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Si le mot n'est pas deviné dans le

temps imparti. le tour de l équipe en
jeu prend fin et c'est à l'équipe située
à gauche de jouer.

C,ALGUL EES PCINTS:
.Orange:l point
.Bleue:lpoint
.Verte:Ipoint
oViolette:2points

LE G,E.GNANT;
La première équipe à obtenir 10
points est désignée gagnante.
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MATERIEL:
o 104 cartes thématiques de 4 mots

chacune, soit 416 mots à faire
deviner

. 4 cartes couleur correspondant
chacune à une catégorie de mot :

- Orange: Personnage,
Lieu,
Animal

- Bleue: Objet,
Chose

- Vede : Action (verbe)
- Violette : Difficile

BUT DU JEU :

Être le premier à obtenir
pour gagner la partie.



"*z?P.3&.{é*?4:Placez les deux tas de cartes de
façon à ce que tous les Joueurs
puissent les atteindre. Répartissez
les joueurs en équipes de 2 ou de
4. Chaque équipe doit se munir de
papier, d'un crayon et d'un chrono-
mètre. L'équipe qui contient le plus
jeune des joueurs commence à jouer
la première.

æE?.*r*Læ\éE?ÉT *æ "1.& * h*T Ze :

Le dessinateur commence par
piocher une carte de couleur et se
rapporte au thème correspondant à
cette couleur. ll commence alors à

dessiner Ie mot à faire deviner.
Ses coéquipiers disposent d'une
minute pour trouver le mot
correspondant. a-*r_
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Le dessinateur peut utiliser tous les
indices qu'il souhaite mais il ne peut
ni parler, ni mimer pendant qu'il
dessine.

De plus, il n'a le droit d'écrire sur son
dessin ni chiffres, ni lettres. Dès le
début du dessin, les coéquipiers du
dessinateur peuvent tenter de
deviner le mot et donc de faire des
propositions.

Le dessinateur a une minute pour
faire deviner le mot. Chaque mot
trouvé durant cette minute rappode
un point (deux points si c'est un mot
de la catégorie "Difficile").

Si l'équipe devine le mot avant que
le temps imparti ne soit écoulé, elle
rejoue.
Pour piocher une nouvelle carte, elle
doit deviner tous les mots de la carte
qu'elle a en mains.
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