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5 BuT DU JEU

Le but du jeu est de réussir 4 se débarrasser le plus vite pogsible
de toutes seg cartes.

[/ !
\.) PREPARATION DE LA PARTE

Ii;totem est placé au milieu des joueurs.

(Gretinglestiposéelsurpieltotem F
On distribue le plus équitablement possible les 8o cartes, faces

cachees, entre tous leg joueurs (les joueurs ne leg regardent pas).
Chaque joueur forme aingi ga réserve.

LEXIQUE

Tout au long des régles on parlera de :

® Regerve : pour désigner le tas de cartes faces cachées
d'un joueur ;

® Défausse : pour désigner le tas de cartes faces visibles
d'un joueur ;

® Pot : pour désigner le tag de cartes faces visibles placées
goug le totem.
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?. > DEROULEMENT DE LA PARTIE

Leg joueurs devoilent une carte de leur réserve devant eux,
chacun leur tour (dans le sens des aiguilles d'une montre), puis
la recouvrent au tour suivant, formant ainsgi leur defausdse.
On ne joue qu'avec une seule main, l'autre ne doit jamais
intervenir (elle peut éventuellement tenir la reserve).

Leg carted doivent étre retournées vers leg aubres,
comme dans leg exemples ci-aprés :
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Ca, ce n'est pas
bien du tout |
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Lorsque 2 personnes ont retourné le méme dessin (la couleur
n'a aucune importance), il ¥ a duel. Le premier des deux qui
abbrape le totem gagne le duel, les autres joueurs n'ont pas a

intervenir. Le perdant récupére la defausde de son adverdaire,

aingi que la sienne ef leg cartes du pot (¢'il existe : voir ci-
aprés), et leg place faces cachées sous sa réserve.

On relance ensuite le jeu normalement en recommencant par
le perdant.

Tant que la carte visible d'une défausse n'est pas recouverte,
elle peut provoquer un duel.

Ouvrez l'®il | Certaines cartes semblent identiques,
mais elles peuvent ébtre légéerement différentes.
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CARTES SPECIALES

Leg carbes speciales ne donnent i
pas lieu a des duels mais modifient &

Lorsqu'un litige apparait, pour gavoir qui a attrapé
le totem en premier, il ne dert & rien de le tirer a gol
comme une brute. On edsaie d'abord de déterminer qui

4 a le plug grand nombre de doigts en contact avec le sensiblement, le déroulement du jeu. "

5 totem ou, en cas d'égalite, celui qui a la main dedsous : el B

E est déclare vainqueur. Nty B0, \
B
) Si le totem est ejecté de la table, le coup est annule. Lorsque |
= cette carte ‘
- apparait, 10

tous les :

| PENALITES joucurs i
doivent tenter 5

d'attraper le totem.
Celui qui y parvient place ga défausse au
pot. Il recommence ensuite a jouer.

(¢ CHAUD LAPIN

Lordque cette carte apparait, tous les joueurs
doivent immeédiatement tenter d'attraper le
Lapin Crétin™ posé sur le totem.

Un joueur qui aktrape le totem alors qu'il n'a pas & le faire
| ramadge touted led défaudsed de la table : celled de tous les
‘ joueurs, mais aussi leg cartes du pot.

Il ge pagse la méme chose ¢'il fait tomber le totem.

ILEICOUPIDUREAPIN PP Rreslelcretine!

Aprés que le totem a été attrape, le joueur qui ramasge le
Lapin Crétin (et qui le reposera soigneugement sur le totem)
donne une carte de sa réserve sans la regarder au joueur de

gon choix. Celui-ci la place sous sa propre réserve.

Précisions :
¢ Cette regle est valable méme aprés qu'un
joueur a attrapé le totem par erreur.
® Un joueur habile peut trés bien abtraper le totem, puis
le lapin dang la méme main, mais pasg en un seul geste !

En commencant par le joueur de
gon choix et en procédant dang le
dens des aiguilles d'une montre,
le gagnant distribue sa défausse
aux autres joueurs. Ces derniers
placent la ou les carted regues dous leur régerve.

Le totem peut éventuellement tomber mais il ne
faut pas l'attraper (celui qui l'attrape ramasse
toutes les défaudses et le pot).

Le gagnant relance le jeu.
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Lorsque cette carte apparait, les joueurs font,
avec deux doigtg, le gigne des oreilles de lapin
derriere la téte de leur voisin de gauche en
disant « Bwwwaaah ». :

Le dernier a faire le geste (ou celui qui attrape le
totem ou le lapin) ramagse toutes les défausdes
et le pot.

$'il n'est pas possﬁble de savou- qui est le perdant,

on conbinue a jouer normalement.
e perdant, ¢'il ¥ en a un, relance le jeu.

LA BATTUE

Lorsque cette carte apparaib, les joueurs
mettent leur réserve et leur defausse de coteé (la,
table doit étre & peu prés vide), ils ferment les
yeux et gardent les maing le long du corps.

Le joueur qui a révélé la carte prend le totem
et le place ott il veut sur la table tant qu'il reste
a portée de main de tous les joueurs. Lorsqu'il
donne le signal, les autres joueurs cherchent
le totem a l'aveuglette avec une seule main.
Celui qui le trouve l'annonce et place sa défausse au pot puis il
relance le jeu.

Le jou:eur‘ qui a place le totem surveille que personne ne triche

181 quelquun ouvre led yeux, il ramasgse toutes les defausged el
le pot.

ot
3 FIN DE PARTIE

Lorsqu'un joueur retourne sa derniére carte, celle-ci reste
en jeu pendant que les autres joueurs continuent a jouer.
| Il n'a pas gagné tant qu'il ne g'est pas débarrassé de sa

défaugse. Dés que c'esh le cas, il est immediatement
déclaré vainqueur.

Si la derniére carte jouée est une carte gpéciale LAPIN
CH
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ASSEUR ou LA BATTUE et qu'il nattrape pas le totem,
ou une carte CHAUD LAPIN et qu'il nattrape pag;le Lapin
Cretin™, 1l ramasse toutes les défausses (au lieu de les placer
dang le pot) et la partie continue.

Si la derniére carte jouée est une carte BWWWWAAAH, il a
gagne la partie.

Si, au cours de la partie, leg 3 cartes visibles des joueurs ont
des fonds de la méme couleur, cela agit comme gi on venait de

retourner une carte LAPIN CHASSEUR.

VARIANTE POUR DEUX JOUEURS

Les deux mains de chacun des 2 joueurs sont considerées
comme des joueurs indépendants. Leg joueurs se placent l'un

en face de l'autre. On retire du jeu les cartes LA BATTUE et
BWWWWAAAH. Les cartes sont diviséed en 4 paquets égaux

Les joueurs jouent l'un aprés l'autre en alternant leurs deux
maing. Cela donne :

Main droite du joueur 1 ;
Main droite du joueur 2 ;
Main gauche du joueur 1 ;
Main gauche du joueur 2.

Et aindi de suite. ..
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51 un duel ge déclenche, ce sont les mains concernées qui
doivent saisir le totem. On ne récupeére que les cartes des maing
concernees.

S$i un duel se déclenche entre led deux maing d'un méme
joueur, il ne doil pas attraper le totem.

81 une carte LAPIN CHASSEUR ou CHAUD LAPIN apparait, il
edt congeille de choidir la bonne main pour saisir le totem ou le
Lapin Cretin™ (celle qui posséde la plud grande réegerve).

La partie ge termine lorsque les deux joueurs sont parvenus
a ge debarragser de la totalite d'un de leurs deux paquetd ou
lorsqu'un joueur s'est débarragse de la totalite de ses deux
paquets.

On compte alors les tartes restantes et celui qui en possede
le moins a gagné.

Toutes les autres régles restent inchangées.
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