CONTENU
- 1 boitier SMART10, avec 4 compteurs de points
+ 10 cache-réponses
+ 100 cartes questions doubles-faces
+ 1 regle du jeu

OBJECTIF DU JEU

Trouve le plus de bonnes réponses possible a chague question. Si tu
réponds correctement, tu marques un point. Mais si tu te trompes,
tu perds tous les points de cette question ! Dés qu'un joueur atteint
30 points, le jeu se termine et le joueur avec le plus de points gagne
la partie.

PREPARATION DU JEU

Si vous voulez jouer a plus de quatre joueurs, formez des équipes.
Décidez ensemble le nombre de points de victoire : un jeu standard
est proposé a 30 points, mais pour une partie plus courte, vous
pouvez décider de vous arréter a 15 points, par exemple.

Aux & coins du boitier, vous verrez des compteurs de points avec
une molette et a coté d'eux un symbole. Chaque joueur ou chaque
équipe choisit son symbole (A{ Mettez les compteurs a zéro.
Assurez-vous que les cartes soient placées correctement dans le
boitier - c'est-a-dire que les réponses puissent étre vues par les
trous du boftier (B). Placez les 10 cache-réponses fournis sur les
trous dans le boitier. Otez la trappe sur le coté. Retirez la carte
supérieure et faites-1a glisser sous le jeu de cartes (C).

Vous étes préts a jouer.
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COMMENT JOUER

le jeu se déroule en tours consécutifs. Le plus jeune joueur
commence et lit la question au centre de la carte.

A ton tour, tu peux toujours choisir de répondre a l'une des
propositions restantes ou de passer.

- Si tu choisis de répondre, donne a voix haute une REPQNSE
que tu penses &tre correcte, et enleve le cache-réponse
correspondant.

» la réponse est bonne ? Génial! Garde le cache-réponse devant
toi.

- la réponse est fausse ? Tu perds sur cette question et tu ne
pourras plus donner de réponse sur cette carte. Mets le cache-
réponse de coté, sans le remettre sur le boitier. Tu perds aussi
tous les cache-réponses que tu as gagnés sur cette question
(mais tu gardes les points que tu as recueillis lors des questions
précédentes).

* Aprés ta réponse, donne le boitier au joueur suivant, dans le
sens des aiguilles d'une montre (peu importe si la réponse était
bonne ou fausse).

- Tu n'es pas ;.ﬁr des réponses restantes ? Ou tu penses qu'il n'y
a plus de réponse correcte ? Tu peux choisir de PASSER et
simplement donner le boitier au joueur suivant.

- Dans ce cas, tu ne risques plus de perdre les points que tu as
deja collectés lors de ce tour ! Mais tu ne pourras plus donner
d'autre reponse pour cette carte...

Le joueur suivant choisit alors de répondre ou de passer. Et ainsi de

suite...
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ATTENTION ! Ne convient pas aux enfants
de moins de 36 mois. Contient de petits

éléments. Danger de suffocation.
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