
MATÉRIEL
• �165 cartes 

QUESTIONS

• �6 cartes  
PETIT IMPRÉVU

• �6 cartes  
VENT FAVORABLE

• �3 cartes  
CARTON JAUNE

• �8 tuiles  
COOKIE

• 1 plateau

• 8 ardoises
• 8 feutres • 8 pions • la règle du jeu
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Ordre que l’on donne 
à un chien

Nom d’une 
constellation

Émission où les
participants 

surmontent des 
épreuves physiques

Jeu de société uniquement à 2 joueurs

Activité où tu peux avoir les jambes en l’air et la tête en bas

Aliment souvent vu sur une pizza

ÉCRITURE 
DE MÉDECIN

carton
JAUNE carton

JAUNE
ON T’ATTEND

MAUVAISE FOI

carton
JAUNE

Auteur : Masaru Ikeda - Graphisme : Laura Michaud
3 à 8 joueurs • 10+ 



COMMENT JOUER ?
1  �Le joueur qui a mangé  

un cookie le plus récemment  
choisit une couleur (BLEU,  
VIOLET ou ROSE) pour toute  
la partie et lit à voix haute la question de 
cette couleur sur une carte QUESTIONS.

2  �Tous les joueurs écrivent  
leur réponse en même  
temps sur leur ardoise,  
puis la placent rapidement  
face cachée sur un COOKIE  
libre de leur choix.

 �Une seule ardoise par COOKIE : plus on 
attend, moins il reste de places !

 �Posé c’est posé, reprendre c’est tricher ! 

3  �Les réponses sont révélées une à une 
dans l’ordre des COOKIES, du plus petit 
au plus grand.

 Bonne réponse : 
• �Le joueur gagne les points du COOKIE.
• �MAIS si la même réponse a déjà été 

donnée sur un COOKIE précédent, 
ALORS c’est le joueur qui l’a donnée 
sur le COOKIE le plus petit qui marque 
les points à sa place. Eh oui, il lui VOLE 
les points !

 �Mauvaise réponse ou réponse vide :  
0 point.

Les joueurs qui marquent des points avancent 
immédiatement leur pion sur le plateau. 

Personne réelle ou fi ctive dont le prénom est Tom

Quelque chose qui est généralement jaune

Endroit où la plupart des gens qui y sont n’avaient pas envie 
d’aller

MISE EN PLACE
Placez sur la table : 

• �les tuiles COOKIE alignées dans l’ordre 
et accessibles à tous, en fonction du 
nombre de joueurs : A

4 joueurs : 2, 3, 4, 5
5 joueurs : 1, 2, 3, 4, 5
6 joueurs : 1, 2, 3, 4, 5, 6
7 joueurs : 1, 2, 2, 3, 4, 5, 6
8 joueurs : 1, 2, 2, 3, 3, 4, 5, 6

• ��le plateau B  et les cartes QUESTIONS C   
• �1 carte PETIT IMPRÉVU et 1 carte VENT  

FAVORABLE, prises au hasard, faces  
cachées D  

• ��les 3 cartes CARTON JAUNE E  

Chaque joueur prend 1 feutre, 1 ardoise et 
le pion de même couleur, qu’il place sur la 
case 1
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 du plateau. F  

RÈGLE DU JEU DE 4 À 8 JOUEURS

A

B
F
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POUR LE JOUEUR EN TÊTE
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ON T’ATTENDE
D

Exemple à 4 joueurs

C



ww

EXEMPLES

On révèle les réponses dans l’ordre : 

	

Le joueur BLEU marque 1 point

Le joueur ROUGE marque 2 points

		   

Le joueur JAUNE ne marque PAS de point !

Le joueur BLEU vole les points du joueur  
JAUNE et marque donc 3 points 
supplémentaires.

Si un pion arrive sur une 
case rouge  après avoir 
marqué ou volé des points, 
alors il recule sur la case 
rouge précédente (sauf la 
première case rouge 
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Dès que la ligne               est franchie pour la 
première fois : 

Le joueur concerné prend  
la carte PETIT IMPRÉVU.

Le dernier joueur prend la carte 
VENT FAVORABLE (si égalité, au 
choix du 1er joueur).

Elles s’appliqueront dès la manche suivante.

4  • �Chacun récupère son ardoise. 
• �Les cartes PETIT IMPRÉVU et VENT 

FAVORABLE sont données à l’éventuel 
nouveau joueur en tête et l’éventuel 
nouveau dernier joueur. S’il y a égalité, 
le propriétaire actuel choisit. 

• ��Le joueur à gauche du lecteur lit la 
prochaine question, et c’est parti pour 
une nouvelle manche !

FIN DU JEU
À la fin d’une manche, 
si un joueur a atteint 
la case ARRIVÉE, il a gagné ! 
En cas d’égalité, celui qui  
dépasse le plus la dernière  
case l’emporte.

Bon jeu… et attrapez plein de cookies ! 
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CARTONS JAUNES & ROUGES
Envie d’ajouter un peu de drama autour de 
la table ?

Mettez en jeu les 3 cartons suivants :

À n’importe quel moment, si plusieurs joueurs 
estiment qu’un joueur dépasse les bornes… 
BAM, donnez-lui un carton jaune !

S’il récidive : il retourne le carton,  
applique l’effet et rend le carton.

Les cartons jaunes peuvent circuler  
toute la partie… selon vos avis très objectifs, 
évidemment.

Pour celui qui écrit en 
pattes de mouches
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Pour celui qui tente des 
réponses trop tirées 
par les cheveux
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Pour celui qui réfléchit 
trop longtemps

carton
JAUNE

ON T’ATTEND

Placez sur la table les tuiles COOKIE 1 à 6.  
Chaque joueur prend 2 ardoises et place 
un seul pion sur la piste. À chaque manche, 
les joueurs écrivent 2 réponses différentes 
et placent leurs 2 ardoises.

BONNES RÉPONSES 
Certaines questions sont subjectives : 
l’important est que la réponse soit possible.

Exemple : 
 « Les enfants n’aiment pas en manger »

Brocolis, épinards, pâtes… :  OK
Clé à molette :  KO
Frites : voir la règle d’or (ci-dessous)

RÉPONSES IDENTIQUES
Des réponses sont considérées comme 
identiques si elles sont synonymes ou si 
la différence n’est pas significative pour 
la question.

Exemple : « Race de chien »
  �Labrador, caniche, berger 
allemand sont bien des réponses 
différentes

Exemple : « Animal de compagnie »
 �Chat, chien, serpent sont des 
réponses différentes

 �Chien, labrador, chien de garde 
sont des réponses identiques.

Si vous n’êtes pas d’accord : voir la règle d’or !
RÈGLE DU JEU À 3 JOUEURS

LA RÈGLE D’OR  
S’il n’y a pas l’unanimité sur la validité 

d’une réponse, alors tous les joueurs 

votent : « 1… 2… 3… » et pouce en l’air ou 

pouce en bas. La majorité l’emporte.  

En cas d’égalité, la voix du joueur concerné 

ne compte pas.
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Pour une durée de vie plus longue, pensez à reboucher 
vos feutres entre chaque manche.

 �Vite, tous les joueurs répondent à la 
question et posent leur ardoise sur un 
cookie libre.

 �On révèle les réponses dans l’ordre des 
cookies.

 �Bonne réponse inédite : gagnez  
les points du cookie.

�  �Bonne réponse déjà donnée : celui qui 
l’a donnée en 1er vous vole les points !
 ��Mauvaise réponse : 0 point.

À partir de ce moment, les 2 
cartes spéciales entrent en jeu : 
à chaque manche, elles passent 
au premier et au dernier joueur.

Dès qu’on s’arrête dessus : retour 
à la case rouge précédente.

Victoire !

LA RÈGLE EXPRESS

Cocktail Games 
2, rue du Hazard 

78000 Versailles, France 
www.cocktailgames.com
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