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CONTIENT

52 cartes
etce
livret de regles

la bonne im

age.

Dés gue Vous pensez avoir trouve
3 votre illustration, criez "Trouve !
et placez votre pouce sur l'image

| Mélangez toutes les cartes

l et placez-les en pile au correspondante 3 l'avant de la carte.
centre de la table, la face Dés qu'il ne reste plus
avec les quatre images doit | qu'une personne a ne pas avoir trouve,
atre visible. Chacun prend la manche se termine.
une carte sans regarder, ni e o
X oy y n'al

toucher le dos. . [ P gy poencore
Au Top Départ, (par exemple, i
"Trois, deux, un... partez '),
vous commencez tous en
méme temps a toucher le dos
de votre carte avec les doigts

sans regarder le dos.



Dans I'ordre dans lequel vous avez
trouvé, annoncez vas réponses, puis
retournez la carte. Si vous avez la
bonne réponse, conservez la carte,
4 sinon défaussez-fa.
Celui qui a trouvé la bonne réponse
en premier prend et conserve la carte
du joueur n‘ayant pas répondu.
= - L
Utilisez les cartes pour compter les points: |1
chaque carte conservée compte pour 1 point. |
5 Le premier joueur a atteindre 7 points

o " RO 4
o plus gagne i parti | 1 = VICTOIRE

Prenez une carte et trouvez
fa bonne image le plus vite
possible, Dés que vous pensez
avoir Ia réponse, vérifiez
rapidement si elie est correcte,
Enchainez les cartes juscui'a
épuisement du paguet.
Celui ayant trouvé
correctement ie plus grand
nombre de cartes remporte la
manche.

Pour plus de difficulté,
utilisez uniquement le petit
doigt ou bien votre main
fa moins dominante.

SCANNEUR

Balayez e dos des cartes avec
un doigt, de haut en bas, une

seule fois, comme un scanneur. |

Essayez de deviner Pimage ou
bien passez votre tour.

Si vous passez votre tour,
donnez la carte a votre voisin.
Si votre réponse est
incorrecte, vous 8tes éliminé.
Si vous trouvez la bonne

image, vous gardez la carte qui

compte pour 1 point.
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EQUIPE
Composez des équipes de
2 joueurs.

Une personne ferme les
yeux et balade son doigt
au dos de ia carte et
décrit ce gufil sent 3 son
codquipier. Celui-ci doit
reconnaitre et choisir
Pimage qui correspond a
| iadescription parmiles 4

images a favant de la
carte. L’équipe qui
- atteint en premier 5
| points remiporte la partie !



