Retrouvez les mots imaginés par le joueur Cachamot ! En devinant le 2¢ mot,
vous pourrez trouver le 3¢ .. Mais seules les premieres lettres sont visibles, et le
Cachamot a tout intérét a ce que quelqu'un trouve, mais pas trop facilement...

COMMENT JOVER

Dans Cachamot, un joueur
part dun mot, puis fait une
association d'idée, qu'il écrit
secretement sur l'ardoise.
Partant de ce deuxiéme
mot, il fait une nouvelle
association d'idée, qu'il écrit

AUTEURS

Jérome Soleil

b [XTM TERRESTRE

& oy
]
B

également secrétement. Puis
il referme l'ardoise pour ne
laisser apparaitre que le mot
de départ, et les premiéres
lettres des 2 autres ! Les autres
joueurs et joueuses tentent de

deviner le 2¢ mot pour trouver
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le 3° et gagner un point. Si
personne ne trouve apres une
proposition (et une seule), une
nouvelle lettre est révélée, et
tout le mondepeut donner une
nouvelle proposition.

Le Cachamot gagne un point

POINTS FORTS

+ malin et étonnant

* coups d'éclat gratifiants
* imaginer des associations
ou les trouver
* jeu basé sur l'astuce plutot
que sur les connaissances
+ ardoise qui se referme
pour cacher les mots
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+ 1 ardoise

+ 1 feutre effacable

+ 1 sablier de 60 secondes
+ 100 cartes Mots
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uniquement si quelqu'un trouve

le 3e mot lors de ce second tour
de propositions. 11 faut donc

imaginer des associations
d’idées logiques, mais pas trop
faciles a trouver !
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