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Que vois-tu vraiment ?

But du jeu
A chague manche, une fléche annonce la couleur. On forme une rangée de cartes
ayant de plus en plus de cette couleur présente sur ces cartes. A son tour, un
joueur doit insérer une nouvelle carte a sa place dans cette rangée... Ou mettre en
doute I'exactitude de la rangée.

Prés de la fleche, il y a peu de vert et plus on s'en éloigne, plus 12 quantité de vert
augmente.

Matériel
12 cartes Fleche 98 cartes Illusion

Sur le dos de chaque Illusion est indiqué fe
pourcentage de chague couleur présente
sur le coté face (100% correspond 2 la
totalité de la surface entourée de gris).

3 rouges, 3 jaunes, face dos
3Jvertes et 3 bleues

Préparation

~WElarger et Tormer e piTe avec 165 12 cartes TIeche; face visible au bord deTa

table. Mélanger et former une pioche avec les 98 cartes lllusion face visible. LOya
(le joueur qui commence) est le joueur qui a la meilleure vue.

Déroulement de la partie
La partie est une succession de 12 manches. La couleur de la manche est indiquée
par la couleur de Ia Fleche au sommet de la pile. Pour commencer une manche, ['Oya
prend fes deux Hiusions au sommet de |a pioche et décide laguelle contient fe moins
de la couleur de la manche : il place celle-ci prés de [a fleche et I'autre & coté pour
commencer une rangée.

Cyrille (L'Oya) prend les deux cartes
[Husion au sommet de la pioche et
place celle qu'il pense avair le moins
de rouge le plus pres de la Fleche
(rouge).




A partir du joueur suivant, chaque joueur & tour de réle va devoir effectuer une des”
deux actions suivantes :

1) il prend I'flusion au sommet de la pioche et I'insére dans la rangée a I'emplace-
ment qui [ui semble correspondre, Le but est que, plus fa carte est éloignée de la
fleche, plus elle contient de la couleur de la fléche. Le joueur ne peut qu'insérer
sa carte entre deux cartes déja présentes ou a une extrémité de la rangée, il ne
peut pas réordenner les cartes déja présentes.

Anais prend ['lllusion au sommet de la pioche et l'insére entre les deux cartes déja
présentes.
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rangée pour vérifier ; -

= §'il y a effectivement une erreur, il gagne la Flache,
=» §'il n'y a pas d'erreur, c'est le joueur précédent qui gagne [a Fléche (deux Iliusions
avec le méme pourcentage qui se suivent ne constituent pas une erreur).
r
Dans les deux cas, les cartes de la rangée sont écartées et LOy’a pour la manche
suivante est le joueur ayant gagné la Fleche.

A son tour Cyrille déclare qu'il y a une erreur et retourne les 5 cartes de la rangée.
En fait, un 11% rouge a été placé a la droite d'un16% rouge : il y a une erreur. Cyrille
gagne la Fleche rouge et devient I'Oya pour la manche suivante.

Important : En dehors de la vérification, il est interdit de regarder le dos des cartes
[lusion.

Aprés 12 manches, le joueur ayant gagné le plus de Fléche est le vainqueur.
Pour toute question sur « lllusion » vous pouvez nous cohtacter &
oya@oya.fr ou au +33 147 07 59 59
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