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7-99 ans

3-5 joueurs

Contenu: 240 cartes, 1 dé

But du jeu: gagner le plus de cartes.

f \:h Préparation du jeu : En début de partie on décidera:

<

- soit d'une durée de jeu (a la fin de cette durée, le joueur ayant gagné le plus de cartes
remporte la partie),

- soit d'un nombre de points a atteindre pour remporter la partie.

Chaque joueur regoit 5 cartes. Le reste constitue la pioche.

Régle du jeu: Le joueur le plus 4gé commence.C'est lui qui sera le juge lors de ce tour.
Il lance le dé.En fonction du dessin indiqué sur le dé, les autres
joueurs devront se préter a I'un de ces 3 jeux:

Face association : Le juge retourne la premiére carte de
la pioche.Les joueurs doivent associer une carte de leur

jeu avec la carte retournée par le juge.Ex :la carte @
retournée par le juge est une vache ;les joueurs peuvent
associer la vache avec le lait (produit par la vache), le canard L=

(autre animal de la ferme) ou encore avec un paysage de

campagne. Lorsque tous les joueurs ont choisi leur carte, ils la

déposent devant eux et chacun a leur tour, dans le sens des aiguilles

d'une montre, expliquent au meneur de jeu I'association qu'ils ont faite.

Bien sur, parmi les cartes que le joueur a en main, I'association n'est pas toujours aussi simple
atrouver! C'est le juge qui décide, arbitrairement, de I'association la plus pertinente. Le juge
donne alors la carte qu'il avait retournée au joueur gagnant, lequel la met de coté car elle
représente un point gagné. Chaque joueur remet sous la pioche la carte utilisée et en pioche
une nouvelle pour en avoir toujours 5 en main.Puis c'est au joueur suivant de lancer le dé. I
devient alors juge.



Face histoire : Le juge retourne la premiére carte de la pioche.
Les joueurs sélectionnent 2 cartes de leur jeu afin de créer une histoire avec celle

retournée par le juge.

Lorsque tous les joueurs ont choisi leurs cartes, ils les déposent devant eux et chacun a
leur tour, dans le sens des aiguilles d'une montre, racontent I'histoire qu'ils ont inventée.
Exemple: je fais une bulle de chewing gum au gout cocktail de fruits et quand elle
éclate, ca fait “coin-coin”comme un canard.
C'est le juge qui décide, arbitrairement,
quelle est la meilleure histoire.

Il donne alors la carte retournée de la
pioche au joueur gagnant, lequel

la met de c6té car elle représente

un point gagné.

Tous les joueurs remettent sous la \ A
pioche les cartes qu'ils ont utilisées et “

en piochent de nouvelles pour en avoir -
toujours 5 en main. Puis c’est au joueur

suivant de lancer le dé. 1l devient alors juge.

Face Portrait chinois :

Chaque joueur choisit dans son jeu la carte qui pourrait le représenter lui-méme le
mieux.Puis il la pose devant lui, face cachée. Lorsque tout le monde a déposé sa carte,
toutes les cartes sont mélangées, le juge les prend et les regarde. Il lui faut alors attribuer
a chaque joueur une des cartes qu'il a en main, puis justifier son choix, en expliquant
pourquoi il pense que tel joueur a sélectionné telle carte. Le juge gagne chaque carte
qu'ila attribuée a la bonne personne. Les personnes que le juge a retrouvées gagnent
elles aussi une carte (elles peuvent étre prises dans le dessous de la pioche si le meneur
de jeu a reconnu toutes les personnes). Les cartes non trouvées par le juge sont placées
sous la pioche et les joueurs piochent de nouvelles cartes pour en avoir toujours 5 en
main. Puis c'est au joueur suivant de lancer le dé. |l devient alors juge.

Qui gagne ? Le joueur qui a gagné le plus de cartes.



