imprimée recto-verso, sont répertoriés : le
nom de la zone (Jungle, Montagne, Désert ou Mer), les 3 thémes
(Animaux, Nature et Survie) et, pour chacun d'entre eux, les
3 niveaux de force par ordre de difficulté croissante (1, 2 ou 3).

2 . .
Préparation du jeu
Pour bien distinguer les zones, faites un paquet de cartes pour
chaque zone et posez-les les uns & coté des autres.

Choisissez le joueur qui posera les questions. Aprés chaque
réponse, il replacera la carte sous le paquet et en prendra une
autre pour lire la question suivante.

Quand ce sera son tour de jouer, le joueur assis a sa droite lui
posera les questions.

Chaque naufragé choisit un pion de couleur et lance le dé. Celui
qui obtient le.plus grand score commence & jouer.

Consignes de route

Le premier joueur lance les dés et avance son pion sur le
plateau d'autant de cases que le nombre indiqué par les dés.
Puis il répond a la question correspondant a la zone sur laquelle
il se trouve et au symbole de la case sur laquelle il se trouve.
Pour cela, il choisit son niveau de difficulté (force 1, 2 ou 3).

$'il répond correctement a la force 1, il avance de 1 case.
Sinon, il recule de 1 case.

§'il répond correctement a la force 2, il avance de 2 cases.
Sinan, il recule de 2 cases.

S'il répond correctement & la force 3, il avance de 3 cases.
Sinon, il recule de 3 cases.

On ne répond qu'a une seule question par tour joué.
L

Arrivée

Vous &tes arrivé au bout de I'aventure ? Pas tout 4 fait.

Pour que le radeau puisse partir, il vous faudra répondre aux
3 derniéres questions d'une carte de la zone Mer :

- si vous &tes un adulte, ce sera 3 questions (force 1, 2 et 3) du
théme de votre choix (Animaux, Nature ou Survie)

- si vous étes un enfant, ce sera 3 questions force 1 de la carte
(1 par théme).

Si vous avez répondu aux 3 questions correctement, vous étes
sauveé |

Sinon, vous devez revenir sur la case sur laquelle vous

étiez avant de lancer les dés et recommencer le tour R
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