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Cﬁpié CQ“é

Un fJew de mémolre, de bluff et de rapidité pour 3 b 6 joueurs dés € ans,
de Jérome Boullonnois, illustré par Elise Catros.

MATERIEL

& tuiles Ardoise 1 tuile Mattresse 24 jetons 1dé
numérotées de 1 4 & Bt Correction, coté Interrogation Mawvais point
BUT DUJEU

AVolr le moins de jetons Mawvais point a La fin de La partie.

PREPARATION DU JEU

Le joueur le PLusjeuM commence La Partic, prend La tuile Ardolse ne 1
et La place devant Lui face visible. L distribue dans le sens des aiguilles
d'une montre Les autres Ardolses.

Le dewxiéme J'oucw obtient l'Ardoise n° 2, Le troisiéme joueur L'Ardoise

w3 et ainsi de suite. Chacun place son Ardoise devant Lui face visi-
ble.



BB on place au centre de La table Les éléments suivants :
* La tuile Mattresse coté Correction collective visible ;
* 12 jetons Mawvais point. Pour des parties plus Longues vous pouvez
Jouer avee 18 ou 24 Jetons ;
* le veste des tuiles Ardoise face visible pour les parties & 3, 4 ou 5
Joueurs.

Puls toutes les Ardoises sont retourndes face cachée.
A tout moment de La partie, Lesjoueurs peuvent regarder Lewr Ardoise.
DEROULEMENT DU JEU

Les foueurs jouent chacun leur tour dans le sens des aiguilles dune
montre. Le jouewr dont cest Le tour jette Le dé. Deux cas sont possibles :
# Le résultat du dé we correspond pas aw chiffre de son Ardoise :

— le joueur devient Le Copieur ; cas A.
# Le résultat du dé corvespond aw chiffre de son Ardoise :

— Le joueur devient la Mattresse ; cas B.
Cas A - Le jouewr est Le Coplewr
(L doit retrouver L'Ardoise sur lagquelle est inserit Le chiffre du dé, puis
Léchanger avee La sienne.
L'échange peut se faire avec une Ardoise du centre de La table (pour Les
parties de 2 & 5 joueurs) ow avee une Ardoise d'un autre joueur.
Ce dernier peut tenter de convainere Le Coplewr que som Ardoise nest
pas La bowne, que cela soit vral ou now.

Dans tous les oas, Le Coplewr a le dernier mot et échange son Ardoise



BB gvee celle de son choix.
St personne ne Cafte, Le tour passe au J’ouew suivant.
Cafter

# Dans le cas otk Le jouewr se trompe lors de L'éohange, celul qui posséde
La bonne Ardolse doit Cafeer : il La retourne en criant “Coplewr 7.

Le Copieur et Le Copié (celui aveo qui il a fait L'échange) prennent cha-
oun 1 Mawvais point. Les deux éléves sont punis pour L'exemple. S'il ne
reste qu't Mawvais point o'est Le Copieur qui Le prend.

Si Léchange s'est fait avee une Ardoise du centre, le Copiewr prend 1
Mawvais point.

* SLun joueur pense que Le Copleur s'est trompé et que La bonne Ar-
doise se trouve au centre, il peut aussi Cafter ew criant “Copieur 1”. Il
doit alors retourner ce qu'il pense étre la bonne Ardoise.

S'il a raisow, Le Coplewr et le Coplé preanent chdoun 1 Mauvais point ;
sinon, c'est e Cafteur et i seul qui prend 1 Mawvais point. IL est puni
pour avoir accusé i tort L'un de ses camarades.

Ow retourne toutes les Ardoises visibles face cachée. Le tour passe aw
Joueur suivant.

cas ® - Le joueur est La Maitresse

Deux possibilités :

# 1% possLbilité : le oité Correction colleotive est visible ;

La Mattresse montre son Ardoise, et tous Lesjoueurs (5 aompris la



BB pMattresse) passent Leur Ardoise, face cachée, & lewr voisin de gauche.
Attention | On ne bouge pas Les Ardoises placées au centre de La table.
La tuile Maitresse est ensuite retournée coté Interrogation orale. Le tour
pASSE A joueur suivant.

# 2% possLbILIte : Le oté Interrogation orale est visible.
La Maitresse énonce L'opération inscrite sur son Ardoise et tous les
autres joueurs doivent poser La main Le plus rapidement possible sur la
tuile Mattresse en annongant le résultat.
o regarde La pile de mains :

* 4 3 0u 4 joueurs, le premier & avolr posé sa main downe 1 de ses
Mawvais points au dernier.

* 8.5 ou & Joueurs, Le premier et Le deuxitme donnent respectivement
aw dernier et a L'avant dernier 1 de leurs Mauvais points.
St un joueur Wa aucun Mawvais point i downer : “Hé ben tant pis 1.
Note : un joueur attentif pourra anticiper la situation et taper avant

Vénoncé de La Mattresse. S'iL Le fait par erveur, (L prend 1 Mauvais
Poiwt.

La tuile Mattresse est ensuite retournée coté Corvection collective. Le
tour passe Au joueur suivant.

FIN DE LA PARTIE ET DECOMPTE DES POINTS

La partie s'arréte quand il ne reste plus de Mawvais point. Le joueur o

les joueurs qui en possédent Le motns sont déclarés vainqueurs. Tous
les autres sont collés |





