


DRAFTEZ DES TUILES, PLACEZ VOS$ SBIRES
ET ASSEMBLEZ LE DONJON LE PLUS TERRIFIANT !
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Y4 UDIT MOTT 3 9“

Z 1 MOM
3-6 & EBON MOT... AU BON

o Un joueur pose un doigt au hasard (a I'abri des regards) sur une carte de la page gauche et sur
une carte de la page droite.

@ Il regarde les 2 cartes et choisit un
4 faire deviner parmi 2
possibilités : la carte de gauche Iui indique 2
symboles, qui correspondent a 2 mots de
la carte de droite, et un nombre d'indices
précis pour chacun. Il ne dit pas son choix
aux autres.

a e O,

Note : ignorez les symboles n. et (T: qui sont des surprises maléfiques dans le vrai jeu !




9 Il prononce ses indices un par un un seul mot a chaque fois lié au sens du m
et essaye de faire deviner son avec le nombre exact d'indices indiqué.
A chaque indice donné :
« les adversaires peuvent proposer une réponse chacun, dans n’importe quel ordre
+ 3 réponses maximum (& 5 et 6 joueurs) avant l'indice suivant

@ Sile est trouvé exactement avec le nombre dlindices indiqué : le joueur ayant deviné
et le joueur ayant fait deviner gagnent chacun autant de points que le nombre d’indices. Mais si c’est
trouvé avant : seul le joueur ayant deviné gagne autant de points que d’indices donnes.

q; <
Irma essaye de faire deviner le mot secret « Poisson = en 4.

Aprés avoir dit « Astrologie » et « Lune », elle dit « Queue » en 3° indice.

Félix propose « Poisson », la manche s'arréte immeédiatement et lui seul gagne 3 points !
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Raconte une histoire avec @

o ‘ L 1 omment ,
Choisis d'abord un theme qui t'inspire : ]&I a[}()\)te

L'histoire de la princesse qui pue des pieds. \]T\ G‘ aq O”

Cette nuit, un pigeon voyageur m'a réveillg..

J'ai été recalé(e) au concours de super-heéros.

Peux-tu completer

les phrases apres

chaquede?

Comme dans : ¢d ne se passe pas tOUjUUFS comme ¢a.
L'exemple Parfois, un simple détail peut tout faire rater...

ci-contre.

la Princesse des Fleurs a connu ce mauvdis sort. Un jour, elle
a donné rendez-vous d la piscine au Prince des Chouquettes...

elle a voulu enfiler son maillot de bdin.
Elle enleva sa robe, sa couronne et... Ses chaussures...

ET LA,

-
couiC

- —

le prince tomba dans les pommes, asphyxié par

I'odeur qui émanait des pantoufles de verre de la belle...

’ depuis ce jour, la Princesse des Fleurs fut
Mi:fwz surnommée la Princesse qui pue des pieds !

0’ Un jeu d'Yves Hirschfeld
et Fabien Bleuze

2 Des histoires de 2 a 3 minutes LE DROIT
s pour 2 a 8 joueurs, dés 7 ans DE PERDRE
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