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L:. Materiel :
*46 cartes " Caractéristiques”
* réparties comme suit .
" e 40 cartes sur fond blanc

* § cartes sur fond jaune
I cartes “Régle du jeu”

L]
% But du jeu :
Etre le plElT'llEl a trouver dans

.son champ wvisuel immédiat un

* objet qui posséde le plus grand

® _.nombre de caracteristiques impo-
. 5ées par b cartes.
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en questmn pu|5 rep-rend ane 3 hne
. 8t a voix haute |'ensemble des
*’ «caractéristiques de ['objet qui
. devront étre acceptées par les

® joueurs :
L]

s ~* Sitel est le cas, le joueur concerné
e ' Prend au choix I'une des 6 cartes
« ' Qui ont été posées qui fera

s " - Office de point ;

* *5i la validité d'une des
®  caracteristiques
% é&tait mise en

* cause par la
majorite  des
joueurs, elle est
refusée, et le joueur
concerné ne récupeé-

re pas de carte. Il

est conspué bruyamment par

tous les joueurs pour Délit
d'Outrage a I'Auteur du
Jeu !l

La parole est alors
|mmE1:I|aternent dﬂnnee

=1

] velles carte::..
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De 2 a € joueurs - De 9 A 119 ars .

Préparation du jeu :
Munissez-vous dune montre’ &
pour comptabiliser le temps dédié 8 o 1
la recherche, et placez-13 au milieu °
de la table afin qu'elle puisse étre’ g
vue par tous. : .
Mettez les 6 cartes “Caracteéris-"
tiques” sur fond jaune de coté, elles o
ne seront utilisées que pour Ia
Vanante. .,
Melangez les 40 cartes “Caractéris- * .
tiques” sur fond blanc, puis extrayez "
en 6 du paquet, et disposez les au
centre de la table afin qu'elles soient *
visibles par I'ensemble des joueurs. - .
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.
" au jﬂl.tE'EH dunt le :hsfﬂ'& est’ ‘
soit le méme que le joueur =
dont l'une des caractéris- AN
tiques a été refusée par la
communaute, soit juste en
dessous,

Dans le cas ou plusieurs joueurs .1
auraient le méme chiffre, I'avan- *

tage est naturelle- ...
\4 ment donné & °

celui qui a-
donné son chif- ° :‘
fre en premier. .

L]
Dans tous les cas de figures, , ®
le joueur concerné énon-
ce a son tour les diffé-
rentes caractéristiques
de son élément.

Une fois que la carte qui fait office
de point a été attribuée, les 5 cartes .
restantes sont retirées de la table, et
on procéde comme indiqué précé- -
demment avec la pose de 6 nou-.
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- Le joueur qui posséde la montre

- la plus clinquante est designé pour

. Btre “Le Maitre du Temps™
s Dés que la sixitme carte a été posée
e " au centre de la table, il annonce a
s voix haute le mot "LAOUPALA" pour
s  signifier le démarrage de la recherche
* d1 minute engagee
s simultanément  par
s = 'ensemble des joueurs

" {Iui COmpHis).

‘ "Tous les joueurs, sans
* _bouger de leurs places
. Fespectives, recherchent
® . alors LE PLUS VITE
> POSSIBLE dans leur
environnement visuel immédiat
un element (objet, étre
vivant...) qui puisse rem-
plir le plus grand nombre
de caractéristiques défi-
mes par Ies b cartes.
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Pendant cette minute, tout

joueur qui pense avoir trouve

un élément avec un nombre
représentatif de caracténistiques est-
libre d'annoncer un chiffre mais
attention car cela sera sa seule -
annonce, Cela ne iuspre'nd pas le | |Eu
qui continue jusqu’'a
issue du temps.
reglementaire.

s A la fin du temps

: imparti  formalisé’

par le "STOP" toni-

truant du “Maitre

du Temps , tous Ie::

joueurs annoncent a°

voix haute, le nombre de

caractéristiques possedées par
I'objet qu'ils ont sélectionne.

Le joueur ayant le premier annoncé .
le nombre de caractéristiques le plus
ele-.re mduque et montre Ielement .

':\'C“T\'C“'C\'Eﬂ

(mrtt:‘b h].'"t.’umh;’
. 3 cartes devront faire |'objet
- ‘d'un test qui permettra de valider ou
s non |'affirmation qui est présente.

. .
.Les 3 cartes concernees sont :
L]

« Tient en équilibre sur la téte pendant
« 10 secondes [ Ne tient pas en équi-
* libre sur la téte pendant 10 secondes

" Peut etre atteint par cette carte / Ne
peut pas étre atteint par cette carte

. Peut-étre atteint par I'un des objets
. a portée de main / Ne peut pas étre
*®  atteint par 'un des objets 4 portée

l‘ .de main

lt ﬁugﬂuni

Le premier joueur qui {
obtient 3 cartes gagne la
partie.

Variante Lettres

et Syllabes
Le systéme de jeu est similaire &
ce qui est décrit plus haut mais, au

départ, au lieu de tirer simplement & |

cartes Earanerlithues sur fond
blanc, on tire 5 cartes "Caractéris-
tiques” sur fond blanc et 1 carte’

"Caractéristiques” sur fond jaune.

La collection JEU DE POCHE, c'est aussi
Babylone, Broc & Troc, Brouhaha, Elefantissimo,
In Extremis, Marabout, Mixo, Rapidcroco, Sky my husband....

Plus d'infos sur www.interlude-games.com
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