LN
Un theme,
des mots,
top chrono !

2 ;artes vertes
(plus Faciles)

YL [ cartes rouges

(moins faciles)
1 sabot minuteur
1 bloc¢ de scores

a partir de 6 ans

Trouver un nombre précis de mots
en rapport & un théme donné le
plus vite possible : plus on trouve
vite, plus on marque de points.

Marquer le plus grand nombre de
points au terme de cinq manches
successives

Préparation

Trier les cartes vertes et rouges
en deux paquets et les placer
séparément dans les deux empla-
cements prévus du sabot.

‘Chaque couleur de carte corres-
‘pond a un niveau de difficulté : il
‘est recommandé d'utiliser les car-
‘tes vertes pour les enfants de
~moins de 10 ans, et les cartes rou-
ges pour les adultes et les enfants

. plus agés.

Inscrire le nom de chacun des
joueurs sur une feuille de scores
dans I'ordre du tour.

Déroulement du jeu

Le joueur le plus jeune com-
mence. Le joueur a sa gauche
remonte le minuteur : il faut
d’abord appuyer sur le gros bou-
ton rouge puis le faire tourner
dans le sens des aiguilles d'une
montre jusqu’au numéro 10.

Le méme joueur retourne la pre-
miére carte du paquet sélec-



tionné (rouge ou vert selon I'age
du premier joueur), et lit a voix
haute le théme.

Aussitdt, il appuie sur le bouton
rouge pour déclencher le minu-
teur.

Le joueur dont c’est le tour doit
nommer trois choses se rappor-
tant au théme aussi vite que pos-
sible.

Dés qu’il a nommeé trois choses, il
appuie aussitot sur le bouton pour
stopper le minuteur. I marque
autant de points que le chiffre
indiqué par la fleche.

Son score est reporté sur la feuille
de marque. Si le joueur n'a pas
trouvé le nombre de choses dans
le temps imparti par le minuteur, il
margue 0 points.

C’est alors au joueur suivant
assis a sa gauche, et ainsi de
suite jusqu'a ce que tous les
joueurs aient participé a la pre-

miére manche.

Attention, a chaque nouvelle
manche, les joueurs doivent nom-
mer une chose supplémentaire :
ainsi, a la quatrieme manche, il
faut nommer 6 choses par théme.

La partie se termine par la man-
che Bonus. Avant de commencer
cette manche, il faut remettre
toutes les cartes utilisées lors des
manches précédentes dans le
sabot.

Déroulement

Lors de cette manche, les joueurs
disposent d’ un temps de minu-
teur complet pour réussir autant
de thémes que possible : ils
devront nommer deux choses par
carte, et marqueront 1 point par
carte.

Par exemple si un joweur a réussi
a trouver 2 choses sur 5 cartes
successives, il marquera 5 points.
Le joueur continue a tirer des car-

tes jusqu’'a ce que le minuteur
s'arréte.

A la fin de la manche bonus, on
additionne les points remportés
lors des cing manches, et le joueur
qui a le plus grand nombre de
points gagne la partie.
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