Un fantastique jeu d'observation pour 2 & 7 poules
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But du jeu

Les joueurs vont prendre le rle des videurs a la grande féte des faisans. Mais les
faisanes ne sont autorisées 2 entrer que si leur tenue se différencie suffisamment des
autres. En outre, les poules faisanes accompagnées de deux vers de terre ne sont pas
admises et doivent rester  la porte. Le joueur qui réussit & collectionner le plus
grand nombre de cartes en punissant les poules faisanes pour non respect des regles
concernant les vétements et les vers de terre, gagne la partie.

Déroulement du jeu

Le joueur quj porte les vétements les plus colorés commence la partie. Il tient la
pile de cartes mélangées en main, faces cachées, retourne les cartes lentement,
les unes aprés les autres, et les place sur la table, faces visibles, de maniére a ce
que chacun puisse les voir.

Tous les joueurs qui participent a la partie cherchent & la fois des poules faisanes
venues avec deux vers de terre et des dames qui portent des parapluies, chape-
aux, foulards, becs, plumes ou vers de terre identiques.

Le reste du corps de la poule faisane n'est pas pris en compte (car il est toujours
de la méme couleur). Les cartes qui n'indiquent qu'une partie d'une image ne
montrent qu'un seul élément en couleur (par exemple le chapeau).

Les joueurs cherchent a coincer les poules faisanes qui sont accompagnées de
deux vers de terre et essaient d'étre le premier a frapper sur la table. En outre,
ils cherchent les poules faisanes qui présentent des éléments avec des couleurs
identiques et essaient d'étre le premier a le signaler en criant a voix haute ou
bien en attrapant un pion. Si tu es le premier a réagir correctement, tu regois
toutes les cartes qui se trouvent sur la table. Ensuite, le joueur qui a retourné
les cartes donne la pile de cartes restantes a son voisin de gauche. Celui-ci
commence alors a retourner les cartes, les unes apres les autres. Tous les
joueurs observent attentivement les cartes. Et ainsi de suite ...

ATTENTION : Pour que le joueur qui retourne les cartes n'ait pas d'avantage,
il doit les retourner de maniére a ce que ses camarades de jeu soient les
premiers a découvrir limage. Les cartes doivent donc étre retournées vers les
autres.

Les autres joueurs gardent leurs mains sous la table jusqu'a ce qu'un des
participants, ou plus, frappe sur la table, crie ou attrape un pion.

Crier, frapper sur la table ou attraper un pion

Le tableau expli(:.at,i'f (voir le page 8) présente tous les cas qui peuvent se produire.

1. Crier: des couleurs identiques

Si le joueur retourne des cartes qui indiquent un élément qui apparait deux fois
avec la méme couleur, le premier joueur qui annonce ['¢élément correct a haute

voix recoit toutes les cartes qui se trouvent sur la table, faces visibles, et les place
devant lui (voir illustration 3).

Attention: sil y a, en plus, une carte sur la table qui représente deux
vers de terre, les joueurs qui ont correctement crié ne recoivent rien
= (voir illustration 8).

Y
Crier a tort
Si un joueur crie & tort, car en réalité il n'y a pas deux éléments de couleur identique
ou bien parce quil se trompe d'élément, il doit rendre une des cartes quil a déja
ramassée (voir illustration 3).

Si on doit rendre une des cartes qu'on a déja ramassée,
on la place sous la pile, face cachée. Si on ne possede
aucune carte, on ne doit rien donner.




Si un joueur remarque qu'un élément apparait deux fois avec la méme couleur et
I'annonce aux autres, alors qu'en réalité il y a plusieurs éléments d'une méme
couleur, sur les cartes visibles, il ne recoit pas de cartes, mais il ne doit pas non
plus en rendre.

Clest pareil pour les joueurs qui crient un élément avec la méme couleur bien
qu'il y ait une carte avec deux vers de terre.

Si on a déja crié un élément qui apparait deux fois avec la méme couleur, on
peut quand méme encore frapper sur la table ou attraper un pion pour annuler
son cri (voir illustration 4).

2. Deux ou plusieurs éléments d'une méme 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 recoit une
des cartes qui se trouvent sur la table et la place devant lui (voir les
illustrations 4 et 5).

Siil reste des cartes, on les place sous la pile, faces cachées (voir illustration 4).

Sl n'y a pas assez de cartes sur la table pour tous les joueurs, on utilise des cartes de
la pile pour que tous les joueurs puissent recevoir une carte (voir illustration 5).

Sl n'y a pas assez de cartes dans la pile, la partie prend fin et les joueurs concernés
additionnent une carte a leur résultat.

Mais: sil y a une poule faisane venue avec deux vers de terre,
chaque joueur qui a attrapé un pion bleu ne recoit rien (voir
illustration 9).

Ensuite, on remet les pions au milieu de la table. Ensuite, on retourne la
prochaine carte.
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Attraper un pion bleu a tort

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

Si un joueur attrape un pion bleu alors qu'il y a deux cartes complétement
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 le pion rouge ou frapper sur la table.

lllustr. 6: les cartes qui se trouvent sur la table ne
représentent qu'un seul élément d'une méme couleur
(le bec). Comme Clemens a L/U-}I?Ul méme attrapé un
pion bleu, il doit poser une des cartes qu'il a déja
ramassée sous la pile. Tamara qui a attrapé le pion
rouge doit également rendre une de ses cartes.
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3. Deux cartes identiques: attraper le pion rouge
Si un joueur retourne deux cartes complétement identiques, le premier

joueur qui attrape le pion rouge recoit toutes les cartes qui se trouvent
sur la table, et les place devant lui (voir illustration 7).
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Attraper un pion rouge a tort
Si un joueur attrape un pion bleu alors qu'il y a deux cartes complétement

dentiques sur la table, il doit rendre une de ses cartes et la placer sous la
e (voir illustration 6).

4. Deux vers de terre sur une carte: frapper sur la table
Si le joueur qui pose les cartes sur la table retourne une carte
qui représente deux vers de terre, le premier joueur qui frappe
sur la table regoit toutes les cartes qui se trouvent sur la table,
faces visibles, et les place devant lui (illustration 3) -- méme si un
autre joueur a annoncé a haute voix des éléments de couleur
identique ou a attrapé un pion (voir les illustrations 8 et 9).

ATTENTION: A CHAQUE FOIS le premier joueur qui frappe correctement sur
la table recoit toutes les cartes - méme si un autre joueur a crié correctement
ou attrapé correctement un pion.

ntent |
» (deux fe

Frapper a tort sur la table

Si un joueur frappe a tort sur la table, car en réalité il n'y a aucune carte avec
deux vers de terre, il doit rendre l'une des cartes qu'il a déja ramassée (voir
illustration 7).

Fin de la partie

Lorsque la derniére carte est retournée, tous les joueurs ont une derniére fois
I'occasion de frapper sur la table, de crier ou dattraper un pion. Puis, la partie
prend fin. Clest celui qui a collectionné le plus grand nombre de cartes qui gagne.

Siily a plusieurs joueurs qui ont en méme temps signalé une infraction aux regles concernant
les vétements et les vers de terre, on vote a mains levées pour savoir qui recevra des cartes. En
cas de doute, chacun des joueurs concernés regoit une des cartes qui se trouvent sur la table.
S'il reste des cartes, on les place sous la pile, faces cachées. Et sil n'y a pas assez de cartes sur
la table, on utilise aussi des cartes de la pile (voir les illustrations 4 et 5).
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