Lancez les dés cubiques rouge et bleu. Si le

nombre du dé bleu est supérieur a celui du
ez deux cartes
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Personnage

Prenez une carte Nombre négatif ou
« Invincible » de votre zone de pioche
puis ajoutez la carte a votre main. Montrez

la carte a votre adversaire puis mélangez
votre pioche.
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Si votre adve 'e Vous pose une carte

Question en lien avec la géométrie, vous
pouvez donner une deuxieéme réponse en cas

3
d’erreur.
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Piochez des cartes de votre zone de pioche

jusqu’a en avoir 5 en main.
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la face obtenue. Si le
résultat e 5 7 un nombre

de points correspondant a la face obtenue.
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Question en lien avec I’algorithmie,

pouvez donner une deuxiéme répons

3
d’erreur.
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Personnage

Si votre advers
Question, vou
calculatri

1re vous pose une carte

le droit d’utiliser une
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Personnage

Prenez une carte de la zone de défausse de
votre adversaire puis utilisez-1a
immédiatement.

Une fois jouée, la carte est définitivement
retirée du jeu (elle ne regagne pas la zone de
défausse de votre adversaire).
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Si votre ad

Question, il doit (si vous le voulez) vous
aider en lisant a haute 'explication de
la réponse au dos de la carte sans donner la

bonne réponse.
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otre zone de pioche parmi les nombr

« 2 » « 3 »et « 5 »(vous pouvez prendre

plusieurs fois la méme carte).
a votre adversair
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Personnage

Si votre adversaire vous pose une carte
Question en lien a

le calcul littéral ou
Pinformatique, vous pouvez donner une
deuxiéme réponse en cas d’erreur.
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