C'EST TROP « COOL » ?

Apras quelques parties, passez a la vitesse supérieure
at ajoutez une 3' possibilité !

A son tour, un joueur prononce toujours UN SEUL MOT :
«P soit unindice pour faire deviner un mot & son voisin de gauche ;

« soit une proposition pour deviner un mot de son voisin de droite.
| $i le mot prononcé est bien un mot de son voisin de droite, la carte
contenant ce mot est gagnée pour les 2 joueurs, elle est posée face
visible entre eux.
¥ SOIT une proposition pour deviner un mot d’'un ADVERSAIRE AUTRE QUE SON VOISIN DE DROITE !

_ C'est une « attaque » !

| Si le mot prononcé est bien un mot d’'un autre jousur (autre que son voisin de droite), la carte contenant ce
_ mot est perdue par son propriétaire et gagnee par le joueur qui fa place face visible devant lul.

i_ " $i e mot est celui de son voisin de gauche (je joueur suivant), la carte est tout de méme placée devant
| \ui et non entre les deux joueurs. Et oui, c’est une attaque en regle!

_ | Cartes gagnées par une attague
__ En fin de manche, au moment de compter
ses cartes, chacun gagne :

+ 1 POINT par carte visible devant soi
(attaque réussie).

+ 2 POINTS par carte visible a sa gauche et
a sa droite.
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BUT DU JEU

Faire deviner sas propres mots et deviner les mots de son voisin,

PREPARATION

o Les joueurs s'installent autour de la table.

@ Choisissez une face de carte ( w / W ) et un numero de ligne
(de 12 10) qui seront utilisés pendant toute la partie.
Attention, les lignes n° 8, 9 et 10 comportent des mots plus difficiles,
nous vous les déconsillons pour vos premiéres parties.

() Placez le buzzer au centre de la table sur la position ON (réglable en
dessous). Quand un joueur appuiera dessus, il buzzera au bout de 8
secondes.

at du numéro choisis pour la partie.
| Chacun peut, s'il le souhaite, rejeter
RS une de ses cartes au centre de la table
=3 at en piocher une autre en remplacement.
Les cartes rejetées ne seront pas utilisées.

Chague joueur posséde donc 4 mots & faire deviner
a son voisin de gauche. Par conséquent, chacun
devra deviner les 4 mots de son voisin de droite.
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@) Distribuez 4 cartes a chacun des joueurs. fait
Chagque joueur regarde ses 4 mots de la face deviner
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Jougz par exemple avec les lignes
n°3 de la face rouge
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PRECISIONS :
I ¥ - o H | " b = LI
» . 2 ; : ; a o * Les joueurs doivent tenir toutes leurs cartes en main. lis pauvent faire deviner lsurs 4 mots dans n importe
Le joueur le plus dur doreille joue en premier, puis les joueurs jouent & tour de réle dans le sens des aiguilles = : B g ) o
d ¢ P SR sl J g = quel ordre ot pouvent passer de 'un  I'autre  tout moment. MAIS quand on change de met, il est interdit de
une montre. \ e : I'annoncer ! Attention a ne pas déboussoler encore plus votre voisin !

.___ - - i = : L . T e - i@ . . " -
A son tour, un joueur : 3 = * A son tour, un jousur ne précise pas s'il prononce un indice ou une proposition. Cette possible confusion est voulue et fait

, - SN artie du fun |
€D PRONONCE UN SEUL MOT - & = partia du fu

~p soitunindice pour faire deviner un mot & son voisin de gauche ;
& 1l est interdit de prononcer :

- Les racines des mots figurant sur ses cartes. Exemple : « arme » pour « armure ».
- Des onomatopées. Exemples : « crac », « miaou »...

e * Las particulier : sl arrive qu'un jousur dise, par hasard, le mot d'un adversaire alops que ce joueur n'a pas encore donné
SRR S d'indice pour ce mot, alors la carte n'est pas reveélée et le jeu continue sans commentaire de la part du proprietaire de la
carte. lf faut en effet donner au meins un indice pour qu'un mot soit deving.

- Les traductions des mots et/ou racines dans une langue étrangére. Exemple : « window » pour « fenétre ». :
r _ | FIN DE MANCHE
_ - _._H“E __Eu_.ﬁu:__.sw attention, toujours un seul mot : Exemple : « Dujardin » mais pas Wx _. _ Dés qu'un joueur n'a plus de cartes en main, la manche 'arréte,
& Dufardin »), L
- Les mats composés (qui comptent pour un seul mot. Examples : « chion-loup », « grand-mére ».) Chaque joueur jette ses cartes en main et additionne les cartes qui sont visibles, 4 sa droite £T & 55 gauche.
| S - __ Le ou les joueur(s) qui cumule(nt) le plus de cartes remporte(nt) la manche !
~¥ soit une proposition pour deviner un mot de son voisin de draite. ﬁ _
Si le mot prononcé est bien un mot de son voisin de droite, la carte contenant ce mot est X _
gagnée pour les 2 joueurs, elle est posée face visible entre eux. Le jeu continue sans attendre. ™ %ﬁ mnnmm be IR :
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sa droite sa gauche
Une nouvelle manche commence :
S - Chaque joueur recoit 4 nouvelles cartes et peut en échanger une.
S . = _. - Le joueur dont ¢c’était le tour a I'lssue de la manche précédente joue en premier.
| ~ - Cependant, le jeu se déroule cette fois dans le sens inverse des aiguilles d’une montre : chaque jousur doit
©) APPUIE IMMEDIATEMENT SUR LE BUZZER, SR donc faire deviner ses mots & son voisin de droite tout en devinant ceux de son voisin de gauche.
Il enclenche ainsi les 8 secondes pour le joueur suivant. S i = . :
o von i ot Q8 sek i ke piac sactilon w - chaque manche, on alterne le sens de jeu : une en sens horaire, une dans le sens anti-horaire, etc.
d atteindre le buzzer, faitas-le passer de main en main, 3 oSS
ﬂc“uﬂ _ S
Si le buzzer sonne avant que le joueur ait prononcé son = = = ﬂ_z U_.— .._ m _._ J
mot, il ne peut rien dire et appuie juste sur le buzzer. C'est alors 4 son voisin de gauche = : |
de jouer. - Désqu'unjoueur a remporté 2 manches, if 2 gagné la partie |
Les tours de table continuent ainsi sans pause, le buzzer étant relancé par chacun des Whésitez pas & changer de place pour la prochaine partie afin de changer de voisins !
jousurs a son tour.
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