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POINTSPion Réussite :  +1 point

Pion Échec :       -1 point

Lorsque deux joueurs retournent leurs Cartes Nombre 
pour savoir si elles correspondent, trois résultats sont 
possibles :

Si vous ne parvenez pas à trouver de correspondance 
ou si vous ne voulez pas interpréter votre action, vous 
êtes libre de défausser votre Carte Nombre pour en 
tirer une nouvelle, sans subir aucune pénalité. Vous 
pouvez le faire autant de fois que vous le souhaitez, 
mais vous risquez de perdre du temps pendant que 
les autres marquent des points.

�(�Q�W�L�q�U�H�P�H�Q�W���F�R�R�S�p�U�D�W�L�Y�H�V�����O�H�V���S�D�U�W�L�H�V���j���G�H�X�[��
�M�R�X�H�X�U�V���R�Q�W���S�R�X�U���R�E�M�H�F�W�L�I���G�H���F�R�O�O�D�E�R�U�H�U���S�R�X�U���S�O�D�F�H�U��
dans le couvercle de la boîte tous les pions qui se 
trouvent sur la table. 

Pour commencer, consultez les sections 
« MISE EN PLACE » et « DÉROULEMENT » 
des règles, puis revenez par ici. 

�$�S�U�q�V���D�Y�R�L�U���R�E�V�H�U�Y�p���O�D���S�H�U�I�R�U�P�D�Q�F�H���G�H���O�·�D�X�W�U�H�����Y�R�X�V���G�H�Y�H�]��
tous deux décider si vous pensez que la valeur de vos 
Cartes Nombre respectives correspond ou non. (Dans la 
version à deux joueurs, rien ne vous empêche de décider 
�T�X�H���O�H�V���F�D�U�W�H�V���Q�H���F�R�U�U�H�V�S�R�Q�G�H�Q�W���S�D�V������

�8�Q�H���I�R�L�V���T�X�H���Y�R�X�V���r�W�H�V���G�·�D�F�F�R�U�G���V�X�U���&�2�5�5�(�6�3�2�1�'�$�1�&�(�
��
ou PAS DE CORRESPONDANCE, retournez
�V�L�P�X�O�W�D�Q�p�P�H�Q�W���Y�R�V���F�D�U�W�H�V���S�R�X�U���Y�R�L�U���F�H���T�X�·�L�O���H�Q���H�V�W��

Lorsque votre équipe a raison, placez les pions 
reçus en récompense dans le couvercle de la boîte. 
Défaussez-y ensuite vos Cartes Nombre, tirez-en de 
nouvelles et continuez la partie.

Si vous tirez un Échange, consultez la section 
« CARTES ÉCHANGE » pour savoir quoi faire.

�'�D�Q�V���X�Q�H���S�D�U�W�L�H���j���G�H�X�[���M�R�X�H�X�U�V�����Y�R�X�V���Q�·�r�W�H�V���S�D�V��
autorisé à changer de carte.

Pour gagner la partie, votre équipe doit 
parvenir à placer dans le couvercle de la boîte les 
15 pions qui se trouvent sur la table. 

�
�6�L���Y�R�X�V���r�W�H�V���W�R�X�V���O�H�V���G�H�X�[���G�·�D�Y�L�V���T�X�H���Y�R�V���F�D�U�W�H�V���F�R�U�U�H�V�S�R�Q�G�H�Q�W����
�Y�R�X�V���Q�·�D�Y�H�]���S�D�V���E�H�V�R�L�Q���G�H���S�U�p�F�L�V�H�U���V�·�L�O���V�·�D�J�L�W���G�·�X�Q�H 

correspondance parfaite ou approchante. 

�6�L���O�D���S�L�R�F�K�H���Y�L�H�Q�W���j���V�·�p�S�X�L�V�H�U�����I�D�L�W�H�V���X�Q�H���S�D�X�V�H���G�D�Q�V 
la partie et mélangez les Cartes Nombre défaussées 
pour en constituer une nouvelle.

�/�D���S�D�U�W�L�H���V�H���W�H�U�P�L�Q�H���T�X�D�Q�G���O�·�X�Q�H���R�X���O�·�D�X�W�U�H���G�H�V���S�L�O�H�V��
de pions (Réussite ou Échec) placées au centre  
�G�H���O�D���W�D�E�O�H���H�V�W���p�S�X�L�V�p�H�����6�L���O�D���F�R�U�U�H�V�S�R�Q�G�D�Q�F�H���À�Q�D�O�H 
�I�D�L�W���J�D�J�Q�H�U���S�O�X�V���G�H���S�L�R�Q�V���5�p�X�V�V�L�W�H���R�X���e�F�K�H�F���T�X�·�L�O�� 
�Q�·�H�Q���U�H�V�W�H�����S�U�H�Q�H�]���O�H�V���S�L�R�Q�V���P�D�Q�T�X�D�Q�W�V���G�D�Q�V���O�D���E�R�v�W�H��

Calculez les points de votre propre pile de score. 
�/�H���M�R�X�H�X�U���T�X�L���G�p�W�L�H�Q�W���O�H���S�O�X�V���K�D�X�W���W�R�W�D�O���D���J�D�J�Q�p����

Les joueurs qui ne sont pas concernés choisissent 
ensemble 2 Cartes Action dans les différentes piles. 
Les joueurs à égalité doivent alors interpréter 
simultanément les deux actions à la fois, au niveau 
10. Les autres jugent de la performance, de la  
créativité et du cran de chacun des protagonistes.

�1�·�R�X�E�O�L�H�]���S�D�V���T�X�H���O�R�U�V�T�X�H���Y�R�X�V���H�V�V�D�\�H�]���G�H��
�I�D�L�U�H���F�R�U�U�H�V�S�R�Q�G�U�H���Y�R�W�U�H���F�D�U�W�H���D�Y�H�F���F�H�O�O�H���G�·�X�Q��
autre joueur, vous ne comparez que la valeur 
�L�Q�G�L�T�X�p�H���H�W���M�D�P�D�L�V���O�D���F�R�X�O�H�X�U�����/�·�D�F�W�L�R�Q���H�I�I�H�F�W�X�p�H��
�S�D�U���O�·�X�Q���R�X���O�·�D�X�W�U�H���G�H�V���M�R�X�H�X�U�V���L�P�S�R�U�W�H���S�H�X������
seul le niveau compte.

Si vous interprétez un T-rex au niveau 3, vous 
�H�V�V�D�\�H�]���G�R�Q�F���G�·�p�W�D�E�O�L�U���X�Q�H���F�R�U�U�H�V�S�R�Q�G�D�Q�F�H���D�Y�H�F��
�Q�·�L�P�S�R�U�W�H���T�X�H�O�O�H���D�F�W�L�R�Q���D�X���Q�L�Y�H�D�X������ 
Cela peut aussi bien être un « Soyez un T-rex » 
�D�X���Q�L�Y�H�D�X�������T�X�·�X�Q��« �*�R�Q�Á�H�]���O�H�V���P�X�V�F�O�H�V��» au 
�Q�L�Y�H�D�X���������T�X�·�X�Q��« �7�U�D�F�H�]���X�Q���F�H�U�F�O�H���G�D�Q�V���O�·�D�L�U��» 
au niveau 3, etc. 

ON LE RÉPÈTE : NE CHERCHEZ 
�3�$�6���)�2�5�&�e�0�(�1�7���'�·�$�8�7�5�(�6���7���5�(�;����

�2�X�L�����R�Q���V�D�L�W�����2�Q���Y�R�X�V���O�·�D���G�p�M�j���G�L�W�����0�D�L�V���H�Q���P�r�P�H��
�W�H�P�S�V�����Y�R�X�V���Q�·�p�F�R�X�W�L�H�]���S�D�V�����9�R�X�V���S�D�U�W�H�]���W�R�X�M�R�X�U�V��
�G�X���S�U�L�Q�F�L�S�H���T�X�H���V�L���X�Q���W�U�X�F���H�V�W���L�P�S�R�U�W�D�Q�W�����T�X�H�O�T�X�·�X�Q��
vous le répètera.

�(�K���E�L�H�Q�����o�D���O�·�H�V�W�����$�O�R�U�V���R�Q���O�H���U�p�S�q�W�H��

�9�R�X�V���r�W�H�V���S�U�r�W�V���j���Y�R�X�V���O�D�Q�F�H�U�������&�K�R�L�V�L�V�V�H�]���T�X�H�O�T�X�·�X�Q��
�T�X�L���Y�D���G�p�F�R�P�S�W�H�U���©���������������������S�D�U�W�H�]�������ª���H�W���F�R�P�P�H�Q�F�H�]��
tous à jouer simultanément.

CORRESPONDANCE PARFAITE
La valeur des deux cartes
est identique.

�5�p�F�R�P�S�H�Q�V�H���� 2 pions Réussite 	
                            chacun

CORRESPONDANCE APPROCHANTE
La valeur de chaque carte
diffère de 1 (par exemple,
un 4 et un 5 ont une
correspondance approchante).

�5�p�F�R�P�S�H�Q�V�H���� 1 pion Réussite  
                             chacun       

PAS DE CORRESPONDANCE
Les cartes ne présentent ni 
une correspondance parfaite 
ni une correspondance 
approchante.

Pénalité : 1 pion Échec chacun

Dans tous les cas, les deux joueurs défaussent leur 
Carte Nombre dans le couvercle au centre de la table 
et reçoivent la récompense ou la pénalité indiquée 
�F�L���G�H�V�V�X�V�����T�X�·�L�O�V���S�O�D�F�H�Q�W���G�D�Q�V���X�Q�H���S�L�O�H���G�H���V�F�R�U�H
�G�H�Y�D�Q�W���H�X�[�����&�K�D�F�X�Q���G�·�H�X�[���W�L�U�H���H�Q�V�X�L�W�H���X�Q�H���Q�R�X�Y�H�O�O�H��
Carte Nombre de la pioche et continue la partie.

Parmi les Cartes Nombre,
certaines portent la mention « Échange ».

Quand vous tirez une Carte Échange :

1. Trouvez la Carte Action en jeu de la même 
    couleur que votre Carte Échange et défaussez-la 
    dans le couvercle de la boîte. (Si vous tirez un 
    « Échange Multicolore », vous pouvez défausser la 
    Carte Action de votre choix.)

2. Annoncez la couleur que vous échangez et placez 
    une nouvelle Carte Action de la même couleur face 
    visible dans la zone de jeu.

3. Défaussez votre Carte Échange, tirez une nouvelle 
    Carte Nombre et continuez la partie.

VOUS POUVEZ chanter, danser, parler et bouger.

VOUS NE POUVEZ PAS dire de nombres 
�R�X���G�R�Q�Q�H�U���G�·�L�Q�G�L�F�D�W�L�R�Q�V���W�H�O�O�H�V���T�X�H���©���P�R�L�W�L�p���ª�� 
« plus » ou « autres ».

�6�L���o�D���U�H�V�V�H�P�E�O�H���j���G�H���O�D���W�U�L�F�K�H�����F�·�H�V�W���T�X�H���F�·�H�Q���H�V�W��

Si votre toute première carte est un Échange,  
mélangez-la dans la pioche et tirez-en une nouvelle.

CARTES ÉCHANGE

CHANGER DE CARTEPARTIE À DEUX 
JOUEURS

À COURT DE CARTES ?

FIN ET VICTOIRE

ÉGALITÉS

COMMENCER
LA PARTIE VOUS AVEZ RAISON

SI VOTRE RÉPONSE « CORRESPONDANCE » OU 
« PAS DE CORRESPONDANCE » ÉTAIT CORRECTE

VOUS AVEZ TORT
SI VOTRE RÉPONSE « CORRESPONDANCE » OU
« PAS DE CORRESPONDANCE » ÉTAIT FAUSSE

Pénalité : �/�D���S�D�U�W�L�H���V�·�D�F�K�q�Y�H���L�P�P�p�G�L�D�W�H�P�H�Q�W��

AVERTISSEMENT :
�*�D�J�Q�H�U���X�Q�H���S�D�U�W�L�H���j���G�H�X�[���M�R�X�H�X�U�V���H�V�W���S�D�U�W�L�F�X�O�L�q�U�H�P�H�Q�W���'�,�)�)�,�&�,�/�( �� 

PSST, PAR ICI�!

TRICHER

DERNIER TRUC IMPORTANT
Si une Carte Action est échangée pendant que vous 
�r�W�H�V���H�Q���W�U�D�L�Q���G�H���O�·�L�Q�W�H�U�S�U�p�W�H�U�����Y�R�X�V���S�R�X�Y�H�]���V�R�L�W���F�R�Q�W�L�Q�X�H�U��
votre performance, soit passer à la nouvelle.

CARTES ACTION

15 PIONS RÉUSSITE

COUVERCLE
DE LA BOÎTE

PIOCHE

(LES PIONS ÉCHEC SONT INUTILES)ZONE DE JEU

�0�L�V�H���H�Q���S�O�D�F�H���j���G�H�X�[���M�R�X�H�X�U�V

CORRESPONDANCE DE CARTES 
À DEUX JOUEURS�

CORRESPONDANCE PARFAITE
La valeur des deux cartes est identique.
�5�p�F�R�P�S�H�Q�V�H���� Placez 2 pions dans le couvercle.

CORRESPONDANCE APPROCHANTE
La valeur des deux cartes diffère
de 1 (par exemple, un 4 et un 5 ont
une correspondance approchante).
�5�p�F�R�P�S�H�Q�V�H����  Placez 1 pion dans le couvercle.

PAS DE CORRESPONDANCE
Les cartes ne présentent
ni une correspondance parfaite ni une
correspondance approchante.

�5�p�F�R�P�S�H�Q�V�H���� Placez 1 pion dans le couvercle.
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