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DECODIX

Un site touristique
PRAY

Lo vite
SEH « Chaque joueur recoit 1 carte Action. La carte Savant Génial est placée devant
Lo pave celui qui doit jouer.
o ees Le joueur le plus jeune pioche 1 carte dans I'étui et la pose au milieu de la table.
Il décode I'énigme et énonce ses réponses.
A l'aide de la loupe, un joueur vérifie les réponses. Elles sont inscrites
SAVANT GENIAL au verso de la carte.
A Sile joueur a résolu I'énigme, il remporte la carte. Dans le cas contraire,

Z

==\ elle est défaussée.
%Q C'est au tour du joueur suivant...

A

Un joueur a 5 cartes ? C'est le « Give me Five ».
Il remet ses cartes a un adversaire qui lui lit les indices indiqués en couleur.
DECODIX Le joueur doit se souvenir et énoncer toutes ses réponses. S'il effectue un sans-faute,
Un it tourstiaus il recoit 1 carte Action. Dans le cas contraire, il nen recoit aucune. A la fin du défi,
DIME ses 5 cartes lui sont restituées.
K P Un joueur a 10 cartes ? C'est le « Give me Ten ».
SEH . . . . . . . .
v Le défi est identique. Le joueur doit se souvenir et énoncer toutes ses réponses.
[ S'il effectue un sans-faute, bravo il a gagné ! Dans le cas contraire, les cartes dont
les réponses ont été oubliées ne lui sont pas restituées. Elles sont défaussées.
La partie continue jusqu’au prochain joueur qui se souvient de toutes ses réponses.

Un mammifere
marin

vuolL
TER

431 Le joueur, qui décode I'énigme le premier, remporte la carte.
1on Plusieurs joueurs ont donné la réponse en méme temps ?
La carte est retournée et un nouveau Duel est lancé.

agpuiwiew un

+CHANCE +
LoL

Imite
un rire rigolo

Le joueur réalise le gage et remporte la carte. Celle-ci compte comme 1 carte
pour atteindre les 10 cartes finales.

ZACTION®-

CAPTURE

Cotte carte pormet Un joueur a la réponse d'un adversaire ? Il dit : « Capture », se défausse de sa carte
o St

sumsivereriee. i) « Action » et énonce ses réponses. S'il a résolu I'énigme, il remporte la carte.
Dans le cas contraire, c'est le joueur dont la carte a été capturée qui la remporte.

Un joueur est trop lent ? Un chrono de 5 secondes peut lui étre imposé.

Les adversaires décomptent a haute voix : « 5, 4, 3 ... ». Si le joueur décode I'énigme
atemps, il remporte la carte. Dans le cas contraire, la carte est défaussée.

Dans le mode famille, les joueurs piochent dans I'étui correspondant a leur niveau.

Les joueurs ne peuvent pas capturer une carte qui n’est pas de leur niveau. Les duels sont
ouverts a tous.

ATTENTION ! Ne jamais regarder le soleil avec la loupe. Peut détériorer la vue. Replier la loupe aprés usage. A utiliser sous la surveillance d’un adulte. Ne convient pas aux enfants de moins de 36 mois. Risque d'étouffement et petits éléments susceptibles d’étre ingérés.
© 2020 - Okopix - Tous droits réservés - 6 rue de I'église, 64 390 St Gladie Arrive Munein - France - Email : decodix@okopix.fr
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