COMMENT JOUER A ECOUTEZ LA VIDEO !
D Les régles en 5 minutes.
G min. g

But du jeu -

Soyez le plus rapide a attraper les cartes de I'aréne contenant la lettre cible. E
Celui qui a le plus de cartes a la fin gagne !

1. Déposez la pioche face cachée au centre de la table.

2. Placez, faces découvertes et accessibles a tous, un nombre de cartes égal au nombre de joueurs
plus une carte pour former I'aréne. (ex.: 2 joueurs, I'aréne sera composée de 3 cartes)

3. Retournez une carte supplémentaire juste a coté de la pioche, ce sera la carte active sur laquelle
vous identifierez la lettre cible du tour.
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Symbole

Pour le jeu
avancé
seulement

WAP!TI

Lettre cible

/ 4.Choisissez I'un des 3 modes de jeu \

Nouveaux joueurs : essayez 5 cartes par mode pour trouver votre niveau.
Comptez dans votre téte pour ne pas aider vos adversaires !

4A.MODE LETTRE / DEBUTANT o

— Pioche I active |

ANVWVid Le mot WAPIGO
est: vert

e |dentifiez la couleur du mot WAPIGO
sur le verso de la pioche.

Trouvez la premiére lettre de cette
couleur dans le nom de I'animal sur la
carte active.

La premiére
lettre verte est : N

Vous venez de trouver la lettre cible.
Passez a I'étape 5

Donc la
lettre cible est : N

FLAMANT

4B. MODE CHIFFRE / INTERMEDIAIRE

* Observezla couleqr du mot WAPIGO —— Pioche — —— :&K‘IZ —
sur le verso de la pioche. CEEEE——

* Trouvez le chiffre de cette couleur sur LNVIHV_4
la carte active, puis comptez jusqu'a la
lettre correspondant a ce chiffre dans
le nom de I'animal de la carte active.

Le mot WAPIGO
I~ est:rouge

Le chiffre rouge

est : &

. La 4¢ lettre est : M
Vous venez de trouver la lettre cible.

Passez al'étape 5

Donc la
lettre cible est: M

Mode de jeu suivant q




4C.MODE LETTRE ET CHIFFRE / AVANCE

Préts pour le vrai défi WAPIGO ? .
Symbole lettres (de A a Z)

* Regardez le symbole sur le verso de la pioche. et chiffres (de 12 9)

e Sic'est une lettre (de A a Z), jouez le mode lettre
en vous référant a I'étape 4A.

« Sic’est un chiffre (de 1a 9), jouez le mode chiffre
en vous référant a I'étape 4B.

IMPORTANT : Le jeu est congu pour mélanger votre cerveau,
la couleur et la valeur du symbole doivent étre ignorées.

\ Mouhahahaha!

- N

VIIIITE ! Tous les joueurs jouent en méme temps. Nommez I'animal a voix haute, puis
prenez rapidement la ou les cartes de I'aréne contenant la lettre cible.

Qxemple

Cartes contenant
la lettre cible N :
OUI'LON et
S/.LAMAN'"RE
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IMPORTANT : Les lettres dans I'aréne peuvent étre de couleurs différentes
\ que la lettre cible. j

6. Continuez tant qu'il reste des cartes valides dans I'arene. Si aucune des cartes de l'arene
ne contient la lettre cible, continuez a la prochaine étape.

7. Pénalités : Assurez-vous de valider la lettre cible en la nommant a la fin du tour. Si vous
avez touché une carte sans la lettre cible ou oublié de nommer I'animal au préalable,
remettez-la en place et ajoutez une de vos cartes a I'arene.

8. Déplacez la carte active vers I'aréne. Si nécessaire, complétez l'arene avec des cartes de
la pioche pour atteindre nombre de joueurs + 1 carte. Il se peut que l'arene contienne plus de
cartes que le nombre de joueurs + 1.

Tour suivant, recommencez avec une nouvelle carte active. (Etape 3)

Derniére carte : Quand il ne reste qu'une carte, utilisez son verso pour le dernier tour.

Fin de la partie : La partie se termine lorsque la pioche est vide. Pour une partie plus courte,
utilisez moins de cartes dans la pioche.

Le joueur ayant récolté le plus de cartes remporte la partie!
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