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Contenu : 56 cartes, 1 sonnette.

But du jeu

A tour de role, révélez vos cartes. Dés que toutes les cartes

visibles montrent exactement cing symboles de formes ou
de couleurs identiques, tapez sur la sonnette ! Le joueur qui la
fait sonner en premier remporte toutes les cartes retournées.
Le gagnant sera celui qui a le plus de cartes a la fin de la partie !

Mise en place

Placez la sonnette a portée de main de tous les joueurs au
centre de la table.

Mélangez les cartes et distribuez-les entre vous de la maniére
la plus égale possible.

Chaque joueur crée une pioche avec ses cartes et les place
devant lui, face cachée, sans les regarder.




Déroulement du jeu

Le dernier joueur a avoir soufflé une bougie commence.

A votre tour, révélez la carte du dessus de votre pioche et
placez-la sur la table en face de votre jeu, face visible. Ensuite,
votre voisin de gauche révéle lui aussi une carte devant son
jeu, et ainsi de suite. Au cours de la partie, vous allez donc
chacun créer une pile de défausse, face visible, entre votre
jeu et la sonnette. Placez directement sur le dessus de votre
pile chaque nouvelle carte que vous révélez de fagon a ce que
seule la carte du dessus soit visible.

Quand vous révélez une carte,
assurez-vous de la retourner vers
la direction opposée a vous (face
a la sonnette). Retournez-la aussi
vite que possible, afin que tous
les joueurs puissent voir I'image
de la carte en méme temps.

Quand taper sur la sonnette 7

Chaque joueur essaie d’étre le premier a taper sur la sonnette
dés que I'ensemble de toutes les piles de défausse présente
soit exactement cing symboles de formes identiques ou
exactement cing symboles de la méme couleur.




Exactement 5 Bougies Exactement 5 symboles de
sont visibles. couleur rouge sont visibles.

Remarque : dans I'exemple de droite, vous seriez autorisé a
taper sur la sonnette, bien qu’il y ait six symboles de forme
identiques (chapeaux), puisqu’ily a exactement cing symboles
rouges.

Soyez le plus rapide !

Le joueur qui tape sur la sonnette en premier récupére toutes
les piles de défausse y compris la sienne. Il place alors les
cartes sous sa pioche, face cachée. Puis il continue de jouer
en révélant la carte du dessus de sa pioche.

En cas d'erreur 7

Si vous tapez sur la sonnette au mauvais moment, vous devez
donner une carte de votre pioche a chacun des autres joueurs.
Ensuite, vous continuez de jouer en révélant votre carte suivante.




..Au revoir !

Lorsque vous avez révélé votre derniere carte, vous restez
dans le jeu tant que votre pile de défausse n’est pas perdue.
Vous pouvez alors tenter de récupérer d’autres cartes, mais
vous sautez I'étape de révélation d’une nouvelle carte. Vous
étes définitivement éliminé si un autre joueur ramasse votre
pile de défausse ou si vous tapez sur la cloche par erreur.

Fin du jeu

Quand il ne reste plus que deux joueurs, continuez a jouer
jusqu'a ce que la sonnette retentisse une derniére fois.
Pendant cette phase, la regle spéciale suivante entre donc en
vigueur : si I'un des joueurs tape sur la sonnette de fagon
erronée, son adversaire récupére toutes les cartes des piles
de défausse retournées et le jeu se termine.

Comptez vos cartes : le joueur qui a le plus de cartes gagne la
partie ! En cas d’égalité, partagez la victoire !

Comme variante ou pour les parties a deux joueurs, continuez
a jouer jusqu’a ce qu’un joueur ait remporté toutes les cartes.
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