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régles du jeu
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Les jousurs s@ divisent en deux camps

Lo chef du jeu est tiré au soft.

Celut-ci bat les cantes 8t les place devant lul, tour-
néas & 'anvers.

Le jeu commence: te chef du jev retourns ia pre-
miare, carte et lit ka question. 7

Puis 1l fait tourner 'a plaque et annonce 4 haute
voix la lettre indiquée Suf le voyant.

Les joueurs doivent répondre 84 plus vite ala
question posée: celte réponse doit commencer par
la leftre désignée par ja plaque.

Le joueur qui donne te premier uno bonne reponse
ragoit la carte. ’

Si un joueur donne une mauveise réponsg. s0n
camp est obligé de donner une casne au camp
adverse.

Au tas ou deux joueurs donnent une ponne répor-
sa en meéme temps, @ carte sara donnés a 1
meilleure réponse.

Si aucung réponse correcte ne peut &tre donnée,
la chef du ey fait tourner 1a plagque pout désigner
una autre jetre.

Le jeu continug jusqu‘a ca gque toutes les cartes
goient &puisées.

Le camp qui 2 le plus de cartes a gagne.

- 2me fagon de jouer: Les joueurs 3@ divigent en

usieurs camps. ou bien chaque jousur joue indi-
viduelisment.
En cas de mauvalse répanse on donne 1a carta au
chef du jeu.
No 103: Les guestions des grandes cartes sont

" destinges .aux adultes; les petites cartes gpaciale-

ment aux enfants.
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