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J Le joueur qui dessine pioche une carte et annonce le théme (Choses, Lieux, Personnages &
N\ Animaux). La couleur de la case sur laquelle se trouve le pion de son équipe indique quel
challenge de la carte il devra dessiner.
J Il garde ce challenge secret mais annonce aux équipes adverses de quel temps il dispose
pour jouer (voir carte) et enfile les lunettes.
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%‘ \/ L'une des équipes adverses est chargée de surveiller le minuteur. Elle régle le temps

C ON‘T Ew : de partie puis lance le compte a rebours.

: lll;li:i::qu de jeu : : :‘;::::l:.: dessins 2 p:rtir de ce moment, _I’équtipf d:nt ?’est‘le t:ur dispose du temps du minuteur poul: tenter

« 1 paire de lunettes * 2 crayons yae rouver ce que représente le dessin qui se forme sous ses yeux. el
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° 13 :: ires de verres déformants 54 cartes soit 162 challenges Note : Il est interdit au dessinateur de parler, de mimer, d’utiliser des nombres |
ou des lettres. “}“? /
Le dessinateur doit rester assis jusqu’a la fin du challenge. 2

BUTDU JEV :

Etre la premiére équipe a atteindre la derniére case du plateau.

MISE EV PLACE -

Placer le plateau de jeu au centre de la table. X . * Vous n’avez pas réussi a faire deviner le mot secret ? Le pion de I’équipe reste sur place.
Conserver les lunettes, les 3 paires de verres, le dé et le minuteur a portée de main.

Mélanger les cartes et former une pioche face cachée.

Former les équipes. Elles doivent comporter un minimum de 2 joueurs et étre d’un nombre
de joueurs a peu prés égales.

Chaque équipe choisit 1 pion et le place sur la case départ.

(L T e v vt Forrariviones il
DE ROULEME w DE lA PART‘E - C@" — 6\ “.L,dd] ‘ @ utiliser. E¢ donc le théme qui va avec. main gauche pour les droitiers).
Choisissez quelle équipe commence. L'un des membres de cette équipe sera = i —

chargé de dessiner pour ce tour. ‘ 2 (« \
L \Q'Q Jouez sans les lunettes. (-' y J

Il observe la couleur de la case sur laquelle se trouve le pion de son équipe. 1\(_,
Il saisit les lunettes et y insére les lentilles de cette méme couleur. Q? ;;’
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Ding ! Quand le minuteur sonne le temps est écoulé !

—" ) * Vous avez réussi @ faire deviner le mot secret a temps ? Lancez le dé et avancez le pion de
I’équipe. Le tour est terminé.

C’est ensuite au tour de I’équipe suivante, dans le sens des aiguilles d’une montre, de jouer.

Les Cases Spéciales:

Passez votre tour 1 fois.

Il existe 3 types de lentilles. Leur difficulté est variable : L F‘N DE '-A PART‘E . 7 7‘”51

Vert : Facile Jaune : Moyen Bleu : Difficile La premiére équipe a atteindre la case ARRIVEE remporte la partie.
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