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Un jeu réservé aux filous.

Pour 2 & 4 joueurs des 8 ans.

Auteur: Heinz Meister

Matériel

1 plan de jeu
12 petites cartes symboliques rondes
40 jetons jaunes

1 regle dejeu

Idée directrice du jeu

Le principe du jeu consiste a rechercher trois symboles identi-
ques soigneusement dissimulés et changeant sans cesse de
place au cours du jeu.

Dans ce jeu, il convient de faire preuve de perspicacité en repé-
rant une a quatre combinaisons symboliques.

La victoire revient a celui qui le premier réunit 15 jetons.

Préparatifs

Dégager délicatement les 12 petites cartes symboliques de la
planche ci-jointe. Les mélanger soigneusement et les déposer
sur les cases numérotées. Le plan de jeu comptant 13 cases au
total, I'une d’entre elles restera vide. Remettre a chaque partici-
pant 3 jetons jaunes comme capital de base. Déposer le reste de
jetons a co6té du plan de jeu pour constituer la caisse.

Les petites cartes représentent les symboles suivants:

9 éclair ( lune * étoile -nuage



1 régle de jeu
Le plus 4gé des joueurs ouvre la partie. Il retourne la petite carte
se trouvant a un éloignement correspondant au chiffre de la case
vide vers la gauche ou vers la droite. 2
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Le joueur montre le symbole a tous les participants qui doivent
essayer de s’en souvenir. |l dépose ensuite a I'envers la petite car-
te symbolique sur la case de départ. La case ainsilibérée consti-
tue le nouveau point de départ pour le prochain joueur.

A chaque tour de jeu, le joueur peut choisir entre les deux possi-

bilités suivantes:

1. Il retourne une petite carte symbolique et la montre aux
autres participants.

2. S'il pense reconnaitre trois symboles, il peut les retourner.

Dés qu’un joueur a l'impression de pouvoir retourner trois petites

cartes symboliques, il annonce le symbole a haute voix et retour-

ne les petites cartes.

S'il s'est trompé, & savoir siles trois symboles découverts ne sont

pas identiques, il doit verser 1 jeton a la caisse. |l retourne a nou-

veau les trois petites cartes, et c'est au tour du joueur suivant -

toujours dans le sens des aiguilles d'une montre.

Si un joueur découvre trois petites cartes symboliques identi-
ques, il obtient trois jetons de la caisse en guise de récompense —
ce quimarque lafin dela partie. Les joueurs mélangent a nouveau
les petites cartes symboliques et recommencent une nouvelle
partie.

Fin du jeu
Le jeu prend fin dés qu’un joueur possede 15 jetons.

2¢ régle de jeu (pour les cracks)

Cette régle de jeu est identique a la premiére, a part que la petite
carte symbolique n'est pas montrée aux autres participants.
Chaque joueur ne voit en fait que ses propres symboles.
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