
Tableau explicatif: Mdr@
Un fantastique jeu d'observation
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Les préparatifs
- Pu.ez le pion ruuge au milieu dt' L laLle.
- Pla, "t les troir piônr hleu' ,rulour du pi,,n rouge

(voir illustration 2). Â*A Â
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But du jeu
lr:s joLri'ur.-s ronL pr:nclrc le rôlr: cles vicleurs à h gnnrle iôtc des tai*ns. r\1ais Les

f.tisjnes nt: sont .iutorisées à etrtrt:t ' lLr" 'i , Lrr L*Àr " s rli l'rl r' l.*Lrfiisarrnrent rles

'lutres Erloutre'lcsllouleslaisatle''rrionlr'18n1":'l''rl"Llrrer'rlcterrc:ncs(lrltp;]s
.,Jn,ir,.,,,t,lni""nt rcster à la 1lor1e. Lc ioueur qLrl réussi1 à collectionner le plus

grand nombre de cartes .,,, lruntss.rnl les pouLcs taisanes pollr rloll le5pect cles règles

."., ,, orn. ' , \ê. r'tê - l l, 'r, t ' 'l' l''ll- : r'.ll 'r u'r l''

Déroulement du jeu
le r,r..t(tJiu,,tê, .''Fr, I l, l'lrr'"'l"r' "r'rl'll'ir '' r"ri- I li-lr

"i1.,r.,,.,J..i", ,,,-"''-rr" " '"'''r" ' "rrr'r"- "'t - lenlt'menl

1.. u,,..,,1,,'" H\,rr lrL \, *L l,'\ pla(e sLLt l.r talrLe, f;rr:cs rlsillles' clt'trl'rtrière;'i ct'

rrrre , hlaun Dr sse l,'s lrir' ,.i -,.r-, .,. ii' " .' ".r;' 'r' rr ' l'r"i"l '"
rr,ur", ,,r,,,a deu* ttlo ale terre gI tlt. cl.Lt lt: L]lll llr rllclll 

' 
le: 

1 ' lralllLlle:' chaptl

aur, ioularcls, becs. plutres ou rrlts cle terrc identiques'

le.,,r.L.r.Lr'1., r'.il|.. ,'il,Èt l''1',,r..'' i. r' ',f i " 'iîli'r-lr"c tl'

J.,,ir,,,1,.,',--.r"trl,i-lr,'l'l'r"r1'r,'fr,:ppcrsurlàt'rhlelr"rr''
ii, it"r,lf,"nt les pgulcs l,aisanes rLui ll cscnlen[,les,,lerr,_n s.1\('( d(]-\.oLIleurs

iJ"n,i,1r-^t et t:ssaiorl cl ôrre le llr"nrie .L lo 't!,tr'' Fr I n (riant a voix haule ou

bien en attrapant un pion sl iu r:s le llrenricr à r(:aglr t:orrtrt:1e nr'lrL t retrri!

toutl's les r:aries r;rri se Lrortvent sur l;r l.lllle Ensllitc, e jouerrr qui il retoul.n(l'

lr,, calt"s clonrlr: l',r pile clc r:artr:s restanLc-( à sotr Voisitl clr: Sailr:he (-i:lui .i
a,r,rr"n,,";rloTs;t t]ettlrtrnt:r les t:ilTtcs, les tttles aprr:s es artlrcs Totls les

ioueLrTS (rl-rscrvent illlentivenrent les c.ltles Et 'lltrsi clt' sultll "'
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prem ters a découvrir l'image. Les
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participants, ou Pl
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mains sous la table iusqu'à ce qu'un des
la table, crie ou a[lraPe un Plon.

Le tableau (voir Ie page 8) présente tous Ies cas peuvent se

Si on doit une cartes quon a déjà ramassee/

on place SOUS la pi Ie, face cachée. Si on ne possède

AUCUNE carte/ ne doit flen do n ner.

1. Crier: des couleurs idenliques
Si le ioLrpur rêioufne de-, a'les qui indiqu"nt un plenenl cui aopatail deu' fon

d\e. ld mêîe , oulcur. lc premier joueur qui 'lnnon' e lcLemelll 'oirê'T d lldurP

,àl' l"rol, Io:le, le.cat,e. ot, - i:o,tànr 'rr la tab'o' lace' risibl"' el le' pld'e

devant-lui (voir illustration 3)
Àttention: ''il r o, en plu-, une r a"l" ':'lr ldbre qLi 'oprêsêrlê deu\
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à, bi"n pr. e qril ,e lrompe délemenl' il do't "endrp une de- càne5 qulr 'l oela

iamasséé lvoir illustration 3)
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Si un joueur remarque qu'un élément apparaît deux fois avec la même couleur et
lannonce aux autres, alors qu'en réalité il y a plusieurs éléments d'une même
couleur, sur les cartes visibles, il ne reçoit pas de cartes, mais il ne doit pas non
plus en rendre.
Cest pareil pour les.joueurs qui crient un élément avec la même couleur bien
qu'il y ait une carté avec deux vers de terre.
Si on a déjà crié un élément qui apparaît deux fois avec la même couleur, on
peut quand même encore frapper sur la table ou attraper un pion pour annuler
son cri (voir illustration 4).

2. Deux ou plusieurs éléments d'une même couleur:
attraper le pion bleu
Si on retourne des cartes qui représentent plus d'un élément avec des
couleurs identiques, chaque joueur qui attrape un pion bleu reçoit une
des cates qui se trouvent sur la table et Ia place devant lui (voir les

illustrations 4 et 5).

Si rt:slr.rli:s(.arles,oI esPlacesous aPile,iI:escaclrées(roirilLrstrat]on.+1.
5i nvapasrssczdr.cartr:ssurlalalrli.llourtous r.sjorr.rrrs,onrrliliserlerr:arlesrle
l.r pile,pour clue tors ks joucurs ll!issLrrt rere!o r una,c.rrtc iroir illustntion 5r.
S i rrv a pas aisez ale errles clans la pile, a partie prencl iin et les joueurs aùrlaerrt's
arlrlitiorncnl un(. caûc ;i lcur résul1;r1.

Mais: s il v a unc poulc laisane venuc .rvcc deux vers dc tcrre,
r:haque joueur .lui .r rltr.rllé un pion Jrleu ne reçoit rien lvoir
i lrslrrllon 

'J)

Insuita., on enrct lr.s pions aLr nrilierr rli. la ialrle. Ensuile, orr relourire lit
prochainr: r,rrtr..

lllustr. 4: Daniè/e et Tamara crient ,,foulard"
Mais Danièle remaroue ou'il v a aussi deux
oou,les faisanes avei det'o/umes de /a même
iouleur 1: veru. flle attr)pe un pion bleu.
Mànuel el Clemens en foni autait . Danièle,

Manuel et Clemens reÇoivent une des cartes
il reste9u'

des cartes, on les place sous la pile, faces
cachées Tamara ne reÇoit rien.

i se trouvent sur la table. Comme

tr
e Attraper un pion bleu à tort

Si un joueur attrape, à tort, un pion bleu, car en réalité il n'y a pas deux éléments
de couleur identique mais un seul élément d une même couleur, il doit rendre
une des cartes qu'il a déjà ramassée et la placer sous la pile (voir illustration 6).

Si un joueur attrape un pion bleu alors qu'il y a deux cartes complètement
identiques sur la table, il doit rendre une de ses cartes et la placer sous la
pile (voir illustration 7).
Il ne doit plus attraper Ie pion rouge ou frapper sur Ia table.

lllustr. 5: les deur ooules faisanes ont des o/umes verles et des
foulards jaunes. Danièle, Manuelet C/emèns oril remarqué ces
deux éléments identioues el altraoenl un oion bleu. Chacun
denlre eur reçoit doàc une carte. Commé it n'y a que deux
càrles sur la table, un des lrois joueurs prend la première carle
de la pile.

lllustr. 6: le: cartes oui se lrouvent sur la table ne
représenlenl qu'un Jeui élémenl d'une même couleur
(lé bec). Comine C/emens a quand meme àttràpé un
pion bleu, il doit poser une des rarres qu'il a déjà
ramassée sous la pile. Tamara qui a atlràpé le pion
rouge doit égàlemenL rendre une de rer cartes.
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3, Deux cartes identiques: attraper le pion rouge
: .rn joLrcLrr rctourne clerr c.rrtes conrplèLenrenL identialues, le prenrier

-reur rlui attrape 1e Piorr rougr: r(rr)it toirtc5 lr.s c;lrtes (lui 5r.troLrVCnt

,- a t.rble, el les pl.rce cleranl lul 1\'oir lllLrslLrlion 7).
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Attraper un pion rouge à tort
Si un joueur attrape un pion bleu alors qu il y a deux cartes complètement
identiques sur la table, il doit rendre une de ses cartes et la placer sous Ia
p:ie (voir illustration 6).

4. Deux vers de terre sur une carte: frapper sur la table
: : loLeur clui pose es a.rrles sL[ la table relourne une c.]rte
- --prur:sc:nle deux vers de terre, le prenrier joueur rlui frappe
sur la table rcçoit toutcs lcs c.rrtcs qLri sc troLr!cnt sur la tab r.,

'-::e: ,. isib es, e1 les place clevant lui ii lustftition ]) - même si url
autre joueur a annoncé à haute voix des éléments de couleur
identique ou a attrapé un pion (vrir li.s illLrstntions I r:t 91.

ATTENTION: A CHAQUE FOIS le premier joueur qui frappe correctement sur
la table reçoit toutes les cartes - même si un autrejoueur a crié correctement

ou aftrapé correctement un pion.

l1';;ï,X,i x l:; îî ; ;:H:? l;ï', i,: i i î : E,l,î,:î!'i ;;fl ,î',," iæffi 
'\
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Frapper à tort sur la table
Si un joueur {rappe à tort sur la table, car en réalité il n'y a aucune carte avec

deux vers de terre, il doit rendre I'une des cartes qu'il a déjà ramassée (voir

illu"lrat.oi 71.

Fin de Ia partie
Lorsque la dernière carte est retournée, tous les joueurs ont une dernière fois

I occasion de frapper sur la table, de crier ou d'attraper un pion. Puis, Ia partie
prend fin. Cest celui qui a collectionné le plus grand nombre de cartes qui gagne.

Édité par Zoch Vr:rlag Cop)'riqht: 2003 ,\utcLrr: lac(lues Zeinret
I lustratlon: D0ris À,1.rLLhàus Nlist: en Page: Victor Bock:n TradLtt:tion: Birgit lanka
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