Réfléchis vite, mais
pas de panique!

CONTENU DU COFFRET
1 Console NO PANIC™, avec minuteur
et sabots pour les cartes.
1 Bloc de fiches de score.
36 Cartes G jouer - pack junior

BEBRER comprenant 72 sujets.

M.n.p.mm 6 Cartes & jouer - pack senior

comprenant 72 sujets.
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BUT DU JEU:

Marguer le maximum de points en nommant le plus vite
possible des choses associees 4 un sujef indiqué sur la
carte.

PREPARATION DU JEU:

I

Cholsir le paquet de cartes que vous souhaitez utiliser:
- le pack junior (rouge) représente le niveau 1.
- le pack senior (blew) représente le niveau 2.

Meélanger les cartes et les placer face cachée dans le
sabot en biseau de |la console: ¢’ est le sabot de
tirage.

. Choisir le premier joueur, Jouer ensuite dans le sens des

aiguilles d une montre.

DEROULEMENT DU JEU:

1.

Le joueur a la gauche du premier joueur appuie sur le
coté "Stop” de I'interrupteur Stop/Start, puis tourne
doucement le minuteur dans le sens des aiguiilles
d’'une montre jusqu’'a la ligne entre "12" et " 17,

. Ensuite, il prend la premiére carte du sabot. Sans la

regarder, il la retourne (de fagon a ce que |'un des
sujets soit a 'endroit face au premier joueur), lit le sujet
a haute voix, et appuie simultanément sur le coté
“Start” du minuteur.

. Le premier joueur doit alors essayer de nommer le plus

vite possible trois choses associees au sujet enonce.
Exemple: si le sujet est "Choses sucrees”, il peut
répondre “sucre. miel, gateau”.

Si le sujet est "Choses commencant par un M”, il peut
dire "meuble, maison. macarons”.




4. Lorsque le premier joueur a nomme trois choses, il
appuie sur le cété "Stop” du minuteur, et note sur la
fiche de score le chiffre sur lequel le minuteur est
arréte.

3. |l place ensuite la carte utilisée dans le sabot de rebut
de la console, ef ¢c'est au tour du joueur placé a sa
gauche.

©. Apres avoir fait un four complet et étre revenu au
premier joueur, augmenter d'un le nombre de choses
a nommer. Ainsi les joueurs doivent nommer quatre
choses au second tour, puis cing au froisieme tour, et
enfin six,

NB: il appartient aux autres joueurs d'intervenir si une
reponse n'entre pas dans le cadre du sujet donné, et
de compter le nombre de choses nommeées,

PARTIE BONUS:

1. Au bout de quatre tours, chague joueur, toujours dans
le meme ordre, doit faire une partie bonus.

2. Chague joueur commence par appuyer sur le coté
"Stop” de l'interrupteur "Stop/Start”, puis tourne
doucement le minuteur dans le sens des aiguilles
d'une montre jusqu’qd la ligne entre 12" et "1",

3. Ensuite, le joueur appuie sur le cdté “Start”, et tire la
premiere carte du sabot. Il doit alors nommer deux
choses associées avec un coté de la carte, et deux
choses associées avec |'autre céte,

4. Lorsgqu'il a énoncé deux choses pour les deux
catégories, il met la carte de coté, en tire une autre, et
doit @ nouveau nommer deux choses associees 9
nouveau nommer deux choses associées & chaque
sujet,



5. Il continue & tirer des cartes jusgu’'a ce que le minuteur
s arréte. ll compte alors le nombre de cartes
auxquelles il a répondu, et note ce chiffre dans la case
bonus de la fiche de score. Mettre ensuite les cartes
dans le sabot de rebut de la console, @ maoins gu'il
n‘en reste que fres peu dans le sabot de tirage. Dans
ce cas, mélanger les cartes se trouvant dans le sabot
de rebut, ef les placer au fond du sabot de tirage,

VAINQUEUR:

Une fois la partie bonus terminée, les joueurs
additionnent leur score. Le vaingueur est celui quia le
plus de points.
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