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cRoQ'tMA6E5 OU CROQUIS |MAGE5... CHUT!
PLUS1 MOT, ... 1 DESSIN!

POUR 5 JOUEURS OU BIEN PLUS.

MATERIEL
1 plateau de jeu
1 boîte de carbes (plus de 2600 rnoLs)
4 carbes spêciales
4 crayons-gommes
l sablier
4 marqueurs
1 pion bleu
1dé
l bloc-notes
BUT DU JEU
Marquer des points en idenbiFianb le(s) rnob(s) reprêsenLê(s)
par le(s) dessin(s) rêalisê(s) par l'un de ses parbEnairs \/,
dans le délai dêLerminé par le sablier.
PREPARATION
Les joueurs sonL réparbis en équipes. Chaque êquipe esb
composée, d'au moins deux joueurs. Le rnaxrrnurn ee,L de
quatre êquipe,s.
Chaque êquipe choisib un des marqueurs et le place sur la
première case du tableau de rrarque (nunêroLê de.1 à 15).
Chaque êquipe reçoi| un crayon eL une partie du bloc-
noàes,
Le pion bleu esb posê sur la case "bcr1t)s" rc.uge, Chaque
équipe cLroisiL s,on dessinaheur pour le premier Eour,
A chaque Eour urt ylouveau dessinabeur es| dêsignê.
Les carbes sonL prêsenbêes en quabre paqueLs.
Les prerrières quatre cartes du paque| t e,onL des carbes
spéciales. ll Faub les êcar|.'er et les rarlger sêparêmenb dans
laboîbe du jeu.Chaque êquipeen reçoiL une.Les moLs du ieu
sonL rêpartis par caLêgories. Ces quabre carLes dêcriwenL
les diFFérenLe,s cat-égoiies (voir "les cahêgories" plus loin),
Les auLres carLes doivent èf-re enlewées de la cêllophane
qui les probège eL re.mise,s dans la pebibe boîbe.
LE JEU
Chaque êquipe jeLhe. le dê pour dêLerwiner qui conrnerlce \J
le jeu. Celle, qui a obLenu le chiFFre le plus êlewé c.owlrner'c,e.
Puis c'e,sL au Lour de l'êquipe s,uivanLe (sens des aiguilles
d'une montre) etc.
La prernière êquipe lance le dé eb déplace le pion bleu
dans la direction de son choix du nombre de cases indiqué
par le dê. Toutes les êquipes ul-ilie,ent à leur Lour ce rnèrne
pion. ll y a brois Lypes de cases:
Case Ordinaire
Le dessinaheur de. la prennière êquipe prend la prernière
carbe de la boîbe: il la rebourn t eL cherc]ne te(s) nnot(s)
dête.rninê(s) par la couleur de la case où se trouve le pion
bleu. ll peuL êLudier le(s) moL(g) pendanb LO secondes.
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Ensuibe le sablier esb ret-ournê eb le dessinaLe,ur doi|
cornynerlcer à desgine,rle(s) mob(s) s,ur Ie bl oc-nc,|'es.
Ses parbenaire,s doivenb deviner le(s) mob(s) de la carbe à
l'aide du dessin. llg peuvenE essaver autanb de Fois qu'ils
le souhaibenb. Lorsque le délai esb écoulê, le Lour ee,|
Le,rwrinê. 5i l'êquipe a trouvé !e(s) moL(s), €lle, gagne, t poin|
eb Faib avarlcer e,o,r rrrarque.ur sur le bablea u c,orcespo"r-
dant,
5i elle n'a pas Lrouvê,, chacurle des aubres êquipes a la
possibililuê de Faire une propc,sibion eb la pre.rrtière êquipe qui
annorlc,e !e(s) mot(s) c,c,rcecb(s) rr'arque, un poirlL,
5i auc,urle, êquipe ne Lrouve le(s) wtob(s) ou si deux équipe,s
donnenb la bonne rêponse) auc,urle r1e rrlarque de poirlL. Le
Lour esb Lerwtinê, la c,arbe esb rer.rlise, dans sa boîbe , wtais
à l'autre exbréwtiLé eL c'esb a u Lour de, l'é,quipe suivanbe
de jc.uer.

Case Ouel
5i ur1 joueur Lowtbe sur la case Duel,le jeu se pours,uib
coynyne pour urle c,age ordinaire ,, n^taig leg dessinat-eurs de
tout,e,s les équipes peuvent. regarde,r le(s) moï(s).
lls dessinen|- tous e,n mèr'ne t-errtps. La pre.r'r1ière êquipe qui
dêcouvre le(s) rrtob(s) pendanb Ie délai déLe,rwtiné par le
sablier ga g"re deux points, 5i a uc,urle êquipe ne, Lrouve
le(s) mob(s) peîe,orlne r1e rfarque, de poinb eb c'esL au Lour
de l'é,quipe suivanLe, de jouer.

Case Sonus
Le ieu e,e, dêroule. cornrne pour
l'équipe, qui Lrouve. Ie(s) rnot(s)

urle c,ae,e ordinaire, Yrrais
rnaîque 5 poinbs,



LE DEFI
Si, après avoir Lirê une. carbe, un des,s,ir'ahe.ur per's,e que
le(s) rnot(s) qu'il c,oil. réprêsenher est (sont) brop diFFicile(s),
il peut passer la carbe à l'équipe de s,on choix. Celle-ci est
obligêe, de dessiner le(s) mob(s) eL ne peut passer la carbe
à d'autres joueurs.
5r l'êquipe dêFiêe parvient à trouver le(s) moL(s), elle
marque un poinL eEl'êquipe qui a passê la carbe perd un
poinL.
3i l'êquipe dêFiêe ne dêcouvre pas le(s) rrtoL(s), elle perd un
point eL l'équipe qui a passé la carte marque un poinL.
N.B. Aucune êquipe ne peu|reculer derrière la case "1",
du Lableau de marque,,

LE JEU A TROIS JOUEURS
Chacun des joueurs choisit un marqueur qu'il pos,e sur la
première, c,ae,e du tableau de marque. Le pionbleu est placé. )
âur la case Bonus rouge. Les jouèurs dèssinenb à uo;r de v
rôle. Les deux aubres joueurs essaienb de dêcouvrir le(s)
moL(s). Le. pre,mier joueur qui Lrouve le(s) nrot(s) eb le
dessinateu" gagr.er.b des poinbs. ll n'esL pas possible de
déFier. Les cases Duel sont- considêrêes cornme des cases
ordinaires.
Cas,e Ordinaire
Le joueur qui donne la bonne rêponse marque 2 poinbs.
Le degsinabeur marque t point-, 5i le(s) noL(s) n'esb pas
dêcouverL(s), le dessinateur perd 1 poinb.
Case Bonus
Le joueur qui brouve. le(s) nrob(s) nrarque 5 poinbs.
Le dessinaheur marque 2 poinlus. 5i le(s) moL(s) n'est pas
dêcouvert(s), le dessinaLeur perd ! poinL.
LÉ3 CATEG'ORIÉâ
Chaque carbe prêse,nLe.4 couleurs par Face. Celles-ci
ccrrespondent aux couleurs c,e=^ c,ae,es sur le. plan de jeu.
Chaque couleur re,prêsenhe urle cat-égorie. Ck'aque joueur
peub voir sur que.lle couleur se Lrouwe le pion bleu eb donc
quelle sorbe de rnot(s) son partenaire, va dessiner.
Ceci est une, indication très impor|anUe..
Les quatrecatêgoriesson|t ÿ
ROUGE Objet ou \eu. "Objeb" es| une ck.ose qui peuL èEre

vue ou Louchée, "Lieu" esb un endroit où quelqu'un
ou quelque chose peub se Erouver,

VERT Personne ou animal. "Personne" peub èLre le nom
(ou prênom + nom) d'un pe,rsonnage, rêe,l ouinagi-
naire, ou ur1 élêrnenL rélatiF à une peîe,clrrne (p"o-
Fession, origine, etc.)

BLEU Nonr composê ou expression. C'esL urle as,e,odation
de deux ou plusieurs moLs sêparés ou r1or1 par un
traib d'union.

JAUNE Action. C'est un werb,e à I'inFinibiF suivi ou ncln d'ur1
ou plusieurs mobs déFinissant l'acbion.



Abée,néion: Les wtol",s des catégorie,s re,prêse,nvêes par
rouge., vert eb ja urle peuvenb aue,si èLre, c,orrtposês de
deux ou plusieurs rncibs.
LË,9 SYME,OLÉ,g D'AIDÉ,
Les dessinabeu"s peuvenL aider leurs partenaireg au
rngVen des symboles prése,ntus s,ur le plan de ieu, eut1 les
désignant. du doigb ou à t'aide du cra7orl.
Les sywtboles on| les e,erls suivanl.;s:

1ur la borlrle voie.

Le degsin re,présenLe, un rnol' donb la
pro'ronciabion esb proche de celle, du
wtoL qui doib èLre, brouvé.

Tobalewlenb Faux,

Lorsq u'il y a deux moLs ou ur1 mot- de
plusie urs syllabes, il pe,uL èLre, plus
intére,ssan| pour le dessinal.,e,ur de le
dêcorrlpoe,er er1 deux parbies eb de les
illusbre,r sêparêment. Ce sywrbole lui
perrrlebbra de dêsigrler clai rewrent
cha c,urle de c,es deux parbles.

Ca y esl. presq ue,l ll Faub e,ncore, ajouher
ou e.nlever urle parbie. A ubiliser si les
parberlaire,g ar1r1or1c,er1L "porber" eb que
le rnoL à bro uver esL "app orEef ', par
exernple,

Les joue.urs ne doivenb pas benir
corrlpbe des dessins séparêment- maig
ils doiven| les associe,r pour brouver la
sol ubion.

EN RESUME
t, La catégorie, du (des) wrob(s) à bro uver esb dêLe,rminée,

par la coule,ur de, la case e,ur laquelle le pion bleu
s'arrèLe,. ce.ci esb êg^lemenb le c,as pour les c,ases
Bonus eb Duel.
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2. Un dessinateur pe.ut- réaliser aubant de croquis qu'il le
souhaibe à condibion de ne pas dépasser le Lem§s
dêLerminé par le sablier.

5. Les dessinabeurs r1e peuvenL )amais, utiliser des chiÊFr.es
ou des lebtres.

E. Les joueurs ne marquent de poinL que si le, moL Lrouvê
esL en5ièr emenE corcecL.

9. Les êquipes dnangenL de dessina}ueur à chaque Lour.
Ceci esb êgale,ment le cas r,our les cases Bonus eb Duel.

VAINQUEURS
La prernière êquipe qui abbeint la case "1S" du tableau de
rr'arque a gagné.

Attention: En raison des petites pièces qu'ilcontient, ce
jeu ne convient pas aux enfants de moins de 3 ans.
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