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CONTENU :

°1 (o(od:eau de J'eu * 18 cases «volantess
* 1 paire de lunettes rotative * 2 pions ventouse
* 1 paire de lunettes délirante ® 2 carnets a dessin
* 6 paires de verres déformants ¢ 2 crayons

® 52 cartes
*la re)gfe, o(ujeu

BUT DU JEU :

Etre ('équi(oe & avolr collects le (olu_( de «casess.

MISE EN PLACE :

Placer le (ofm‘:eau au centre de la zone o(a‘jeu.

En rejpectow\t la couleur du (o(ateau, (o(acer les cases du J'au dans leurs empfmwmem‘cj
respectifs.

Former 2 équipes. [déalement team Parents contre team Enfants. Les équipes doivent
comporter un mintmum de Zjoueuv’j et etre d'un nombre a peu pres éga(.

Distribuer a c%aqua équi(oa 1 (oéom ventouse, 1 crayown, 1 carnet a dessin.

Downner la paire de lunettes mécanique aux parents et (a paire de lunettes cfmﬁéque, aux
enfants. Rien ne vous empéche d'inverser les réles 5t les enfants sont trop talentueux.

Meélanger les cartes et former une ploche face cachée.
Cﬁmque équé(oe cholsit 1 (oiom et le (o(ac,a Sur m'im‘oor’c@ que“a case.

DEROULEMENT DE LA PARTIE :

Chotsissez, pour ckaqua équipe, (ajoue,ur qui dessinera lors du premier duel.

Cﬁ\aqua équipe lance individuellement (a roulette, qui lul Lmo(ique :

1. Sur que le case se rendre. L'équi(oe dé(olaca Son (oiovn (dans la direction de son choix)
sur la premiére case libre de cette couleur.

2. La couleur des verres a utiliser pendant la pko\je, de dessin.

3. Le bonus-malus avec (equefjouen

Chacun des 2 dessinateurs Pioc}\a une carte différente et annonce la catégorie
& Son équipe (Choses, Personnages & Animaux, Nature & Nourriture ou Sport & Loisirs).

On remonte alors le minuteur (situé sur les lunettes rotatives) et fajjoueurj quL portent
les [unettes commencent a dessiner.

Les équipiers doivent tewnter de trouver ce que représente le dessin qui se forme

sous leurs yeux. Ils peuvent faire autant de propositions qu’c’.(j le souhaitent.

Note : l est interdit au dessinateur de par/ar, de mimer, dutdliser des nombres ou des lettres.
Le dessinateur doct rester am'j‘jujqu'a‘i la fin du c/m//emge, Il est (oof_ri[:v/a que le temps L'm/oofé Joct
different pour chacune des 2 équipes.

Les équipes qui parviennent a deviner leur mot secret dans le temps imparti «gagnents
la case sur fmque”a s se trouvent. Ils [a «wolents a l'aide de a ventouse situé sous leur (oéom,
la conservent, puis replacent leur pion-ventouse sur sa position.

On cl'\omg@ les dessinateurs et les cartes avant de commeincer un nouveau tour.

- St une équipe joue Sur une case «lassigues, elle peut la remporter.

- Sl une équé(oejoua Sur une case qué a éjo\ été remportée (vide), elle peut, scelle
remporta fon a(éfi, voler une case 9o née par f’équi‘oa adverse.

Cette case doit étre de la méme couleur.

Les Bonus-Malus a respecter :

Les équipes inversent leurs

Dessiner avec la main opposée (main @.(JG-?

“A‘:ais& drotte pour les 5aud\erj, maiin 5aud\e LUNETTES ‘“"‘@tt"'fJ“fﬁ“ a retomber

ono Dy Al .
(oour fej o(rod:nerj). LA qures BOV“'U MMIMJ.

L'éqai(oa o(é_((ooja du double de temps.

FIN DE LA PARTIE :

La partie S'arréte des Gue la derniére case du (ofateau a 6té remportée. On compte alors
le nombre de cases collectées par clmqua équipe pour déterminer l’équéloa gagnante.



