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Nombre de joueurs: 24 6

Age: & partir de 8 ans

Durée du jeu : 154 25 minutes

Matériel

56 cartes animaux
(8 chauve-souris, 8 mouches,
8 cafards, 8 crapauds, 8rats, 8
scorpions, 8 punaises)
7 cartes royales (une par
espéce animale)
2 cartes spéciales
Reégles du jeu

“cartes animaux

cartes spéciales i

idée du jeu

Les joueurs essaient de se refilermutuellement les cartes.

Deux choses sont primordiales pour ce jeu : savoir bien bluffer et
bien juger les autres joueurs. Qui a encaissé tropdecartes a la fin
du jeu, perd la partie !

Préparatifs

Bien mélanger toutes les cartes. Sept cartes, faces cachées, constituent
la pile de pénalisation. Celle du hautde la pile estretournée. Les cartes
restantes sont distribuées de fagon équitable aux joueurs. Chacun
prend alors ses cartes en main. $'il reste des cartes en trop, le joueur
quidémarre en prend une et |es autres sont placées dans lapile de
pénalisation.

Déroulement du jeu

Le joueur le plus jeune commence et glisse, face cachée, unedes
cartes qu'il a en main a un joueur quelconque en émettant une
hypothése. Indépendammentde lacarte, il peut prétendre qu'il s'agit
«d’'une punaise, d'un cafard, d'une chauve-souris, d'une mouche,
d’un crapaud, d’un rat, d’un scorpion oud’un royal». « Royal »
signifie qu'il s"agit (ou qu'il pourrait s'agir) d'un animal quelconque
portant une couronne. La suite du jeu estexpliquée a I'aide d'un
exemple.
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Herri glisse, face cachée, une de ses cartes a Lea, en
prétendant a voix haute qu'il s'agit, par exemple, d'un « Cafard ».
Lea a maintenant dewsx possibilités,

1) Retourner la carte
Lea décide de retourner la carte, mais avant qu'elle ne le fasse, elle
dolt estimer si elle croit ounon ce que dit Henrl,

Elle dit:
wrai o, si elle pense qu'ilditlavérité (et qu'il s'agit bien
dun cafard) ou bien
« faux », sielle doute de son affirmation.

La carte est alors retournée. Silea a raison, Henridoit s'emparer de
la carte et la placer, face visible, devant lui. Si, cependant, Lea a tort,
c'est 4 elle de s'emparerde la carte et de la poser, face visible, devant
elle. C'est alors au tour de celul qui aencaissé la carte de jouer et de
sortir une des cartes qu'ila en main.

2) Faire suivre la carte

Silea ne veut pasretourner la carte, mais la faire suivre, elle doit le
dire & voix haute et a le droit de regarder la carte en cachette. Aprés
quol, elle fait suivre la carte, face cachée, a un autre joueur quel-
congue (par ex. Martin), gqui n'a pas encore vu lacarte. A son tour de
prétendre de quoi il s'agit. Soitelle répéte ce qu'a précédemment
prétendu Henri (« Cafard »), soit elle lance une nouvelle affirmation
(par ex. : « Royal »). C'est maintenant & Martin qu'il appartient de
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décider il veut retowrmer la carte ou la faire suivre. Le demier joueur
est obligé de retourner la carte.

Cartes royales

Si, dans le cas des cartes d'animaux normales, une seule af frmation
est toujours « vrale », deux affirmations les sont toujours par contre
dans le cas des cartes royales, & savoir : celle concemant 'animal
représenté ou bien |'affirmation « Royal ».

Qui encaisse une carte royale, doit prendre en plus la carte se trou-
vant touten haut de la pile de pénalisation et la poser devant sol. Les
animaux royawx posés font partie de leur espéce. Ensulte, lacarte
suivante du haut de la pile pénalisation est de nouveau retournée.

Cartes spéciales

Cette carte constitue un

ker pour tous les animaux
ns couronne. Peu impor-
I"affirmation lancée, elle
t toujours vraie, a une
seule exception : il ne faut
pasdire « Royal ».

Qui encaisse l'une des deux cartes spéciales ne la pose pas devant
sol, mals I'ajoute aux cartes qu'ila en main. A titre de pénalité, il faut
en outre poser devant sol, soit ;
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Cette carte est
vide. Peuimporte
I'affrmation faite,
c'est toujours
fausse.




1) une de ses cartes correspondant & lademiére affirmation
{par ex, : « Mouche ») , soit

2)dew: autres cartes quelconques que I'on a enmain, s'ilne veux
pas ou s'il n'est pas possible de poser la carte indiquée.

Attention : En posant une carte royale devantsol, on estobligé de
prendre en plus la carte du haut de la pile de pénalisation et de la
poser devant sol.

Findujeu

Le jeu prend fin lorsqu‘un joueur a 4 animaux d'une méme espéce
(par ex. : 4 cafards avec ousans couronne) devant lulou bien
lorsqu'un joueur n'ayant plus de carte en main doit rejouer. Dans les
deux cas, le joueur a perdu et tous les autres ont gagné |

Jeu a deux

Dans le casd'ume partie & deux, 16 cartes sont misesdans lapile de
pénalisation. Les cartes restantes sont distribuées de fagon équi-
table. Le joueur quidémarre prend une carte en plus. Ce n'est pas
possible de faire suivre une carte,

Le jeu prend fin lorsqu‘un joueur a 5 animaux d'une méme espéce
devant lul ou lorsqu'un joueur n'ayant plus de carte en main doit
rejouer. Dans les dewx cas, ce joueur a perdu et 'autre a gagné.

Fledermaus Fliege
Bat Fly
Chauve-souris i Mouche
Pipistrello Mosca
Vleermuis Vlieg

Kakerlake Krote
Cockroach Toad
Cafard y J Crapaud
Scarafaggio {%f‘j./j

Kakkerlak =

Ratte ’  Skorpion
Rat 9 Scorpion
Rat Scorpion
Ratto SN\ Scorpione
Rat ' » Schorpioen

Stinkwanze
Stink bug
Punaise
Cimice
Stinkwants
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