Contenu :
« Un téléephone factice
* 55 cartes « Sitvation »
» 55 cartes « Mots secrets »
* 39 jetons « Chat Points » pour une valeur de 163 unités
» 5 crayons
« Un bloc de papier
o 3 dés spéeciaux

Principe et but du jev :
Chague joueur a tour de role simule une conversation
téléphonigue :
« Une situation (Wi est imposée
« des mots secrets gu’il doit absolument placer i sont
également imposes.
Les autres joueurs doivent découvrir ces mots secrets |
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2 - Tirer une carte «“Mols secrets” : |le -
joueur qui a le téléphone en main, et “ ﬁi h@ﬁ
qui devra simuler cette conversation, j;. j :
tire une carte « Mots secrets » et la ——_—
regarde secretement.

La carte « Mots secrets » comporte il
un choix de 6 mots Imposés, avec
pour chacun d’entre-eux un repe-
rage couleur.

3 - Lancer les dés : le joueur lance les trois dés qui
indiquent trois couleurs correspondant a trois mots
parmi les six proposés sur la carte. Les dés restent
en place, tels gu’ils ont été joués. Ils serviront a (a fin
de la conversation a valider les trois mots prononces
par le joueur.

Supposons que les trois dés donnent : Jaune - Rouge -
Violet. Le joueur devra glisser dans sa conversation les
mots ARBUSTE - TARENTULE et EVEQUE (peu importe Uordre
dans leguel il les placera).

Ces trois mots doivent étre glissés aussi discrétement que
possible par le joueur qui téléphone, dans la conversation
qu’il va avoir avec... 'ami imaginaire en guestion

4 - dction du joueur ayant le téléphone en main :

« Aussitot qu’il a lance les dés, il lance le minuteur du
téléphone (en pressant le bouton rond sur le bas du
clavier). Le télephone donne un signal sonore qui marque
le début dvu temps imparti pour la conversation. Le
joueur débute sa conversation téléphonique sur le
théeme imposeé et doit placer - sans se faire repérer - les
trois mots secrets.






B - Les autres joueurs :

« Pour chague mot qu’il a deviné, un joueur recoit
1 « Chat Points » de la banque (maximum 3 « Chat
Points » par joueur dans le meilleur des cas).

» Pour chagque mot qu’il a sélectionné et annoncé a
tort, le joveur doit payer un « Chat Points » au joueur
av téelephone.

Une fois les comptes effectués, on passe le téléphone av
joueur suivant...

Les cartes jouées sont défaussées. On reprend comme
précédemment en tirant une nouvelle carte
« Situation », une nouvelle carte « Mots secrets », etc...

Fin de la partie
Le joueur qui a réuni le premier 25 « Chat Points » gagne
la partie.







