Nombre de joueurs : 2~6, Durée du jeu : 30~45 min, Age : 8+

Mise en place du jeu (guide rapide) :
Triez les cartes par couleur dans des paquets séparés, 30 cartes dans chaque
paquet. Par défaut, le perdant de la derniére manche commence la partie.

Sinon, si les joueurs commencent une partie pour la premiére fois, choisissez
le premier joueur selon la méthode suivante :

Chaque joueur prend un paquet de 30 cartes, le mélange, puis pioche et
révéle une carte. Regardez en bas de la carte, vous trouverez une liste
d’animaux ; le joueur ayant la carte la plus proche du cricket est le premier
joueur.

Cricket > Araignée > Poisson > Poulet > Lapin > Ouvrier mascotte

En cas d’égalité, les vainqueurs piochent une autre carte de leur paquet et
comparent a nouveau, en répétant ceci jusqu’a ce qu’il y ait une résolution de
I’égalité. Chaque joueur mélange la ou les cartes qu'il a piochées dans son
paquet.

Au début de chaque manche, chaque joueur mélange son paquet et pioche 5
cartes qu’il prend en main. Cela formera sa main de cartes a jouer.

Aprés que les joueurs ont regardé leurs cartes en main, le premier joueur
annonce « X nombre de Y animaux, avec Z quantité d’ailes ou de pattes
». Lorsqu’un joueur dans la manche se fait prendre a bluffer (a mentir) ou
manque sa tentative d’attraper le bluffeur ; le joueur perd le type de carte
appelée de son paquet, et la carte est placée devant le vainqueur comme
carte point (si la personne n'a pas le type de carte annoncé restant dans son
paquet, alors elle perd une carte Ouvrier mascotte. Si la personne n’a pas non
plus de carte Ouvrier mascotte dans son paquet, le vainqueur peut choisir le
type de carte qu’il veut prendre).

Lorsqu’un joueur a récupéré 5 cartes point des autres joueurs, il gagne la
partie.

Régles du jeu :

Ce jeu nécessite au moins 2 joueurs. Chaque joueur commence avec un
paquet de 30 cartes.

Au début de chaque manche, chaque joueur mélange son paquet et pioche 5
cartes dans sa main. Ne révélez pas les cartes en main aux autres joueurs.

Le perdant de la derniére manche est le premier joueur ; dans le cas d’'une
nouvelle partie, choisissez le premier joueur en suivant la méthode mentionnée
dans la mise en place du jeu. Le premier joueur décide pour cette manche s'il
va jouer avec le type - Ailes ou pattes. Cette décision sera maintenue pendant
toute la durée de la manche.

Le premier joueur annonce « X nombre de Y animaux, avec Z quantité d’ailes
ou de pattes ». Cela signifie que le joueur prédit que sur toutes les cartes en
main de tous les joueurs, il y a au moins X nombre de Y animaux ; de méme,
sur toutes les cartes en main de tous les joueurs, il y a Z nombres d’ailes ou
de pattes. X doit étre au moins le nombre de joueurs plus un, tandis que Z
peut étre zéro ou tout autre nombre pair (c’est-a-dire 2 ou 4 ou 6, etc.).

Exemple : Dans une partie a quatre joueurs, le premier joueur annonce « Cing
poulets et dix ailes », ce qui signifie que le premier joueur fait une prédiction
que dans les quatre mains des joueurs, il y a au moins cinq poulets et au
moins dix ailes dans tous les animaux (que vous additionnez) sur les 20
cartes en main des joueurs.

Une fois que le premier joueur a annoncé les ailes, la manche se poursuit
jusqu’a ce que quelgu’un soit pris en flagrant délit de bluff ou ne parvienne
pas a attraper quelqu’un d’autre en train de bluffer. Les autres joueurs ne
peuvent pas changer le nombre de pattes annoncées.

Ensuite, dans le sens horaire, le joueur suivant peut décider d’'« attraper le
bluffeur » (annonce que le joueur précédent a bluffer), ou commence son tour,
(si le premier joueur a décidé d’annoncer des ailes) ; ce joueur peut faire une
annonce sur un nouveau nombre du méme animal, annoncer un nouvel animal
(en suivant les régles décrites ci-dessous), annoncer un nouveau nombre
d’ailes.

Régles pour que le joueur puisse annoncer un nouveau nombre d’animaux,
changer le type d’animal ou annoncer le nombre de pattes ou d’ailes.

A) X doit étre plus élevé que le nombre précédemment annoncé (si un nombre
plus élevé de X est annoncé, le joueur peut choisir de ne pas changer Y et Z).
B) Cependant, si le joueur ne souhaite pas changer X, alors le type d’animal
Y doit étre au moins une place plus a gauche sur la liste des animaux (Si Y
est changé en un animal plus a gauche, alors le joueur peut choisir de ne pas
changer Z)

C) Si le joueur ne souhaite pas annoncer un X ou un Y différent, il doit alors
augmenter le nombre de Z d’au moins deux (Z ne peut étre qu’'un nombre
pair).

Le joueur peut changer au moins un élément pendant I'lannonce.

Exemple : Le premier joueur a annoncé « Cinq poulets, dix ailes ». Ensuite,
le joueur actif suivant peut choisir d’« attraper le bluffeur », ou le joueur peut
choisir d’annoncer :

A) « Six poulets (ou lapins ou ouvriers mascotte), dix ailes ».

B) « Cinq poissons (ou araignées ou crickets), dix ailes ».

C) « Cinq poulets, douze ailes ».

Remarque : le joueur peut choisir de changer tous les éléments ou d’annoncer
des nombres plus élevés (par exemple, vous pouvez appeler « Dix poissons,
seize ailes »).

La carte Ouvrier mascotte peut prétendre étre n'importe quel type d’animal,
c’est donc une carte joker et elle peut représenter n'importe quel animal (quelle
que soit l'illustration sur la carte Ouvrier mascotte).

Cependant, tout joueur peut, pendant son tour actif, avant d’annoncer, dire
« Pourquoi tu mens ? » ; ensuite pour le reste de la manche, la carte Ouvrier
mascotte ne peut pas étre comptée comme un autre animal (le joueur qui a
dit « Pourquoi tu Mens ? » a son tour doit suivre en appelant le nombre X du
type d’animal Y et les nombres Z des ailes ou des pattes).

Remarque :

*Les joueurs suivants ne peuvent pas changer les ailes en pattes ou
inversement pendant la manche. Comme la décision de jouer avec des
nombres d’ailes ou de pattes, cette décision reste valable jusqu’a la fin de la
manche.

*Lorsque les joueurs annoncent un nombre plus élevé d’animaux, le nombre
peut étre n'importe quel nombre plus élevé que le nombre précédemment
appelé.

*Lorsque le joueur annonce un nombre plus élevé d’ailes ou de pattes, le
nombre doit étre un nombre pair.

*Quel que soit I'animal que I'Ouvrier mascotte prétend étre, chaque carte
d’Ouvrier mascotte ne compte toujours que pour 2 pattes et pas d’ailes.

*Le joueur qui a annoncé le nombre d’animaux et les ailes ou les pattes est le
joueur actif.



La partie se poursuit avec chaque joueur qui appelle un nouveau nombre d’un
type d’animal et le nombre d’ailes ou de pattes, jusqu’a ce qu’un joueur décide
d’« attraper le bluffeur » (Tout le monde peut tenter d’« attraper le bluffeur », il
n'est pas nécessaire d’attendre I'ordre du tour. Mais si deux joueurs ou plus
veulent tenter d’« attraper le bluffeur », le joueur le plus proche du joueur actif,
dans le sens horaire, aura la priorité).

Tous les joueurs doivent alors révéler les cing cartes qu'ils ont en main. A ce
moment, chaque joueur vérifie le nombre de cartes du type d’animal annoncé
plus le nombre de mascottes (si « Pourquoi tu mens ? » n'a pas été annoncé),
additionnez le nombre pour vérifier s’il est égal ou supérieur au nombre
annoncé.

Chaque joueur vérifie le nombre d’ailes ou de pattes de toutes les cartes qu'il
a en main, additionne et révéle le montant, puis tous les joueurs additionnent
tous les nombres et vérifient s’ils sont égaux ou supérieurs au nombre d’ailes
ou de pattes appelé.

Si le joueur actif est pris en train de bluffer, il est le perdant de la manche, et
le joueur qui a tenté d’« attraper le bluffeur » est le vainqueur de la manche.
Si le joueur qui a tenté d’« attraper le bluffeur » ne parvient pas a prendre le
joueur actif en train de mentir, c’est-a-dire que toutes les cartes de la main
de tous les joueurs contiennent des nombres d’animaux du type choisi et
des nombres d’ailes ou de pattes tous deux égaux ou supérieurs au montant
annoncé par le joueur actif ; le joueur qui a annoncé tenter d’« attraper le
bluffeur » est alors le perdant et le joueur actif est le vainqueur.

Remarque : pour le joueur actif qui annonce « X nombre de Y animal/s, avec
Z quantité d’ailes ou de pattes », toutes les informations annoncées doivent
étre inférieures ou égales au total des nombres dans les mains de tous les
joueurs.

Quel que soit le nombre d’animaux ou le nombre d’ailes ou de pattes annoncé,
toute fausse information fera en sorte que le joueur actif sera considéré
comme bluffant.

Le perdant de la manche prend une carte du type annoncé, la place face
visible devant la table du vainqueur comme carte point. (Si la personne n’a
pas le type de carte annoncé restant dans son paquet, alors elle perd une
carte Ouvrier Mascotte. Si la personne n'a pas non plus de carte Ouvrier
mascotte dans son paquet, le vainqueur peut choisir le type de carte qu’il veut
prendre).

Exemple . Quatre Joleurs Jouent une partie avec /es cartes suivantes en mam .
Joveur A : 1 Ouvrier mascotte, 2 Poulers et 2 Poissons

Joveur B 1 Ouvrier mascotte, 2 /apins, 1 poisson et 1 arajgnée

Jouveur C . 1 /apin, 3 poissons et 1 arajgnéee

Joveur D : 1 Ouvrier mascotte, 1 pouler, 2 arajgnées, 1 cricket

Attraper le blurfeur . le joueur actif annonce « Cing poulers, douze aies » et foutes
/es cartes sont dévorlées . Il ny a que 3 poulers au total, mais Il y a aussr 3 cartes
Jokers d'Ouvriers mascottes qui peuvent comprer comme aes pouléets, aonc un
lolal de 6, donc sypérieur a cing, ¢ est bon. Mais sur toutes /es cartes en main ades
Joueurs, 1l ny a que 10 alles (3 Poulets et 1 Crickel) ; donc pour le nombre d alles
raisant partie ae /annonce, ¢ est manque. Le joueur actif a été pris en train ade
bluffer, et doit donc donner une carte Poulet de son paquet au jouéur qui @ attrapé /e
Olutfeur comme une carte poimnt.

Joueur A Joueur B Joueur C Joueur D
Outre les cartes point, tous les joueurs remettent leurs cartes dans
leur paguet. Le perdant devient alors le premier joueur et commence la

manche suivante.

Lorsqu’un joueur a récupéré 5 cartes point des autres joueurs, il remporte
la partie.

Mode facile :

Lorsque vous jouez avec des enfants plus jeunes, vous pouvez utiliser le
mode facile a la place. Le jeu peut étre joué sans annoncer le nombre
d’ailes ou de pattes. Ce jeu est trés similaire au jeu de bluff avec des dés
(Liar’s Dice).
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