


BUT DU JEU
r le plus vite possible

PREPARATION DE LA PARTIE

Tout au long des règles on parlera
: pcui rhëes

d'un joueur ;
• Défausse : pour designer le tas de cartes faces visibles

«Pot : pour désigner le tas de cartes faces visibles placées
sous le totem.

Ça, ce n'est pas
bien du tout 1

«, (§) DUEL
Lorsque z personnes ont retourné le même dessin (la couleur
n'a aucune importance), il y a duel. Le premier des deux qui
attrape le totem gagne le duel, les autres joueurs n'ont pas à
intervenir. Le perdant récupère la défausse de son adver—!:••:.
ainsi que la sienne et les cartes du pot (s'il existe : voir ci-
après], et les place faces cachées sous sa réserve.

le perdant.

Tant que la carte visible d'une défauSï
elle peut provoquer un duel.

n'est pas recouverte.

Ouvrez l'ceil I Certaines cartes semblent identiques
mais elles peuvent être légèrement différentes.





Lorsque cette carte apparaît, les joueurs font,
avec deux doigts, le signe des oreilles de lapin

i derrière la tète de leur voisin de gauche en

Le dernier à faire le geste (ou celui qui attrape le
totem ou le l'-ir.'1 rainasse toutes les défausses
et le pot.
S'il n'est pas possible de savoir qui est le perdant,

jg Le perdant, s'il y en a un. relance le jeu.

1(§>LA BATTUE
Lorsque cette carte apparaît, les joueurs
mettent leur réserve et leur défausse de côté lia
table doit être à peu près vide), ils ferment les
yeux et gardent les mains le long du corps.
Le joueur qui a ré-vêlé la carte prend le totem
et le place où il veut sur la table tant qu'il reste
à portée de main de tous les joueurs. Lorsqu'il
donne le signal, les autres joueurs cherchent
le totem à l'aveuglette avec une seule main.

nonce et place sa défausse au pot puis il

placé le totem surveille que personne ne triche.
vre les yeux, il ramasse toutes les défausses et

® CAS PARTICULIERS

FIN DE PARTIE

• • Si la dernière carte jouée est une carte spéciale LAPfl
CHASSEUR ou LA BATTUE et qu'il n'attrape pas le totem, i
ou une carte CHAUD WN et qu'il n'attrape pas le Lapin
C-Î:Ù-;T-\ ï rai"*==£ ::;:'.-; lc= ;\i'-^s;c= '^m _lo-,; de le= -;licer
dans le pot) et la partie continue.

Si la dernière carte jouée est une carte BWWWWAAAH il a
gagné la partie.

I VARIANTE POUR TROIS JOUEURS

Irte LAPW CHASSEUR.

W VARIANTE POUR DEUX JOUEURS

comme des joueurs indépendants. Les joueurs se placent l'un ?
en face de l'autre. On retire du jeu les cartes LA BATTUE et ;
BWWWWAAAH. Les cartes sont divisées en 4 paquets égaux.

Les joueurs jouent l'un après l'autre en alternant leurs deun

Main droite du joueur i ;
Main droite du joueur 2 ;
Main gauche du joueur i ;
Main gauche du joueur l.



Si un du che, ,
ère que les cartes des mains

concernées.
SI un duel se déclenche entre les deux mains d'un même

joueur, il ne doit pas attraper le totem.
Si une carte LAPIN CHASSEUR ou CHAUD LA?H apparaît, il

est conseille de choisi: la bonne main pour saisir le totem ou le
Lapin Crétin™ (celle qui possède la plus grande défausse).
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