[image: image1.jpg]@ Melanger maintenant ensemble ces deux paquets de cartes
et distribuer les 64 cartes aux Joueurs. Chacun empiie ses
cartes devant lui. sans les regarder
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@ Lin jouewr retaurne les dewux cartes dans leurs logements ot

la & commence

Le plus vite possible. chaque jeueur cherche alors un mot

commencant par la ou une des lettre(s) indiquée(s) sur I
carte “lettres” et non pour chacune des lettres) ot
correspondant au theme figurant sur ia carte therne”
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@ Deés qu'il a trouvé chacun se dépéche d'appuyer sur son
bipper. Toutes les lumiéres clignotent puis celle du joueur
qui a été fe plus fapide reste allumeée pendant
3 secondes Clest pendant ces 3 secondes que le joueur
doit donner sa réponse, PAS AVANT!

jumiére s'eteint avant gue Ie jouewr aait pu donnar sa
e une réponse incorrecte. || perd scr o
de rouveay apouyer pour donrer leLrs régenses

épanse ou 51l
les aulres iouslirs peuvent

Le joueur qui a répondu correctement peut se défausser
de la carte située sur fe dessus de sa pile. |l regarde cette
carte. sans la montrer aux autres. et la pose. face visible
au centre du Muttibipper. dans le logement correspondant au
type de carte tiré. Aussitét les Joueurs cherchent ce second
mot

ATTENTION! Le joueur qui vient de gagner au tour
précedent n'a pas le droit de participer a celui d'aprés.
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5 utres jouewrs daivent fouver ur nouveau mot awr
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* i cest une care “leltres” i e lettres” et les aulr
deiven: treuve ar nouvean ot touours sur 2 méme theme avec une
carte "lettres” ditférente.

@ Quard un joueur pose une carte “compte a rebours™
il met le Multbipper en mode 2 en appuyant sur le bouton
central (Préts?). piis sur son bipper pour de rle
chrorométre iPartez
Tout le monde joue. Les joueurs dowent alors. dans un
temps limité. inscrire le maximum de mots corres-
pondant au théme déja retourré. sans se soucier de
I'initiale

EXEMPLE:
Cartes retournees Reéponses possibles
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< {MPORTANT: i est possible o nisrrompre e comate a rebours |
guiter ¢ mod tsur o bouma canteal, puis oo ¢ e
apoLyan e

@ Quand le compte a rebours esl terminé. les joueurs
comparent alors leurs réponses. A chague fois que deux
joueurs au moins ont frouve la méme réponse. celie-ci est
rayée sur leurs feuilles.

Le vainqueur du tour est alors fe ioueur a qui il reste le
maximum de réponses non barrees. il a le droit de se
défausser de ‘a carte supérieure de sa pile

« IMPORTANT : Si setie carte est Lno carte “lettres™, ne pas oublier de
repasser en mode 1 en appuyant sur le bouton central

* §i sagit dure cate héme ou. vk rouveau. d ure carle compse a rebours
le compte a rebours est refancé en appuyant sur un bipper au choix

< d égalite. le vaingueur est le jeueur qu a nscrit 1o pls de ~ofs 57

*euilie ien cas de noLvele egalite, le plus jeure joueLr:

B

@ La partie se poursuit ainsi jusgu’a ce qu'un joueur n'ait plus
de cartes devant tui. Celui-ci est alors déclaré vaingueur.
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MISE EN PLACE DES PILES

Ce jeu fonctiorne avec 2 pies LRG - AA - UM3 (non fourmiesi

INFORMATIONS GENEHALES SUR L'UTILISATION DES PILES
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E B OAN MO NOFR AP

Vous vener dacquéris lejeu ECREKA,
Nous espérons qu'il vous procurera dagréubles moments de détente
et de convivialité, en famille ow entre amis.

Un s de éflexes et 4e connaissan

seirZad cueurs apati- o dana

Contenu: e Mutipope:. U carles nces. © nanee

Le principe du jeu est tres simple i s'agit de trouver un mot
correspondant & la carte “théme et commencant par fa ou les letires
retournées. Le premier joueur & répondre correctement a le droit
de se defausser d'une de ses cartes. et de changer ainsi soit la letire.
soit le theme. Le vainqueur est le joueur qui, fe premier,
s'estdebarrassé de loutes ses cartes

@ Prevoir des feuilles de papier et un crayon pour chaque

joueur. Puis. piacer le Multibipper de maniére a ce que
Phaque joueur ait un bipper de couleur devant Iui

@ Former 3 paquets avec les 3 sortes de cartes

artes “merse fam il

“Les 33 cartes “ieftres” sur
U LR “cormpte & rebours

@ Selor: I'dge des joueurs ou le niveau de difficulté souhaite
choisir un des deux paquets de cartes "théme

+Les joseurs peuvent mélarger o
33 cartes ‘theme’ e tout

sates. a cenaitan quils gardant foujours

@ Mélanger le paguet de cartes "théme” choisi et
séparément. le paquet de cartes “lettres”. Puis. tirer. sans

les regarder. une carte dans chacun des deux paquets et
les placer. face cachée, chacune dans un des deux
logements prévus. au centre du Multibipper





