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IIn'y arien de 571 vous mangue un
Elément clé

mprovises !

special & préparer
POUT JOUEr i oo jou.

- ANNONCE OFFICIELLE -

CEST TOWT POUR
LE MOMENT |

- A utiliser réguligrement ! -

des énigmes, et que la partie semble
teurner du désasine, assurez-vous que
tout le monde s"amuse bic

Le fait de laisser catte hoite
fermée pendant plus de 30
jours de sulle représente un
danger cartain pour votre
sens de Phumour !
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[Cjwt VOUS 'J N :

VOUS atos maindenant HEVREUX PROPRIETRIRE o Lun de

mes JeUx | FELICITATIONS povr votre CHOIX !

VOUS avez done maintenant le MOYEN s EMS‘@\’ ;,r{ef nodrouses savrbes,
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LE PLATEAU DE JEU

Lancez le dé et déplacez votre pion-Teddy, puis devinez I'énigme secréte

(avec 'aide de Mr. Bean!) avant la fin du sablier!

Les cases de jeu : 1l y en a trente deux. Elles sont divisées en

cing catégorics, facilement identifiables par un code de couleur :

1. Vert pour mimer une expression,
2. Orange pour prononcer en silence.

3. Rouge pour mimer un objet,
4. Jaune pour dessiner.
5. Bleu pour écrire.

Les cases DEPART et ARRIVEE sont deux
des six cases multicolores.

Tombez sur 'une de ces six cases et vous

pourrez choisir la catégorie de 'Enigme que
vous désirez jouer.

s e e

B g

bt DN

Sy ey -

Emplacement réservé
aux carles
Sorte de Chance.

Les petites notes écriles de la main
de Mr. Bean n’ont pas
dinfTuence sur le jeu, Elles sont
juste 14 pour vous divertir !

el

Emplacement réservé
aux cartes
Evénement Spécial.

Jo LIRE e LIVRET
do REGLES |

. LA MANIERE NORMALE

Commence= as DEGUT du LIVRET,
ARRETEZ-VOUS dla FIN.
(E wertuellemant k@aa&—ﬂgz les PHOTOS D

2 MA_MANIERE
Q@ﬂm—;ﬁ@z les PHOTOS &
VOTRE GRE , lise= les
LEGENDES {
Quand. vous pensez c‘.l/w VOUS
arez vre SONNE 1DEE de la
wanidre dovt so Jove e Emrt;e:
COMMENCEZ. ! (Vous povres toujours vérifier fuelfue chose dans (o
boufusn por L2 sucte )
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Lire la regle dans

I"ordre n'est pas une
obligation, mais cala
peut e plus Tacile.

Les premiers tours

peuvent Hre un peu
chaotigues, mais loul
va s'enclencher

parfaitcment au
bout d'un moment.

el
- = Avunt de commencer

— e

Ol NON ! Seize 2y la partie, vérifier que
pages de raales 11111 toutes les pidees sont 3
en ordre |

f .
& Hé bien en lait, ga al

H-wm alire |
e —

1 Plateau de jeu

4 Pions de jeu

1 Crayon

1 Bloc de papier

1 Dé Mr. Bean

1 Dé a points de couleurs

1 Jeu d'étiquettes o
décoration

200 Cartes Enigme

2 Sabots pour cartes

25 Cartes Sorte de Chance
25 Cartes Evénement Spécial
4 Carles mémoire

1 Sablicr

1 Livret de rogles

Etre la premiére personne ou premiére équipe 3 atteindre et rester
sur la case ARRIVEE.

| COMMENT JOUER]

LES JOUEURS

Un minimum de deux joucurs {ou équipes) est nécessaire {en plus
de Mr. Bean), et un maximum de quatre équipes ou joucurs
individuels est recommandeé.

Il est conseillé de former deux équipes de deux joueurs plutét que
de choisir de jouer & quatre joueurs, pour que la partie soit plus
rapide et plus animeée.

MR. BEAN

Une personne doil jouer le réle de Mr. Bean. Cette personne peut-
lre désignée par tirage au sort (lancer de dé : o score le plus élevé)
ou éventuellerment &tre choisie par les autres joucurs.

Le réle de Mr. Bean est d'aider chaque joucur ou équipe a leur tour,
afin qu'ils sécurisent la position qu'ils viennent d'atteindre sur le
plateau de jeu.

Mr. Bean doit étre absolument neutre et aider loutes les équipes
avec le méme dévouement.

Le secret d'une super
soirde | mnetire
chacun i I"aise |

Etre le premier &
atteindre la case
Arrivie n'est pas
forcément le but
ultime de ¢e jou !

Mr. Bean devra fuire

Tes chases les plus
invraisemblables
pour vous faire
deviner !

Le rythroe du jeu
dépend de Mr. Bean;
choisisser done un

“Bean” performnt !

Flus vous vous
donnerez, plus ellet
era spectaculaire !

Au cours du jeu, la personne jouant le role de Mr. Bean pourra
changer, grace i une instruction donnée lors du tirage des Cartes
Evénemenl Spécial. (vair plus loin).

" tancien" Mr. Bean rejoindra alors ["équipe du "nouveau" Mr. Bean.,

Au départ, il vy a guatre carles Evénement Spécial qui peuvent créer
cette situation. Vous pouvez décider d'en diminuer le nombre. Mais
vous pouver également décider d'augmenter les chances de changer
Mr., Bean, en remettant ces cartes dans le paquet, au licu de les
sortir du jeu comme indigué.

[ VERSIONS DE JEU |

Ce jeu peut s¢ jouer de deux maniéres .

1). La version MonoBean

Une seule personne joue le rdle de Mr. Bean {cetle personne pourra
éventuellement changer au cours de la partie 11 Mr. Bean devra
alors aider toutes les équipes de la méme maniére,

Dans cette version, la qualité de la performance de Mr. Bean sl
primordiale, car il ou elle va agir comme un réel animaleur de jeu,
et sera sollicité en permanence (& chaque tour) pour collaborer avec
I"équipe en jeu.

21. La version MultiBean

Dans cette version, il v a un Mr. Bean par équipe. Celui-ci pourra
étre un membre difiérent de 'équipe a chaque tour de maniére 3 ce
que tout le monde puisse &lre Mr. Bean.

Nous allons décrire dans un premier temps la version MonoBean.
Les quelgues modifications qui interviennent dans la version
MultiBean scront décrites dans un paragraphe spécial .

Soyez hien conscient
©que Mr Bean sera le
centre d'atention
Tt o dong de la
parlic.

Mr, Bean doit &re
quelqu'un de persistant !

Wr. Bean doil [ournir le
méme effort peur tous !

I —
Alors voyans vair
13 Lancer le dé puis dépla
2 Parlois prendre une cart
3) Mr Bean pieche une carte Enigme et essaie de vous faise deviner [e mot seerct,
A3 8i vouns deviner, vous all ¥ous Ees, sinon, vous TCIoWMez. SUE volte case
Garigine, Puis vous passer le 8¢ au suivant.
Quoi, c'est toun | seiee pages pour ca !

Plus vaus serez naturel, plus vous vous amuscrez |
Denner ot Partager, ¢'est co qui comple.......

-
J,/"'Tcml lv monde peut
{ agner 1
¥ mon style
., de jen ! Tok, Tok !
=5 -

Prenez bien soin de
s codquipiers |

Lnfin,.... dans la
plupart des cas !

.



Mr. Beun est un
véritable “Homme-
orchestre™ !

Lors de la préparation du jeu,
vaus pouvez mélanger et couper
Les jeus de vurles,

Une fois l'ordre da jeu
ing, il ne ponrra

Gyuipes a peu déteri

d'accessoires est
limitée.

Assurez vous que
¥OUus aver bien tous
les éléments du jeu

[PREPARATION |

- La premiére fois que vous jouez, apposez les étiguetles fournies
sur les dés et le sablier comme suil :

* Les six ronds de couleurs sonl & apposer sur les six faces du petit dé.

* les six étiquettes portant une photo de Mr, Bean accompagnée
d'un chiffre (-1, 1,2,3,4 et 5] sont a placer sur chacune des
[aces du gros dé.

* Les deux plus grandes éliguelles restantes sont & apposer sur
chacune des bases du sablier

XX

Dé Mr. Bean

g

Sablier

D¢ a points de couleurs

- Séparez les trois types de cartes : Enigme - Sorte de Chance -
Evénement Spécial, mélangez chacun des paquets, puis placers
les cartes Sorte de Chance et Evénement Spécial, face cachée
sur leurs emplacemants respectifs représentés sur le plateau.
Mettez les deux sabots I'un sur I'autre et placez une partie des
cartes Enigme dans le sabot du dessus, face cachée. Les cartes
tirées iront dans le sabot du dessous.

- Pour éviter de tomber sur les mémes questions, nous vous
conseillons, aprés avoir mélangé les 200 cartes Enigme, de les
diviser en quatre paguets. Regroupez et identifiez ces quatre
paquets avec un élastigue par exemple, de maniére a ne pas
utiliser le méme paguel deux fois de suite. (Sachant qu'il y a
encore cing sections par carte !

- Chaque joueur ou équipe prend une carte mémaire (Mémo) aiin
de se rappeler facilement les cing catégories.

- Chaque équipe choisit un Teddy qui fait office de pion et
représentera sa position sur le plateau.

- L'ordre du jeu est déterminé par un lancer de dé : I'équipe qui
obtient le plus grand nombre commence.
Les autres équipes joueront ensuite en suivant le sens des aiguilles
d'une montre.

Mr. Beun ne doit pas
hésiter 3 faire appel
aux jouenrs domt ce
n'est pas le tour

de jouer

Mr. Bean peut
requénr le concours
des jovgurs pour
effectuer un acte.

Si besoin, utiliser des
objets usuels pour
faire deviner une

¢nigme.

Aidez vous d’elTets
AONOIES,

d’influence sur le plus e modilaé,
résultal final,

Le résultat du d& vous

permet d'avancer votre
pion sut le plateaw, mais
peut aussi vous le faire
Teculer !

S i e
/7 Quoi 17 On peut \\_.

'\ sorlir #-17avee le dé
Sy "M Bean™?
ek

UN TOUR EST DIVISE EN DEUX PARTIES
1), Le DEPLACEMENT du pion.
2. La confirmation de la position acquise, ou le JEU DU TOUR.

[DEPLACEMENT DU PION |

- Chaque équipe a son four lance |e dé Mr, Bean, (avec les six faces
numérotées).

= A PARTIR DE LA CASE DE DEPART :

- Le score du dé est -1 : le pion ne bouge pas, et I'équipe passe le dé
a I'équipe suivante.

-Lescoredu déest 1, 2, 3, 4, ou 5: le pion avance du nombre sorti
par le dé, puis I'équipe joue son tour. (Voir plus loin).

A PARTIR DE N'IMPORTE QUELLE AUTRE CASE DU PLATEAU

- Le score du dé est "-1" : le pion recule d'une case et |'éguipe joue
son Lour.

-Lescore du déest "1, 2, 3, 4, ou 5" : le pion esl avancé du nombre
sorti par le dé, puis 'équipe joue son tour.

[JEU DU TOUR]|

- Siune équipe a obtenu un score positif, et a donc avancé son
pion, elle joue pour conserver la nouvelle position atteinte par

son pion.

- Si une équipe a obtenu -1 et a donc reculé son pion d'une case,
elle joue pour annuler ce coup el revenir sur la case gu'elle
occupait avant de bouger son pion.

- Pour gagner son tour, 'équipe doil trouver, dans un temps
limité défini par le sablier {environ 1 minute), le mot, 'expression,
le persannage célébre que Mr. Bean essaiera de leur faire deviner.
- Le mot ou 'expression a trouver sera indiqué sur la carte
Enigme placée sur le dessus du sabat supérieur que Mr. Bean
tirera aprés que vous ayez déplacé votre pion (sauf cas de tirage
d'une carte spéciale - voir plus loin).

La catégorie sera définie par la couleur de la case ol votre pion
se trouvera aprés son déplacement.

- Si une équipe ne devine pas I'énigme dans le temps d'un sablier,
an considére qu'elle a perdu son tour, et devra donc, soit
ramener son pion sur la case occupée avant son déplacement
(score positif), soit rester sur la case occupée {score négatif = -1).

Nimporte qui peut Sre

Mr, Bean (Bien-slir certains

somt plus encling i étre

Mr. Bean que d autres 1.

G

Avancez volre pion
du nombre sorti par
le dé “Mr, Bean™.

Avancer sur le plateaw
estune chose, il faut
aussi confirmer sa
position en devinang
Iénigme secrére !

Soyes puticnt, méme
1 VOUS [FOUVeEZ que
les choses ne vont
pas asser vite!



Lorsgue vous imitez une persoennc Supporis

Garder oujours un nutile de polémiguer célizhre. un animal au un personnage dventuellement
acil sur le sahlier, sur la précision de vos de hande dessinée, utilisez toujours volie dessin de
montres : cest ke des pestes ou des curactéristiques gesles el de bruils.

dernier grain de sable
qui détenmine lu in du

spécifigues,

tour |
[LES CARTES FNIGME] 5. CASE BLEUE : ECRIRE UN MOT D'UNE MANIERE SPECIALE
Mr. Bean devra écrire un mot sur une feuille du bloc fourni selon
Une carte Enigme comporte CINQ CATEGORIES : la maniére décrite sur la carle.

Mr. Bean devra lire la maniére a voix haute mais pas le mot |
1. CASE VERTE : MIMER UNE ACTION OU UNE EXPRESSION

Mr. Bean devra vous [aire deviner en les mimant, une action ou
un état, tel que : "Etre blogué dans un ascenceur, ou une
expression, un dicton ou un proverbe tel que : "Il pleut des

- Un petit croguis sera apposé prés de l'instruclion concernant la
maniere dont le mot devra étre écrit afin d'en faciliter la
compréhension.

cordes". :
1 minute est un temps Clest e message qui Une carte Enigmc >
larpement suffisant si ressort du dessin qui Uessm_ez les c_hoacs de
11 st important que 2. CASE ORANGE : PRONONCER SANS BRUIT vous suvez bicn Putiliser : compte. et non pas I ta maniere qui les Fera
JlBoanlumene, Mr. Bean devra vous faire deviner un mot en formant les syllabes ne paniquez pas, ne qualité artistiyue de fc pluy yiledieviner, !
comprenne bien I"énigme o los | b | ; I s ; foncez pas, mais ne Fasurs g[\”qmg! 1O Pas [ujours
avant d'essaver de vous GUO‘LI s (:H.ms av}ec sa houche (et éventuellement son corps 1], o liieaspas Veit = e ” o comime alles sonfen
T fuire deviner. mais sans laisser échapper un seul son ! s = H, Jover auohat et 2 sauis 4—— Mimer (une expression) réalité. Concentroz-
] i wous sur les angles les
Orange &, Balle Pramoneer sans émeltre de son S g
Rouge L, Teddy - i e
3. CASE ROUGE : MIMER QUELQUE CHOSE : UN OBJET, UN g - s Mimer (un personnage c€lebre)
i
PERSONNAGE REEL OU IMAGINAIRE OU UNE Jaune  ~———3, Une heure depointe ol Dyoggiper
&
EX(_: l:AM.ATIIO N ] ) Bleu L%,
Mr. Bean devra vous faire deviner en les mimant, un objet (la
plupart du temps accompagné d'un adjectify, tel que : "Une bouée
canard”, ou un nom composé tel que : "Un requin marteau” ou

alors un personnage célebre tel que @ "Mr. Bean" !

[QUESTIONS & REPONSES]

4. CASE JAUNE : REPRESENTER QUELQUE CHOSE EN LE

DESSINANT ) s . — o 3 .
§ S e x i : Mo Bean it : - Chaque équipe ne joue qu'une seule fois par tour, sauf instruction
- Sans dire un mol, sans écrire |'énigme a trouver, et sans utiliser ni A : . scial 2 S G 2, s
Une approche | . ni chiif M B o S . : uction ou expression spéciale (carte Sorte de Chance ou Fvénement Spécial)
cihodiquo pent Birt 14 cltres, ni chifires, Mr. Bean devra vous faire trouver une expression, e v D ST -
¢lé d'une énigme ou un mol composé, a travers ses dessins. deviner. saliclait par VOITc - Deux pions ou plus peuvent se trouver sur la méme case au méme | (SmPs de former un mot
difficile ! dessin, ne perdez pas U : g o d b - R lettre par lettre, mais
. s " " - A Ieffacer : moment. Un pion peut en dépasser un autre. e e
Ceci pourra éventuellement étre accompagné de mimigues et de de femps & 'effacer ¢ 1ML p <ot au final purfois
{vair plus loin) preney une nouvelle Pplus elficace gue
sons (voir plus . 3 g : L : :
f feuille et recommenscr - Le dé avec les faces portant des peints de couleurs n'est a utiliser syllabe par syllabe.

que sur instruction spéciale (Carte Sorte de Chance ou Evénement
Spécial). Chaque point de couleur correspond a une catégorie, fe
point multicolore autorisant le choix de la catégorie par |'éguipe.

Pour cette catégorie, Mr. Bean devra uti
fournis.

iser le crayon et le bloc

In mime parls . .
Un mime parlant Chucune des 5 catépories

correspond i une manigre
différente de vous Tairc
deviner une Enigme.

Un erayon est fourni,
mais seyes libre
duriliser I'un des
viitres si vous préféres.

Le point principal n"est pas
Ie mot, mais la maniere donl
il dair 8tre fcrit !

Terait deviner
I"énigme en un rien
de 1emps)

-10- -11-



Eviter de faire deviner
une énigme de plusicurs
manigres i [a fois, vous
Tisgue de semer L
confusion ! Choisissez

une viie et tenes-vous-y.

Uhilisez le hloc
fourni pour
dessiner el durire,

Un mime a deux est
souvent plus cllicace
yue dewx parties de
mime dun !

Un “hon™ Mr. Bean ne
revubery devant aueune
extrémitd povr mener
sit Mission jusquau
hout !

[ CASES MULTICOLORES|

-1l y a six cases de ce type :

* La case "DEPART"

e | a case "ARRIVEE"

* Quatre cases le long du jeu.

- Si une équipe tombe sur 'une de ces six cases, les joueurs auront
la possibilité de choisir la catégorie qu'ils préférent "jouer" parmi
les cing possibles.

IMPORTANT

- Suivant la difficulté de I'énigme, |'age des joueurs, elc... Mr. Bean
peut décider de donner quelques informations ou indices aux
joueurs de I'équipe en jeu. Cetle tolérance devra bien s étre
accordée 3 loutes les équipes.

- Voici une liste de certaines des aides qui peuvent &lre accorddes :

* Faire mention du nombre de mols pour une expression ou un
sroupe de mots (Ex.: adjectif + nom} a deviner.

* Rajouter une "hande son" au mime ou a l'exécution du dessin.

* Pour la catégorie "Mimer une action ou une expression” : préciser
si justement il s'agit d'une action, d'un état, d'une expression, d'un
proverbe,...

* Pour la catégorie "Mimer un objel, une personne,.." : préciser s'il
s'agit d'un objel, d'une personne, d'un personnage de bande
dessinée, d'un animal,......

* Mr. Bean peut décider de séparer les éléments d'une énigme et de
les faire deviner un par un.

* Pour la catégorie "Dessiner” : préciser le sujel : objel, expression,
proverbe,......

* Pour la catégorie "Prononcer en silence", Mr. Bean peut décider si
les joueurs peuvent prendre des notes ou pas (pour noter les lettres
ou les syllabes trouvées).

Nayez pas peur
d'expérimenter. ...

Si vous tomb
case “multicolor
vous pourrez choisir la
couleur que vous
désirez jouer.

T Lne

Catéporie
d’une manitre spéciale”
Mot : Grenouille
Manigre @ Allongé sur
un Labourel, fewille au
sol Voild & quoi cela
ressemble !

Line réponse peut
inclure plusicurs
partics.

Une carte “Evénement
Spicial” peul éire
au cours du jeu, sovez
pré!

o

dnigme : &
atlentil & co que Ll
Mr. Bean .

Une "Carte Spéciala’™
doit toujours G lue
avanl gue Mr. Bean ne
piache la carte
“Enigme”.

Une carle “Sorle de
Chanee” est toujours
une honne chose (pour
celui qui la tire 1),

| CARTES SPECIALES |

Carles : Sorte de Chance ct Evénement Spécial

- Ces 2 types de cartes sont tirés au cours du jeu : chaque fois qu'une

équipe ou un joueur tombe sur une case ol un Teddy (pour les
cartes Sorte de Chance) ou une Dinde plumée [pour les cartes
Evénement Spécial), sonl dessinés dans ['un des coins de la case.

- Ces cartes doivent étre tirées et lues avant que Mr. Bean ne tire la
carte Enigme.

- Elles comportent 2 parties :

[). L'instruction a exécuter par le joucur ou I'équipe : celle-ci sera
donnée a 'équipe qui a tiré la carle.

2. Ce qu'il advient de la carte : |a carte parle i la premigre personne
{exemple : Remettez-moi sous le paquet.....).

Le GROUPE ACTION CHALLENGE (GAC)

Certaines cartes Evénement Spécial nécessitent la participation
d'une équipe, en plus de I'équipe en jeu. Cette équipe est appelée
Groupe Aclion Challenge (GAC). Voici comment ce groupe est
déterming.

L'éguipe qui a tiré la carte Evénement Spécial lance le

dé de couleurs. L'équipe dont le pion se rouve sur une case de la
méme couleur que celle désignée par le dé est le GAC. Si plusicurs
équipes sont dans ce cas, c'est celle dont le pion csl plus proche du
pion de I'équipe en jeu qui est désignée.

St aucune éguipe n'est désignée : rejouez.

Parfols vous serez en
compétition avec
Mr. Bean

=

MNe panigues pas !
Tout cecl est un pey
impressionnant au

début, mais vous

VEITRL QUE CTeslen
fait trés facile !

Pour que ce soit enc
Pour une énigme ditficile, plus drile, nous vou
essayez un angle différent,

&

manigre” !

-13-

conseillons de détacher
La feuille du bloc pour
ire d'une certaine

ore
5




Quels que
soient ley
Joueurs,

Mr, Bean a les
pleins pouvorrs !

Mr. Bean devra
parfois partager la
sekne.

11 n"est pas nécessaire de Siune énigme s'aviérait Gre
réellement rrap difficile, Mr. Bean
peut décider de changer de
cateporie, o méme de tirer une
nouvelle curte “Enigme™,

tomber exaclement sur fa
cée”, il suilin de

Fatteindre.

[LA DERNIERE CASE |

- Vous n'avez pas besoin de tomber exactement sur la dernigre case,
il vous suffit de I'atteindre.
Par contre une fois la demidre case atieinte, vous devres jouer
votre tour el le gagner pour avoir ferminé votre parcours : atteindre
la derniére case ne suffit pas pour terminer une partie.

- Au cas ol vous ne trouveriez pas I'énigme, vous revenez sur volre
case d'origine (quel que soit donc le résultat du dé).

[REGLES GENERALFS |

- Toute modi

cation des régles de base est possible tant qu'elle est
appliquée A tous les joueurs ou toutes les équipes.

- D petites différences dans la formulation des réponses sont
généralement acceptées, telle que "Il pleut des cordes”, et
"Pleuvoir des cordes".

- §i une équipe, dont ce n'est pas le wur, donne la réponse a une

énigme a voix haute, le béndlice de la réponse ost
automatiquement accordé a I'éqguipe qgui joue.

v
\ C Qo n L g E

j'\kia, thﬁw -

$1 vous senles quune Si vous aver un trou,
approche o'esl pas
bonne, ne vous entétez
as, ahandonnez-la
nmédiatement.

fermes les yeux

3 secondes, respircz un
arand coup er jerez
wous A eau,
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Mr. Bean ne dait

s se latsser
Impressionner par
gui que ce soit.

Uliliscx toujours des
points pertinents et
parlants pour votra
audience.

vos explicalions ne
semhblent pas claires, ne
vOus CIeTveZ pas, et
recommeangez |

Tnutile de coller aux
regles | Ayez Uesprit
lurge !

Vows aussi vous vouler étre
Mr Bean 7 lnutile de remplic
un formulaire spécial : i1 vous
sullit de jouer ala VERSION
"MULTIBEAN".

Vous Gles peul e un super
Mr. Beun qui s ignuore 12!

[LA VERSION MULTIBEAN | \/—
Au cas ol vous seriez une famille pour qui jouer la comédie est une

seconde nature, ou encore un groupe d'amis qui toul simplement
aime hien rajouter un peu de compétition dans ses jeux, vous devez
jouer a cette version !

La seule condition est d'étre 4 joucurs minimum {Tous les
participants inclus)

Au lieu d'avoir un seul Mr Bean qui aide toutes les équipes en jeu,
chaque équipe a son propre Mr. Bean, qui aide ses cocquipiers a
deviner ['énigme.

Mr. Bean pourra bien entendu changer a chaque tour afin que
chacun devienne Mr, Bean A tour de réle.

Dans ce cas, les instructions de certaines cartes "Evénement Spécial”
devrant étre ignarées, et remplacées par I'instruction suivanie

"SUPER COMPETITION : Toul le monde joue : la premiére équipe a
trouver gagne ce lour | Sic'est I'équipe en jeu elle reste & sa place.
Si c'esl une autre équipe, elle avance son pion, et I'équipe en jeu
recule le sien."

Il s'agit des cartes qui onl une photo de Mr. Bean
placée entre les deux instructions de la carte.
Elles devront étre replacées sous le tas aprés
utilisation.

Cette version ne se joue que par équipe, et celles-ci restent
inchangées durant toute la partie.

ESSRYeEZ

[~ (ETTE

VERSION |
CEST
SUER !

La solution d*une
énigme peul parlois
se trouver dans les
détails d un acte

Mr. Bean doit toujours

[aire bien allenlion wux
répenses proposées,
méme les plus timides.

1l est conseillé, méme s N'hés
vons avez plusicurs iddes sur
[ manitre de jouer ou de
dessiner une Enigme. de les
exécuter une par une.

ity pas & verifier quelque
chose dans ce livret si vous n'étes
pas siir d'un point.






