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Déroulement d'une partie :
Choque joueur essaie de récolter le plus de cartes Objet possible. Pour ' Le dernier joueur & avoir mangé une fomate commence. Il prend la pi
Joueurs doivent se rappeler quelles cartes sont cachées & 7 endroi et retourne lo premiére carte pour que tous les joueurs la voient,
fférents de la fable. De plus ces objets changent constamment. Le joueur
i pronance le plus rapidement le nom des bons objets a de bonnes chances
!

acez les 7 cartes Catégorie faces visibles les unes a cété des aufres au

Robe\-f et Mww;fg sont un couple de fermiers qw’ osm de la table. Puis placez une carte Objet, piochée au hasard, face

ke possédent une énorme ferme. Tellement grande quiil .fem'
. arrive de sy perdre parfois un peu | Est-ce que les cen&uamfewpbce
dans le poulailler ? Le cheval peut-il dormir uhr:s un it ? Met-on la fourc
dans le beurre ? Cest le bazar
Pouvez-vous aider Robert et Margu\anfe d remettre chague chose &
leur place 2

Matériel :

7 cartes Cotégarfe avec 49 cartes Objer déclindes en
7 couleurs de fond différentes 7 coleurs différentes

L¢ Joueur qui a remporté la derniére carte Ob_;et pnend h.pa‘ie
et révile la suivante, et ainsi de suite.

b))

La carte bleue « silo » a éé retournée. Qui se souvient encore que dans
la catégorie bleue sur la table, Ia mm. Objet cachée représente la niche
du chien 7 ’
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Lne carte roug: q retournée. Mai

de lobjet représenté sur ln carte Objet cachée qui se frouve devant la

| Catégorie rouge. Le premier joueur qui annance « cheval » vérifie puis

- prend la carte cheval et la pose devant lui. Puis la carfe rouge « coq » est
le sous chaque carte Catégorie, en faisant correspondre les couleurs, placée en rempfncement de la carte « cheval ». Essayez de mémoriser le

(Ex : une carte Objet Joune avec une carte Catégarie jaune). |« coq» puis retournez la carte.

Essayez de mémariser les ohjets mprésenfes sur les cartes Objet, puis 'ru Coenseil : avant de retourner lo carte annoncez d voix houte le nom de
etournez les. ' fobjet représenté.

' Mélangez la pile de cartes Objet restant pour former la pioche.

* Pas de bonnes réponses.

" 'Si  aucun joveur  rlannonce
le bon objef, la carte Objet
correspondante est retirée du

est placée a la place de la carte
retirée. Le joueur qui a révélé la
. derniére carte révéle la suivante.

“% carte pour vérifier si la répanse
“" est correcte. Si plusieurs joueurs i
annoncent la bonne réponse au méme AUl - Reinenikntzia
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prennent une de la pile. Un de ces
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f Chaque joueur ne peut annoncer
- W + quun seul nom puis on révéle
1

Jjoueurs révéle la carte suivante. JI.." :

oo A LTI

. Dans ce cas la carte piochée
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