Contenu: Pour 7 ams et plus
30 cartes illustrées De 2 38 joveurs
1dé numérotede1a3 Amwsant pour tous!

Bicnvenue dans le monde merveilleux de Professeure Cabochie.
Ce jeu fait partic d'une série de divertissements
instructifs, ;duganfs et amusants.

TPour toutcs qwmq"m au sujet de ce Jeu,
veuillez nous contacter a instruc mm@pr*fcm urecaboche.com.

Comrrent jouer :

| 1. Tous les jousurs déterminant ensemble pour toule la partie le niveau de difficité, facle
ou difficile, selon leur propre niveau de connassance sur le sujet. *Note-Si les joueurs ont
des niveaux de connatssance différents consultez & section Yariation.

2. L& paquet de cartes est placé au centre de |3 table Je dessin ou fimage tournes vers |2 haut.

3. Le plus jeune joveur (Joweur 1) débute la partie en prenant la premitre carte sur le
dessus du paquet e en montrant ke dessimn aux autres jousurs Le Joueur 11ance ensuite 2
dé. Le chiffre sur le ¢ détermine b numéro de la question que posera le Joueor 1

4. leJoueur 1 pose ahors la question au joueer 2 s2 droite (Joueur 2).{La question
posée doit &fre du niveaw ce connaissance qui 2 €18 déterming au début de la partie)

5. Site Joueur 2 ripond correctement  la question, if garde Lz carte #4 Iz place sur sa pile
gagnante. il ne répond pas cormectement, le joueur qui 2 pasé 1a quastion {Joueur 1) doit
lire |z bonne réponse 3 woix haute puis replacer la carte sous b= paquet au centre de |a table.

6. Le Joueur 2 prend maintenant une carte sur le dessus du paguet et lance Je cé.
Le Joueur 2 pose |a question déterminée parle dé 2u joueur 3 sa droite, Le jeu se poursuit
entre bes participants autour d'une tabile dans J2 sens contraire des aiguilles d'une montre,
Jusqua ce quiil y ait plus aucune carte. :

*Note: (e banne répanse NE dane PAS Je droit de prendre une dewxiéme carte.

Gagner la partie :

Lorsqu'il 'y 2 phus de cartes au centre de ka table, chaque joueur compte ke nombre de
cartes dans sa pile gagnante. Le joueur qui 2 le plus grand nombre de cartes gagne Ja partie!
Trug astucieux : Etre attentif lorsque la bonne réponse d'une question n'a pas été
trouvée. Les joueurs doivent tenter de mémoriser & banne réponse lue par le joueur qui a
posé a question, car cette méme question pourait keur ére posée plus tard durant la partie!

\riation: Les joueurs qui n'ont pas le méme niveau de connaissance peuvent jouer
ensemble en sélectionnant des niveaux différents. Par exsmple : dews parents jouent avec
deux enfants. Les parents sélectionnent le niveau difficile et les enfants choisissent le
niveau facile. Durant la partie, ke jovewr qui pose la question devra toujours se souvenir du
nivezu de connaissance du joueur 3 s droite et lire & question de ¢e niveau,
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Le choix « Professeure Caboche »
(Emféwe une carte & un joweur de tan choie)
Loesgufapres belancer du ¢, la question obterne et Le choix « Profiessesre Cabache b joueur prend ure cane
a0 jouzur d soe ol et fa place dans <a ple gagnante. La carte Le choix « Professeure Cabache » est akees
et sous b paguet au centre de b table. Le jovew prend ene nouvele carte, lance le dé et joue de noswesu,

W ‘omm et STAMUSER !
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