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Objectif du jeu L4

Etre la premiére équipe a avoir amassé au moins 25 points a la fin d'une manche.

Préparatifs

1 Placer la planche de jeu, le sablier, la grille de pointage, les crayons, l'efface et la boite d'énigmes a
proximite des joueurs.

2 Diviser les joueurs en deux équipes et déterminer laquelle débutera la partie. Nous suggérons que cet

honneur revienne au gagnant d'un duel de « Je te tiens par la barbichette » auquel prendra part un
representant de chaque équipe.

Déroulement d'une manche

' £ : . a 5 cartes i
Lors d'une manche, les deux équipes jouent a tour de role et sl e e T

. ; i se jouent differemment; référez-
procedent de la facon suivante:: vous a la section « Catégories de

1 Un membre de I'équipe prend une carte et lit la catégorie & cartes » pour plus de details.
voix haute.

2 Le joueur retourne le sablier et s'exécute.

Ldrs_ﬁue le sable s'est écoulé et que I'équipe n'a toujours pas
3 trouvé la réponse, le joueur lit I'indice et I'équipe dispose
_d’une vingtaine de secondes pour trouver la bonne réponse.

=

4 Si I'équipe n‘a toujours pas trouvé la bonne réponse dans un
délai raisonnable c'est au tour de I'équipe adverse de jouer.

=

Ala fin du tour, I'équipe inscrit son pointage sur la grille de pointage.

Catégories de cartes

La Fresque (aucun son n'est permis) £

Le joueur dispose du temps de deux sabliers pour batir et faire deviner la fresque. Pour ?
batir la fresque, il se sert physiquement des joueurs de I'équipe adverse en positionnant Eresque
leur corps de maniere a créer une scene illustrant la réponse inscrite sur sa carte. Tous les Kkl
joueurs doivent coopérer et faire leur possible pour se placer dans la position =2

demandee.







