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100 dessins a comparer « 5 différences » (2 degrés de difficulté, 50 cartes)
100 dessins & comparer « 10 différences » (2 degrés de difficulté, 50 cartes)
80 dessins & comparer « 15 différences » (40 cartes)

10 cartes de score (2 degrés de difficulté, 20 dessins a comparer)

1 toupie [fleche et roulette)

1 sablier noir de 60 secondes

1 sablier rouge de 15 secondes

4 feutres (plus une éponge)

Essayez d'étre le premier a trouver les 10 différences sur votre carte de score. Mais attention!
Seul le joueur qui aura réussi en premier a trouver toutes les différences de sa carte mission
pourra commencer a chercher celles de sa carte de score.

Dréparatiam

Battez les cartes mission de chaque catégorie (5, 10 et 15 différences) et placez les trois
pioches sur la table. Les dessins des cartes du niveau 1 doivent étre visibles. Les cartes de
15 différences sont réservées au niveau 2. Pour cette pile de cartes, la mention « niveau 2 »
est imprimée sur les deux faces des cartes.

Remarque : Le niveau 1 (1 cercle) est le niveau des débutants. Le niveau 2 (2 cercles) est
le niveau des joueurs chevronnés. Les joueurs décident entre eux du niveau (1 ou 2] qu'il
convient d'attribuer a chacun.

Battez les cartes de score et empilez-les sur la table (pioche) en retournant les cartes de
niveau 1 vers le haut.

Fixez la fléche (en deux parties) sur la roulette. Pour ce faire, faites passer le socle par la
fente et encliquetez la roulette par-dessus. Posez ensuite la roulette sur la table.

Placez les 2 sabliers sur la table.

Chaque joueur prend une carte de score et la pose devant lui sur la table, niveau caché
(donc invisible pour les autres joueurs).

Chaque joueur prend un crayon feutre.

C'est le plus jeune joueur qui commence. Il fait tourner la toupie pour déterminer la
catégorie de cartes mission jouée dans cette manche (5, 10 ou 15 différences). Voir

« La Toupie ».

Chaque joueur prend une carte de la catégorie indiquée par la toupie.

Retournez le sablier noir de 60 secondes. Chaque joueur va maintenant s'efforcer de
découvrir toutes les différences de sa carte mission. Chaque fois qu'il trouve une différence,
il lencercle avec le feutre.

Seul le joueur qui a réussi en premier a trouver toutes les différences sur sa carte de
catégorie a le droit de chercher une différence sur sa carte de score. Si un joueur a trouvé



toutes les différences, il dit « Stop ! ». Si aucun joueur n'est parvenu a trouver toutes les
différences dans le temps du sablier, aucun joueur n'est autorisé a chercher une différence
sur sa carte de score.

Remarque : Les autres joueurs ont le droit de vérifier si le joueur a effectivement trouvé
toutes les différences entre les deux dessins de sa carte mission. Si ce n'est pas le cas, le
joueur en question ne sera pas autorisé a chercher les différences sur sa carte de score. De
plus, il ne pourra pas jouer la manche suivante.

e Suggestion : comptez les différences au fur et a mesure que vous les trouvez.

e  Effacez ensuite toutes les différences marquées sur les cartes jouées. Ces cartes seront
alors retirées du jeu.

e Lejoueur quia réussi en premier a trouver toutes les différences de sa carte mission a
maintenant le droit de chercher une différence sur sa carte de score. Commencez par
retourner le sablier de 15 secondes. Le joueur ne peut encercler qu’un seule différence
sur sa carte de score. Mais il a le droit d’utiliser le reste des 15 secondes pour chercher
d’autres différences qu'il marquera la fois suivante.

¢ Lejeusejoue dans le sens des aiguilles d'une montre. La main passe au joueur suivant qui
fait tourner la toupie. Le jeu se poursuit alors de la maniere expliquée ci-dessus.

5 = Tous les joueurs jouent une carte de la catégorie « 5 différences ».

10 =» Tous les joueurs jouent une carte de la catégorie « 10 différences ».

15 = Tous les joueurs jouent une carte de la catégorie « 15 différences ».
Remarque : les cartes de 15 différences ne comportent que le niveau 2. Elles
conviennent donc uniquement aux joueurs chevronnés. Si la toupie s'est arrétée
sur le 15, les joueurs de niveau 1 peuvent jouer au choix une carte de 5 ou de 10
différences.

X =» Lejoueur quia fait tourner la toupie n'a pas le droit de jouer pendant la
manche suivante : il ne recoit donc pas de carte-mission. C’est au tour du

‘ joueur suivant de faire tourner la toupie.
Score =» Le joueur qui a fait tourner la toupie peut marquer une différence

supplémentaire sur sa carte de score. Retournez le sablier rouge de 15 secondes.
C'est alors au tour du joueur suivant de faire tourner la toupie.

Le gagnant sera le joueur qui aura réussi a marquer
en premier les dix différences sur sa carte de score !

Remarque .
Vous pouvez télécharger \
les solutions
et des cartes
supplémentaires sur
www.universitygames.fr

Attention !

Effacez les cartes aprés chaque manche avant que l'encre
ne seche. Aprés usage, rebouchez soigneusement le
feutre pour Lui éviter de se dessécher.

Voulez-vous étre tenule) au courant de toutes les nouvelles et nouveautés
University Games ? Inscrivez-vous a notre Newsletter en envoyant un courrier
électronique a newsletterfdug.nl. Ou cliquez sur www.universitygames.fr.
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