. est un jeu d‘ambiance coopératif.

Vous pouvez jouer tous ensemble ou vous affronter en équipes.
Les régles de ce second mode de jeu sont détaillées plus loin.

Le livret de Défis contient de nombreux niveaux auxquels vous
mesurer avec votre groupe.

Mise en place

1 S

Placez les 3 cartes de départ Préparez le sablier.
(100/0, 33, 66) au centre de la (Jouez les 2 ou 3 premiers tours sans sablier
table pour former un cercle. pour vous familiariser avec les regles. Mais
n'oubliez pas de I'utiliser aprés cela. Pas de

Inscrivez un mot de départ sur panique, vous allez y arriver !)
chacune de ces cartes (réfé- .
rez-vous au livret de Défis ou gateav -
imaginez vos propres mots de
départ).
(Dans cet exemple, les mots de départ

L sont « Gateau », « Travail », et « Fruit ».)

Mélangez les cartes restantes sans les
regarder, puis placez-en 12 face cachée
sur le support, au centre du cercle de
mots. Il s'agit de votre pioche. Mettez
les autres cartes de coté.

Placez 3 jetons Vie au centre du
cercle, face Coeur visible.

5 Choisissez quelgu’un pour commencer et donner le premier indice.




Péroulement du jeu

A chaque tour, le joueur chargé de donner un indice est appelé I'lnformateur.
Lorsque vous étes I'Informateur, suivez les étapes suivantes :

1. Donner un indice

(Pour cette phase, veillez a respecter les contraintes détaillées a la page 15.)
La personne a votre droite retourne le sablier. Vous avez désormais 20 secondes
pour effectuer les deux actions suivantes :

1.Tirer une carte de la pioche et en regarder secréetement le numéro. Déterminer
ensuite a quel intervalle cette carte correspond au sein du cercle de mots (en
suivant l'ordre croissant des numéros).

2. Bien regarder les deux mots entre lesquels votre carte doit étre placée, puis
trouver un indice se rapportant a ces deux mots afin que votre équipe devine
I'intervalle ou doit aller la carte !

Annoncez votre indice dés la fin du sablier.

A~ Exemple 1: Vous avez pioché le numéro 83,
qui va entre les cartes 66 (« Fruit ») et 100

(« Gateau »). Vous choisissez l'indice « Sucré »,
qui correspond bien aux deux mots.

—a
Exemple 2 : Plus tard dans

la partie, le cercle contient
plus de mots. Vous piochez le
numéro 54, qui va entre le

41 (« Fermier ») et le 66

(« Fruit »). Selon vous, quel
mot pourrait permettre a vos
partenaires de deviner cet
intervalle ?

\_2. Trouver le bon intervalle

Les autres joueurs peuvent a présent se concerter et décider ensemble dans quel
intervalle placer votre carte.

Tachez de rester impassible et ne dévoilez surtout pas votre carte !




Une fois que I'équipe a pris une décision, un joueur place le sablier sur intervalle choisi afin
de valider la réponse. Si les joueurs ne parviennent pas a se mettre d'accord, c'est la personne
située a votre droite qui a le dernier mot. Votre groupe a-t-il trouvé le bon intervalle ?

Perdez une vie.

Bien joué! Ret d etonsVief he

: rnez un de v ns Vi b
e ma——_ etournezun de vos jetons Vieface cachee.
ca Dés que vous perdez votre troisieme et derniere vie,

vous déclenchez la MORT SUBITE (voir plus loin).

3. Placer la carte

Dévoilez a présent votre carte et
inscrivez-y votre indice.

Placez toujours votre carte sur
le bon intervalle, quelle que

soit la réponse donnée parles  \otre carte est la numéro 54, avec lindice « Jus ». Malheureuse-

joueurs 1 mer\t, votre équipe a proposé I’irwtervglle entre 66 et 83, ce qui
est incorrect. Vous perdez une vie, puis vous placez la carte 54
dans le bon intervalle.

Le role d'Informateur passe ensuite au joueur suivant, en sens horaire.

MORT SUBITE !

Vous avez perdu votre derniere vie ? Vous pouvez encore gagner la partie lors de la Mort
Subite, mais les choses se corsent un peu a partir de maintenant : aprés que I'Informa-
teur a donné un indice, retournez a nouveau le sablier immédiatement. L'équipe doit
proposer un intervalle avant que le temps soit écoulé !

(Il est recommandé de bien attendre la fin du sablier avant de donner un indice afin que les autres
joueurs disposent de la totalité des 20 secondes pour réfléchir.)

Si vous placez une carte dans le mauvais intervalle pendant la Mort Subite, vous
perdez la partie. Dommage... Réessayez avec de nouveaux mots de départ !
.

Si vous parvenez a placer la derniére carte au bon endroit, vous gagnez la partie !
IMPORTANT : La derniére carte doit étre placée correctement !

Si votre groupe ne trouve pas le bon intervalle, vous perdez 1 Vie et placez la carte dans
l'intervalle qui lui est destiné. Prenez ensuite une carte parmi celles écartées en début
de partie et continuez a jouer jusqu‘a placer une carte sur le bon intervalle — ou jusqu‘a

perdre tous vos jetons Vie. m




Petit guide du bon Informateur

» Vous n‘avez droit qu‘a un seul mot (excepté pour les noms propres).

+ Vous ne pouvez pas inventer un mot. (Pour placer une carte entre « Outil » et
«Animal », vous ne pouvez pas dire « Mouton-tondeuse » ou « Moutondeuse ».)

- Laracine du mot ou le mot lui-méme ne doivent pas étre déja présents dans
le cercle de mots. (Sile mot « Ferme » est visible, vous ne pouvez pas utiliser
« Fermier » comme indice.)

- Votre indice ne doit pas faire référence au numéro ou a la couleur d’'une carte, nia sa
position dans le cercle. (Vous ne pouvez pas donner l'indice « Orfévres » pour faire deviner
la carte numéro 36 ou encore dire « Sud » ou « Six heures » pour faire deviner la carte 50.)

Quelques conseils

« Neregardez pas la carte de I'Informateur ou ses yeux pendant la durée du sablier :
cela risquerait de vous indiquer l'intervalle que I'Informateur doit vous faire deviner.

+ Ne discutez pas entre vous des mots que vous-méme choisiriez pour tel ou
tel intervalle, cela gacherait la partie.

- Sil'indice de I'informateur n'est pas valide, si vous apercevez sa carte ou
qu’un autre incident de ce type se produit, défaussez simplement la carte et
prenez-en une nouvelle parmi celles écartées lors de la mise en place.

Je ne trouve pas d’indice, que faire ?

« Sil'Informateur ne trouve pas d‘indice au bout de 3 secondes aprés la fin du
sablier, défaussez la carte et perdez une vie.

20 secondes, c’est bien trop court !

Nous vous déconseillons de jouer sans sablier. Néanmoins, si I'lnformateur se
sent particulierement stressé par le temps, vous pouvez lui octroyer un délai
de 5 a 10 secondes une fois sa carte piochée, avant de retourner le sablier.

A vous de décider ensemble a quel point vous souhaitez étre stricts dans la
mise en application de ces conseils, ainsi que dans la gestion du sablier.
Jouez avant tout pour passer un bon moment ensemble, et veillez a ce
que tout le monde se sente a l‘aise.

[42:]




Variante en équipes (mode compétitif)

Appliquez ces petites modifications afin de vous affronter par équipes :

Formez 2 équipes avant de commencer la partie. Les équipes jouent chacune a leur tour
avec le méme cercle de mots. Chaque équipe recoit 3 jetons Vie. Le reste de la mise en
place est identique a celle du mode coopératif.

Choisissez quelle équipe joue en premier. Un membre de Iquipe active endosse le
rOle d'Informateur et donne un indice destiné a sa propre équipe ; cette derniere doit
deviner l'intervalle pour ce mot (comme dans le jeu coopératif). Cest ensuite au tour de
I'équipe adverse de choisir son Informateur et de jouer. Veillez a ce que tous les joueurs
soient I'Informateur au moins une fois dans la partie.

RECUPERER UN JETON VIE

Si une équipe ne devine pas correctement, elle perd un jeton Vie, selon les régles normales.
Avant que l'Informateur ne place la carte au bon endroit, I'¢quipe adverse peut tenter de
deviner le bon intervalle. Si la proposition est correcte, cette équipe peut retourner un de ses
jetons Vie sur la face Coeur (et récupérer ainsi une vie). Ceci n'est possible que si I‘équipe avait
perdu une vie lors d'un tour précédent.

Fin du jeu

Une partie en mode compétitif prend fin au bout de 12 cartes. Contrairement au jeu
coopératif, il nest pas nécessaire de placer la derniére carte au bon endroit.
L'équipe a qui il reste le plus de jetons Vie face visible remporte la partie !

En cas dégalité, départagez les équipes au cours d'un TOUR FINAL :

Les deux équipes choisissent leur Informateur. Ces deux Informateurs piochent une
seule carte commune et en prennent connaissance en méme temps. Le premier dentre
eux a donner un indice offre a son équipe une opportunité de remporter la partie.

Si son équipe devine le bon intervalle, elle gagne la partie !

Si elle se trompe, elle perd la partie et cest I'¢quipe adverse qui llemporte.
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