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2+
JOUEURS

Jeux de 'r‘
Réflexion .

CONTIENT :

78 cartes image [dont 3 cartes joker pingouin) et 32 cartes mission.

LE JEU :

Vous pouvez choisir entre 4 jeux différents selon vos envies
et les préférences des joueurs :

Les jeux de rapidité qui peuvent tourner i lobsession :

= 8 CASUFFIT | Chague joueur posséde 8 cartes mission en mains, Pour
s'en débarrasser, il doit trouver les cartes image sur lesquelles figurent les
objets demandés. Le premier joueur qui se débarrasse de ses
8 cartes remporte la partie !

* P COMME PICTUREKA! Il faut trouver la carte image présentant un
objet commencant par [a lettre demandée,

Les jeux plus calmes faisant appel A votre créativité :

* PICTUPAIRES : vous devez trouver 2 objets sur 2 cartes image qui
correspondent a 1 des 2 missions demandées : concentration de rigueur !

= LA COMBO DU PINCOUIN : vous devez trouver cette fois non plus 1
mais les 2 objets demandés sur votre carte mission. Faites chauffer vos
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REGLES DU JEU :

Regles communes pour les 4 jeux :

* Criez « Picturekal » quand vous pensez avoir trouvé
la bonne carte image.

* Sivous criez « Picturekal » avant d'avoir trouvé la bonne
image, vous avez triché | Les autres joueurs choisissent
votre punition |

= Carte joker pingouin. Si vous trouvez cette carte vous avez
de la chance | C'est un joker que vous pouvez utiliser 4 la
place de N'IMPORTE guelle carte image !

" Joker

,,Jeu n<i: 8 CA SUFFIT/
¥ 2 3 5 joueursS
Un combat féroce s'annonce !

But du jeu:

Se débarrasser de ses 8 cartes en trouvant les cartes
image sur lesquelles figurent les objets demandés.
Le premier joueur qui se débarrasse de ses 8 cartes
rempuﬂe la partie.

»

=

Mise en place :

* Mélangez les cartes mission. Formez une pile avec et posez celles-ci,
cartes faces cachées, 2 la portée de tous les joueurs.

* Mélangez les cartes image et distribuez-en B, faces cachées,
a chaque joueur.

» Chaque joueur pose ses cartes image, par 2 et faces visibles,
en 2 lignes de 4 cartes, devant [ui.

L ettt ettt e et |

Comment jouer ?

1. Retournez la premiére carte mission de la pile et lisez les 2 missions
4 haute voix. Placez cette carte, face visible, a coté de la pile
correspondante.

2. Chaque joucur regarde alors dans les 4 cartes image posées devant lui
si lune d'elle possede un objet correspondanta l'une des 2 missions
demandées.

Attention : vous ne pouvez pas chercher sur les cartes situées
dans la de ligne (en-d ) tant que vous he vous étes pas
débarrasseé des cartes situées dessus |

3. Dés qu'un joueur trouve un objet dans ses 4 cartes, il pose vite cette
carte image sur la carte mission et crie < Pictureka! ». Ce joueur doit
montrer sur la carte image quel dessin correspond.

4. Si tous les autres joueurs sont d'accord, ce joueur peut se débarrasser
de la carte image. Si les joueurs n'acceptent pas la réponse, ce joueur
conserve sa carte et la recherche reprend sur ces 2 missions jusqu’a ce
quun joueur trouve,

5. Le joueur qui s'est débarrassé de sa carte image doit alors tiver [a
prochaine carte mission et ainsi de surte.

Vous pouvez utiliser la carte joker pingouin pour compléter
4 wimporte guelle mission

LE GAGNANT :

Le premier joueur 4 se débarrasser de ses 8 cartes remporte [a partie |

Note : mélangez les eartes aprés chaque partie : faites 1 piles avee les
cartes image et 1 autres avec les cartes mission et mélangez chaque tas
séparément.

Jeu n°2: P COMME PICTUREKA’

Le jeu de rapidité d'esprit !
But du jeu :

Il faut étre le plus rapide a trouver un objet
commengant par la lettre demandée.

Mise en place :
= Vous n'avez pas besoin des cartes mission pour ce jeu.
Mettez-les de coté.

» Mélangez les cartes image et donnez le paquet au joueur
le plus 4gé pour commencer la partie.

* Pour le premier tour, commencez par la lettre A et choisissez une autre
lettre qui sera la lettre de fin de la partie ([exemple : A et K),

Comment jouer ?
1. Avotre tour, prenez le paquet des cartes image faces cachées et dites a
haute voix la premiére lettre (A). Commencez i retourner 4 cartes sur la
table : une par une, en attendant 2 secondes entre chaque carte posée.
Posez ensuite 4 cartes supplémentaires par-dessus (8 cartes en tout donc).
2. Tous les joueurs recherchent alors sur les cartes image un objet
commencant par la lettre A

Pictureka!
Abat-Jour !

3. Dés qu'un joueur en trouve un, il doit erier « Picturekal » et citer l'objet
correspondant (exemple : ABAT-JOUR !). Si les autres joueurs sont
d'accord avec sa réponse, ce joueur prend la carte image sur laquelle se
trouve l'objet découvert. Si ce n'est pas le cas, [a carte reste 4 sa place et
le jeu continue sur cette méme lettre,

bAD i P o il e i T e ol i i (A )t s s e e sl e e e I . o e e - e T e e e e i e - ) -

4, Dés qu'un joueur trouve un objet correspondant 4 la lettre demandée,
c'est au joueur placé a sa gauche de jouer. Ce dernier prend le paquet de
cartes image restant, appelle la lettre suivante (B) et distribue B cartes
a son tour.

Le joker pingouin compte pour wimporte quelle lettre - c'est done
le plus rapide qui remporte la carte !

LE GAGNANT :

Dés qu'un joueur trouve une image qui commence par la lettre annoncée
camme la lettre de fin de partie (exemple ici: K), tout le monde s'arréte de
jouer et compte le nombre de cartes remporté. Le joueur qui en posséde le
plus remporte la partie.

Note :

* Vous pouvez annoncer en début de partie les 2 lettres que vous
souhaitez: M 4 Z, Y 4 G, etc. ou jouer avec tout 'alphabet (A 4 Z) pour des
parties plus longues.

* Si une lettre vous semble trop difficile, vous pouvez vous mettre
d'accord pour passer a la suivante. C'est alors toujours au méme joueur
d'annoncer la lettre suivante et de poser les 4 cartes.



P oo o e o S S S S R SR SN S R S R D EE R SR W OEE SR AR S o Ee S Ee S S e S e e e e e e e e e ey

Jeu n°3: PICTUPAIRES

Un jeu plus calme qui fait travailler
VoS neurones !

Butdu jeu :
Trouver 4 paires d'objets correspondants 4 la
mission énoncée.

Mise en place:

= Mélangez les cartes mission et placez cette pile,
cartes faces cachées, au milieu des joueurs.

» Mélangez les cartes image et posez-en 20 sur [ table,
faces cachées, en lignes de 5 et colonnes de 4. Posez le
reste de la pile a coté,

* Le joueur qui fait la plus belle grimace commenee 4 jouer !

Comment jouer?

1 A votre tour, retournez la premiére carte mission du paquet et lisez les
2 missions 3 haute voix. Posez-la sur la table, face HISIHI’.}dE maniére 3
ce que tout le monde puisse la voir.

2. Vous devez maintenant retourner 2 cartes i lmgts parmn les 20 posées
sur la table.

3. Regardez les 2 missions inscrites sur a carte mission : est-ce que ces
2 cartes contiennent 2 objets qui correspondent a1 de ces 2 missions ?

Exemple : pour remporter cette carte mission,
vous devez trouver 2 outils ou 2 choses qui puent
sur 2 cartes image différentes. Une de chaque
seulement : ¢a ne compte pas ! Voir ci-dessus :

2 choses qui puent.

4. Sivous he trouvez pas Zubjetsmmplissnm les
conditions de la mission, vous pamwﬁf tour. Essayez de vous
souvenir de [a position de ces 2 cartes et de ce qu'il y a dessus pour
le prochain tour ! Replacez les 2 cartes retournées faces cachées. Le
joueur suivant en retourne 2 autres et joue a son tour. :

5. Dés qu'un joueur trouve les 2olwesde la mission, il doll:c:ner

= Picturekal « et axpliq»nrqullem
Si les autres joueurs ne sont pas d'accord avec l Fﬁpnmfl:iew
continue. Sils sont d'accord, ce joueur conserve la carte mission. Il
retire les 2 cartes image sur lesquelles il a trouvé les 2 objets etles
remplace par les 2 premiéres du paguet de cartes image. Il doit toujours
y avoir 20 cartes posées, faces cachées, sur la table.

6. Le joueur qui a remporté la carte a le droit de commencer en premier au
tour suivant. Il tire alors une nouvelle carte mission et la lit 3 haute voix
et ainsi de suite.

Astuce : restez bien concentré snrlls elrm mﬁmno&n’ﬁs‘tmi

vous de jouer!

ﬂ La carte joker pingouin compte comme uhe carte image.

LE GAGNANT :
Le premier pueurn remporter 4 cartes mission remporte la par’ut.

Mote : si personne ne parvient a remplir 1 des 2 missions aprés quelgues
TOUFS, VOUS POUVEZ VOUS mettred-'amrd pour pass:r.n lamn&m;ﬂm i
suivante.
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Jeu n°4: LA COMBO DU PINGOUIN
Recommandé a partir de 8 an§

Laissez votre créativité s'exprimer!

But du jeu:

Etre le premier 4 remporter

4 cartes mission en complétant
les missions demandées sur ses
propres cartes.

Mlse en place:
* Mélangez le paquet des cartes image
et celui des cartes mission. Distribuez
3 cartes image et1 carte mission, faces
cachées, a chaque joueur.

* Posez le paquet des cartes image et
celui des cartes mission restantes, faces
cachées, au milieu des joueurs.

+ Prenez vos cartes dans vos mains mais gardez-les surtout bien a l'abri
du regard des autres joueurs.

* Vous devez trouver 3 cartes image corvespondantes a 1 des missions
inserites sur votre carte mission. C'est vous qui choisissez laguelle des 2.

* Le joueur le plus 4gé commence a jouer.

Comment jouer?

1. Lors du premier tour seulement, le premier joueur prend 2 cartes image
dans la pile, de maniére a avoir 5 cartes image et1 carte mission dans
les mains.

2. A votre tour, regardez les cartes qui sont dans vos mains : est-ce qu'une
de vos 5 cartes image correspond a Fune de vos 2 missions 7

3. Si ce n'est pas le cas, posez une de vos cartes image sous le paquet
correspondant et prenez une nouvelle carte sur le dessus de la pile.

4. Vérifiez de nouveau : est-ce qu'une de vos 5 cartes image correspond &
lune de vos 2 missions ?

Amimalgmia |
plus de 4 paters

5. Sice n'est toujours pas le cas : donnez les 2 cartes image que vous

souhaitez a votre voisin de gauche. Yotre tour est terminé,

6. Si c'est le cas : Pictureka! Posez la carte mission et les 3 cartes image
sur lesquelles sont les objets qui correspondent a la mission
et expliquez votre choix |

= Siles autres joueurs ne sont pas d'accord, dommage. .. Reprenez
vos cartes et donnez les 2 cartes image de votre choix 4 votre voisin
de gauche.

* Siles autres joueurs sont d'accord avec votre explication, conservez
la carte mission. Placez les cartes image utilisées pour ce tour sous la
pile correspondante et prenez-en 3 autres. Prenez une nouvelle carte
mission.

Vous ne pouvez compléter gu'une seule mission par tour. Une fois la
mission réalisée, vous passez done votre tour et c'est au joueur placé a
votre gauche de jouer.

ﬂ Ici encore, la carte du joker pingouin remplace nimporte quelle
carte lmngE.

LE GAGNANT :

Le premier joueur 3 collecter 4 cartes mission remporte la partie.

AUTRES FACONS DE JOUER
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Jouer en équipe:
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