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CONTENU DU JEU

5 cartes CHANGEMENT

4 cartes CADEAU

Régle du jeu )
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oo QUICKLY 11

. . . o

Retrouve le plus vite possible la couleur d'un objet pour %, ]
empocher une carte. Mais atftention au peht chien "
QUICKLY qui va venir perturber la partie ! . s
*l

PREPARATION DU JEU |
Place les 5 cartes & taper face «taches couleursy au —i—

cenfre des joueurs. Mélange bien les autres cartes et - 02 b ks

pose les sous la forme d'une pioche, face cachée. & oo *e
- Rol)s) '

DEROULEMENT DE LA PARTIE - & Aty

Retourne une premiére carte de la pioche et pose la sur la table.

Retourne une seconde carte que tu poses & coté de la premiére. Sur

cette seconde carte repére I'objet dans le cercle blanc.

Quelle est la couleur de cet objet sur la premiere carte 2 Fig. 1

Exemple ( f Fig. 1) c 1é° Carte FESSSS===
2¢ carte, Objet cercle blanc = Raquette
1¢= carte, couleur de la raquette = Bleue
Carte & faper = Tache Bleue

P Tous les joueurs jouent en méme femps,

P Le premier qui tape la bonne carte «tache couleur

empoche la 15 carte.

» Un joueur ne peut taper qu'une seule carte |

» Sifous les joueurs se frompent la 14 carte est défaussée. |7 h

» Larecherche part toujours de la 2e carte vers la premiére. |

Il faut donc obligatoirement 2 cartes SYMBOLES visibles. [y

On enchaine les tours de jeu, la seconde carte

prend le role de la premiere et on retourne une
nouvelle carte de la pioche et ainsi de suite...




| QUICKLY - CHANGEN

Si tu découvres une carte CHANGEMENT retourne
les cartes a taper face t{objetsn Maintenant tu ne
cherches plus une couleur mais un objet.

SPIETEY

Retourne une nouvelle carte de la pioche. Repére, sur cette 2° carte, la
couleur de I'objet dans le cercle blanc, puis recherche sur la 1¢¢ carte,
quel est I'objet de cette couleur 2

Exemple 2% carte, Couleur de I'objet cercle blanc = Verte
(cfFig. 1) 1¢e carte, Objet vert = Cerf-Volant ﬁ

Carte a taper = Cerf Volant

> La carte CHANGEMENT est automatiquement défausséee.

» A chaque fois que tu découvres une carte CHANGEMENT, tu retournes les
cartes a taper. La recherche est a nouveau modifiée ; Objets » Couleurs ou
Covuleurs » Objets.

Si tu retournes une carte MEMORY, compte jusqu'a
3 et cache la 1¢¢ carte. Ensuite, retourne une 2¢
carte de la pioche. «Mémoire ou Hasardn, tape la
bonne carte !

» Le premier qui tape la bonne carte empoche la 1°* carte et la carte MEMORY.
» Si fous les joueurs se frompent la 1¥= carte et la carte MEMORY sont defaussées.
» Si tu retournes une seconde carte MEMORY de suite. tu la défausses.

» Attention, sila premiére carte retournée est une carte MEMORY, fu la defausses.



QUICKLY - UN CADEAU i

Si tu retournes une carte CADEAU, pose la & coté
de la pioche. Le joueur qui gagne le prochain tour
de jeu offre, obligatoirement, cette carte cadeau
a I'un de ses adversaires.
» Il peut y avoir plusieurs cartes CADEAU en méme temps
; L SACKRQT M i R
- 2 objets identiques [ méme couleur
B ou pas ) dans le cercle blanc,
c'est alors un JACKPOT |
P Le premier qui annonce JACKPOT empoche
les 2 cartes et toutes les cartes défaussees |
> Un JACKPOT peut éfre annoncé meéme
aprés avair déja tapé une carte.

» Si tu annonces un JACKPOT par erreur, tu te défausses d'une carfe ( sauf carte
CADEAU )

FIN DE LA PARTIE

La partie se termine quand la pioche est vide. Le joueur qui @ empoché
le plus de cartes gagne la partie.

» Le vainqueur du dernier tour de jeu empache les 2 derniéres cartes,

» En cas d’égalité, c'est le joueur qui a le plus de cartes CADEAU qui a perdu !
» En cas de nouvelle égdiité, faire un tour de jeu pour les départager

VARIANTES & CONSEILS, paramétrez e jeu en fonction de I'age des enfants

! Vous pouvez annuler I'action CHANGEMENT, facilitant ainsi la recherche pour
les plus jeunes (soit la couleur ou I'objet pendant toute la partie). Laissez toutefois
les cartes CHANGEMENT dans le jeu pour alimenter le JackPot.

2 Au lieu de taper les cartes, annoncez le résultat de la recherche ! Le jeu est
encore plus dynamique et peux également aider I'enfant dans sa capacité &
prononcer plus vite les mots. Petit conseil, gardez sur la table une carte couleurs/
Objets pour vous rappeler ce que vous recherchez.





