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Un 2u de cartes pour 2 4 8 joueurs qui ament les jeux
délirants.

Age: plus de 5 ans et moins de 115 ans

Le but du jeu :

Etre le premier & se débarrasser de toutes ses cartes

A tour de role, les joueurs jouent une carte et remplissent la
mission indiguee. Ces missions consistent a imiter des bruits
ou 4 faire certains gestes. Celui qui se trompe doit prendre
toutes les cartes de la défausse.

Le déroulement du jeu :

On commence par la distribution de toutes les cartes & tous
es joueurs. Si jamais il y a des cartes qui restent. on les pose
au milieu de la table. en un tas, face visible. Ces cartes con-
stituent la pile de défausse. Chague joueur place son paguet
de cartes devant lui. face cachée.

A tour de role. chacun retourne une carte de son paguet et la
pose. face visible, sur la pile de défausse. Le joueur doit
effectuer cette action rapidement. sans jeter d'abord un coup
d'oeil & la carte. Ensuite le joueur exécute la ou I'une des
missions indiquées. Celui qui n‘effoctue pas correctement
une mission ou qui réfléchit trop longtemps. doit prendre
toutes les cartes de la défausse. Si plusieurs jousurs se
trompent en méme temps, s doivent répartir les cartes de la
défausse entre eux. La plupart des cartes proposent deux
Tissions : certaines n'en ont gu'une

Les missions :

Dans la plupart des cas, tous les joueurs doivent faire un
bruit oL un geste. Dans certains cas. les joueurs ne doivent
rien faire du tout. Sur la majorite des cartes figurent deux
illustrations différentes. Le joueur dont ¢’est le tour, chaisit
I'une des deux illustrations et imite le bruit ou fait le geste
approprié.
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‘R Un exemple: La carte * Encore L autre
Py | “Cochon et Lievre”. ) exempte: La carte
Le joueur choisitce &% “Grenouille et Vache”.

A | grogner. Tous les aut i Le joueur crie fort et
x&;“, res doivent alors clairement: “Meut: I
\4\\ reimer les oreilles d'un o, Les autres joueurs

g lievre. | répondent par

— “Coax-Goax !"

Sur quelques cantes figurent deux fais la méme llustration.
Apres avoir joué une telle carte, tous les joueurs doivent faire
la méme chose. Mais pas tous en méme temps, comme ¢'est
le cas avec les autres cartes. mais 'un apres l'autre !

*abord le joueur dont ¢'est le tour. ensuite son voisin de
gauche et ainsi de suite. Si on est un tout petit peu tricheur
et que I'on veut essayer de faire faire une faute a son vossir
on attend un petit peu Jorsque I'on joue une telle carte.

1l'y a de grandes chances que son voisin reagisse trop tot.

Qu'est-ce qu'il faut faire ?
m Cochon: Grogner

N aussi fort qu'un
- cochor. bien gras '
] Grenouille: "Coax-
"
@ Coax

Miauler !

Vache: "Meuh 1"

Souris: "Pssit Pssit ! Petit pet: Faire le

bruit correspondant !

& Dame: Dire sur un ton
solennef, “Bonjour
Madame"

Roi: Dire sur un ton
solennel : “Bonjour
Monsieur

|

Homme avec cloche:
“Bing-Bang-Bong "

ﬂ Punk: "He vieux "

Bouche: Tirer la Oiseau: Mimer le bat

Mg | angue et aire tes for: ] tement des ailes d'un

béeehh !” L) oiseau avec ses bras.
Oreille: Tirer sur le 5 Nez: Tirer

lobe de 'une de ses (/:) (doucement !)
orellles. 4 sur 80N nez.

Ligvre: Placer deux
doigts de chaque ot
de sa téte. pour mimer
les deux oreilles du ligvre

Deux carles spéciales :

Poisson: Le jougur dont c'est le tour. accomplit ce
qui est indiqué par I'autre illustration. Les autres
joueurs ne font rien, absolument rien ! Et en plus le
sens de déroulement du jeu change de direction

Crazy Harry: La carte la plus particuliére de toutes
Lorsque cette carte est jouge. tous les joueurs
doivent crier le plus vite possible “Harry” et poser
ure de leurs mains a plat sur la pile de défausse.
Celui qur pose sa main le dernier. doit prendre toutes
les cartes de la défausse !





