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Matériel
20 cartes Beuit ¢

Sur chacune de oo cantes, ol y
2 un dewn feprésentant un
4 obyet ow un sl gui o
" it en brait partcubec I
exnte 10 dowens diffdrents o8 2 cxemplaves chacws - W y a
done 10 paers Oc cantes
30 cartes Brrowns:

.o:nv-qur\ avec wn (l‘!g

clles sont  toules
* down.

Idée du jeu

Chacun Seur bour, des oucun prossent le sbie du oucur ac-
o pour une manche complete. Le joutur actif dodt retrow-
ves les paires de cartes Bt cachdes. La diffouiie bent dams
Ie £3it que Je Joucur actd ne vt pans be dessn de La Cantr S 4
o0 entend evlioment Ie bruit. Aoes, cuvers vos orobles !

Le phs ragide poul retrouver toutes Jes paires remponte &
mrtie

Préparation du jeu
Pour commencer, les joueurs dosvent s familanser aves les
teuits particulens corrrspondants aux dossms, pun on
Smetine b son afe que chacun sache § ques autre pense.
Conseil: durant 13 10talaé de L partie, les joucurs donest
exsdyer duniter e micux posstic e Dot des aminaux ou
By objets, comme L molyicite ou i chaen.
Descrption des bpyits

)

Locomotive Pocsson Greooude Cloche Ohven
Lotouk fohosd B0 Crovo Oog Dong  Oved - Ol
Crat Mobyferie Tnongle Iambour Norloge

Berr-Breer Bourm - Boum  Tie Toe




Les 20 carties Bt somt milangées et postes, faces cachées,
on 5 cokonnes of 4 gnes. Les joueuns ne vosont dosc que b
gresoulie qui se thowvent 3u dos de chaque carte. Les 30
cares sfreats 300l mises de coté.

.

Déroulement du jeu
Le jowewr e phus Bgé commence ¢t devient joucur actd pour
13 presuere manche. Il Srisont devant des Cartes ef som voi-
wn de gauche prend les cartes skreurs. Pas i prend sne
Carte Beuts de w00 choix dans |a main gavche cf b mon-
e & 565 adversaires, mars sams L regander

* S st e doan cmtes, 1y 3 deux ilustration dif-
féremtes (Cest-bodire que b oueur sctif & emtendu
deun Bewsts difterentsl, be poucur actf repone ey deun
cartes, faces cachées, 3 leur place, ef regot une carte
drreur, qu' pose devant bl

S, sur des deun cmtes, F y  deux illustrations idem-
tigques (et -B-dire que e joucut st 3 entends dous
beuits identiques], le joutut 3ctif met les deux cantes de
oot Il o regot pas de carte d'Erveur,
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Lt méoume dobond

PEC 10 MON o
v harloge, # peoche

.‘ '- W e oo oo

- dmte. Les doun Aoy

FEERTW ..
frs e i bt
Te-foc. luves pone

s deun cortes de <ofe of e prered pas e cv e o

Le joucur actif continue 3 jowet de L manedic décrie G-des-

S A chaque tout,  chomit Bbroment les desx cartes quil
montee & ses advenaies, of ae dort g voir et itk

\

Tris Importamt: it jowcut St ne dot pas vour e desun de
12 carte, Ervete, bes autres joueurs imtent le bewit comme-
ar ie, 3 ot dune ciche,
Jes sdverssines fomt tous ensemble “Ding-Dong”

P e joueus 2t prend une autre cartd dans 53 main dreite
* fencore une fos sam 13 reganter) €1 L montee 3 e advensas
“res. Cos dormicns imstont alors i Brurt correspendant 3 cctie

nowvele carte.

Corf o3t e e ox-
M Avex 30 man gav-
cne, J prend ume corne

sy fond Whey*

Emsuite, A prend e
outre confe doss &
e drste  (pois-
sanl Ses aaversones
| font Bob”

¥fin d'une manche

Le poueur 3l jooe pnqu'h ce quil ait trouw toutes des pai-
res o comple aboes ses Cartes dErreur: e chiffre reprtsente
20N wone, gui dodt re le phas petit possibie

L2 manche Yarréte auss 3 fe joucuf At récuptre e 30
cares d'breeur.

.Chagque jowewt proad une fon be tdle de joueur actd et ten-

te de retrouver ley 10 paiees.

Yin du jeu

1e jeu prend fin Jarsque chacun 3 été une 1on pucur sctif
L€ joweur qui 3 1eclpeee le moims de Gartes & Errmur rompor-
te s partie.

Régles avancées

Lotsque Je pucur actif récupére une carte @Erereur il a en-
tende deux soms différents), 4 échange I potition des deux
cartes: il repose 1 carte de sa main decine 4 b place intiale
de celle 6c 33 main gauche, €f vice-vera. Les autres reghes
wont inchangées

0en de Cos Cartes.
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