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Tous ensemble, liez toutes les cartes Indices
aux bonnes cartes Mot. Est-ce que la carte Mot
restante sera la clé de la victoire ? Validez son
code avec la carte Réponses pour savoir si vous

gagnez la partie !



PREPARATION

1. Etalez toutes les cartes Mot du cété image sur
la table de facon & ce que tout le monde puisse
bien les voir.

. ) REGROUPEZ-LES PAR THEME
POUR VOUS AIDER DURANT LA PARTIE.

2. Placez les cartes Indices dans une pile accessi-
ble a tous, face indices visible.

3. Réservez la carte Réponses sur le coté de
la table, vous en aurez besoin & la toute fin de
la partie seulement.

4 Choisissez un niveau de difficulté (1 & 5) pour
la partie. Il est conseillé de commencer par
le niveau 1 et de les faire dans l'ordre.
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COMMENT JOUER

A tour de rdle, piochez une carte Indices et
lisez l'indice & voix haute.

| NE LISEZ QUE LINDICE RELIE AU NIVEAU
5 DE DIFFICULTE DETERMINE EN DEBUT DE PARTIE.
Ensemble, tentez de trouver le mot relié a l'indice.

Prenez le temps de bien regarder les mots et de
discuter de toutes les options possibles.

Lorsque vous pensez avoir trouvé le bon mot, placez
la carte Indices sur la carte Mot.
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Tout aulong dela partie, vous étes libres de déplacer
les cartes Indices.

Si vous navez aucune idée du mot relié a lindice,
mettez la carte de cété et revenez-y plus tard.
Lorsque les cartes restantes seront toutes diffi-
ciles, vous devrez utiliser votre esprit de déduction !



FIN DE PARTIE

Quand toutes les cartes Indices sont sur les cartes
Mot et que vous étes satisfaits de vos choix, prenez
la carte Mot restante ; cest une clé | Est-ce la bonne ?
Retournez-la et comparez son code avec le code de
votre niveau sur la carte Réponses.

REGARDEZ
/> [ Y3le"=@]m®) LES LIGNES.

Si vous avez le méme code sur
les deux cartes, vous avez gagné
ce niveau !

i Vous étes maintenant préts &
tenter votre chance au niveau
ooococe suivant.

Si les codes ne correspondent pas, ce nest pas fini.
Remettez la carte en jeu et tentez de faire des ajuste-
ments pour trouver la bonne clé.

Si cette deuxiéme clé est la bonne, vous avez gagné !

Si vous navez toujours pas réussi, passez A
la régle de la derniére chance.



DERNIERE CHANCE

Entre votre deuxiéme et troisieme essai, comparez les
codes de chague ensemble de cartes Mot et Indices.

I ASSUREZ-VOUS DE COMPARER LE CODE
. DE LA CARTE AVEC LE BON NIVEAU.

Mettez de coté toutes vos bonnes réponses pour
ne garder en place que les cartes dont les codes ne
correspondent pas.
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Ensuite, tentez ensemble de replacer les cartes Indices
aux bons endroits parmi la sélection restante et
essayez de trouver la clé. Cest votre derniére chance
de gagner!



POINTS [FACULTATIF]

Il nN'est pas nécessaire de compter les points dans
Linkto. Vous pouvez le faire si vous voulez comparer
votre score avec le prochain groupe qui tentera
sa chance.

COMMENT FAIRE:
Vous avez trouvé la bonne clé au...

51POINTS
41 POINTS
31 POINTS

Ensuite, comparez les codes de chagque ensemble de
cartes Mot et Indices. Pour chaque ensemble dont
les codes correspondent, ajoutez un point & votre
total. Ainsi, le pointage parfait est de 100 points.

100 POINTS PARTIE PARFAITE ! VOUS ETES DES GENIES !

90 A99 POINTS | EXCELLENT SCORE.

80 A 89 POINTS | TRES BIEN.

70 A79 POINTS | CESTBON.

60 A 69 POINTS | TOUTJUSTE!

59 POINTS OUPS. PENSEZ A RECRUTER UN NOUVEAU
OU MOINS JOUEUR POUR LE PROCHAIN NIVEAU.




VARIANTE COMPETITIVE

Méme si & la base Linkto est un jeu coopératif, il est
possible de le jouer en version compétitive en for-
mant des équipes. Formez un maximum de quatre
équipes de deux joueurs.

A votre tour, piochez une carte Indices et tentez de
trouver la bonne carte Mot. Prenez-la et comparez
secrétement son code avec votre carte Indices.

| ASSUREZ-VOUS DE COMPARER LE CODE
. DE LA CARTE AVEC LE BON NIVEAU.

>> Si le code ne correspond pas, replacez la carte Mot
& sa place et mettez la carte Indices dans une dé-
fausse & coté de la pioche.

>>Sile code correspond, montrez-le au reste du groupe
et conservez les deux cartes. Lensemble vous donne
un point et vous avez accés au BONUS.

VOUS POUVEZ REJOUER EN PRENANT LA
PREMIERE CARTE DE LA DEFAUSSE ET CE,

BONUS!  jsquUA CE QUELLE SOIT VIDE OU QUE VOUS

FASSIEZ UNE ERREUR.

La partie se termine immédiatement lorsque
la pioche est épuisée (on ne termine pas la défausse).
L'équipe qui a remporté le plus de points gagne !



FEUILLE DE POINTAGE
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Polly Lindsay est une artiste dAngleterre
qui découpe le papier avec minutie pour
créer de magnifiques oeuvres dart.
pollylindsay.com
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