Hésitations:

Si un joueur commence

le mouvement de taper

et se rétracte, cela lui fait

perdre le tour et il doit prendre
toutes les cartes de la Pile.
Rythme du jeu:

Les joueurs doivent jouer a un
rythme soutenu et un joueur qui
oublie ce qu'il a a dire, se trompe
ou ne réalise pas que c’est son
tour doit prendre toutes les
cartes de la Pile.

Pas de triche!

Les joueurs doivent poser leurs
cartes sur la Pile en les retournant
face visible vers I'extérieur. S'il
est évident que le joueur essaie
de voir sa carte avant de la poser,

Materiel de jeu
e 64 Cartes

Introduction

Taco Chat Bouc Cheese Pizza !
Gardez bien ces 5 mots
loufoques en téte. Des qu'une
carte correspondant au mot
annoncé est révélée, tapez la
pile centrale. Le dernier ramasse
tout ! Soyez observateurs et
vifs pour vous débarrasser de
toutes vos cartes ! La moindre
erreur vous co(tera des cartes de
pénalité : ni feinte, ni
approximation dans

ce jeu de défausse
complétement

frénétique et farfelu.

il perd le tour et doit prendre
toutes les cartes de la pile.
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Cartes spéciales :
Lorsque qu’une carte spéciale est
posée, tous les joueurs doivent
immédiatement exécuter |'action
qu’elle indique, avant de taper
sur la Pile. Si un joueur exécute la
mauvaise action ou se retrouve a
taper sur la Pile en dernier, il doit
prendre toutes les cartes de cette

pile.

But du jeu

Débarrassez vous de toutes
vos cartes et soyez ensuite le
PREMIER a taper la Pile lors d'une
Correspondance.

Mise en place :
Mélangez les cartes et distribuez-
les toutes faces cachées en
nombre égal par joueur (les cartes
supplémentaires sont écartées).
A 2, 3, 4 et 5 joueurs, chaque
joueur recoit seulement 12 cartes
au hasard. Les joueurs ne
consultent pas leurs
cartes et les placent en
pioche face cachée
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Gorille : Tous les joueurs doivent
se frapper la poitrine.
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Marmotte : Les joueurs frappent
sur la table a deux mains.
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Définitions :

Pioche : tas de cartes individuel
de chaque joueur.

Pile : tas de carte central au
milieu de la table.
Correspondance : quand une
carte correspond au mot dit
par un joueur.

Deroulement du jeu :

Le joueur a la gauche du joueur
qui a distribué prend la premiére
carte de sa pioche, la pose face
visible au centre de la table en
commencant la Pile et dit “ Taco”.
Dans le sens horaire, le joueur

a sa gauche fait de méme et dit
“Chat".

Narval : Les joueurs placent leurs
deux mains au dessus de leur téte
en formant une corne.

Fin de Partie

Soyez le PREMIER joueur a taper sur
la Pile lors d'une Correspondance
apreés vous étre débarrassé de toutes
vos cartes pour gagner la partie.
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Le jeu continue ainsi en

alternant, toujours dans |'ordre,

les mots “Taco”, " Chat”,

“Bouc”, "Cheese”,

"Pizza", " Taco",

“Chat”, "Bouc”,

“Cheese"”, "Pizza"... et ainsi de

suite jusqu’au moment ot il y a

une Correspondance :

La carte qui vient d'étre posée

correspond au mot prononcé
par le joueur qui I'a
posée (ex: le joueur
pose une carte Pizza
alors que le mot qu'il
doit dire est " Pizza").

Si cela arrive, tous les joueurs

doivent vite taper la Pile centrale,

et le DERNIER joueur a le faire

(la main du dessus)

doit prendre toutes les

cartes de la Pile pour les
ajouter sous sa Pioche. |,

Le dernier joueur a

avoir tapé la Pile commence le
prochain tour en disant “Taco”,
puis le prochain “Chat”, le
prochain “Bouc”...etc.

Précision :
Si un joueur a posé toutes ses
cartes, il doit, pour gagner,
continuer de dire “"Taco, Chat,
Bouc, etc...” a son tour, et étre
le PREMIER a taper
sur la Pile en cas de
Correspondance ou
si une Carte Spéciale
apparait.




