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SPIELIDEE

Jeder Spieler besitzt sein „Tiergeräusch“. Peter hat die Katze gezogen und sich für „Miau“
entschieden, Anja hat den Hahn und entschied sich für „Kikeriki“. 
Während des Spiels deckt jeder Spieler reihum jeweils eine Karte vor sich auf. Sobald vor
zwei Spielern zwei gleiche Tiere liegen, müssen beide jeweils möglichst schnell das
„Tiergeräusch“ des anderen ausrufen. Der Verlierer, also der langsamere Spieler, muss die
aufgedeckten Karten des Gewinners nehmen.
Eine Spielrunde endet, sobald ein Spieler keine Karte mehr hat; dieser Spieler erhält null
Punkte. Alle übrigen Spieler erhalten Minuspunkte. Wer nach drei Spielrunden die wenig-
sten Minuspunkte hat, gewinnt. 
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Chaque joueur a son "cri d'animal". Pierre a tiré le chat et a choisi "miaou".
Anna a décidé le coq et a opté pour "cocorico".
Pendant le jeu, chaque joueur à son tour retourne une carte devant lui. 
Lorsque deux joueurs ont des animaux identiques, les deux joueurs doivent le plus 
rapidement possible imiter le « cri d'animal » de l'autre. 
Le perdant doit prendre les cartes du joueur gagnant et les ajouter à sa pile face cachée.
Un tour se termine quand un joueur n'a plus de cartes; ce joueur obtient zéro Points. 
Tous les autres joueurs reçoivent des points négatifs. 
Celui qui a le plus de points négatifs gagne.
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LE JEU
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PRÉPARATION
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Les 12 cartes son avec le point d'interrogation sur le dos sont mélangées. Chacun leur tour les joueurs reçoivent une carte son. Il le montre à ses coéquipiers et fait le cri qui correspond à l'animal sur sa carte.
Alors tout le monde met sa carte avec le point d'interrogation face visible à côté de lui. Les
cartes son restantes sont mis face cachée sur le côté.
 
Remarque: Le cri imité par le joueur doit correspondre à l'animal sur la carte, mais le joueur a une certaine marge de manœuvre. Un joueur peut, pour le chien, faire simplement "wouaf-wouaf" ou "Wouaf" ou même faire des grognements, aboiements ou japper. Tout le monde a son imitation du "cri d'animal" qu'on besoin de se rappeler les joueurs et d'imiter sous cette forme plus tard.
 
Lorsqu'il y a 4 - 6 joueurs, on joue avec toutes les 85 cartes.
Lorsqu'il y a 3 joueurs, on ne joue qu'avec deux espèces (= 14 cartes), mais pas le porc, les autres cartes son triées et placées dans la boîte. La carte spéciale reste en jeu.
 
Les cartes doivent être mélangées et distribuées aux joueurs.
Si certains joueurs reçoivent une carte plus que d'autres, ce n'est pas grave. Chaque joueur met les cartes reçues sans les regarder en pile face vers le bas devant lui.
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Anna : "Cocorico"
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Frank: "Couak"
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Nicole "hou-hou"
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Peter : "Miaou"
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Exemple d'une partie avec quatre personnes: Chaque joueur a ses cartes à jouer dans une pile face vers le bas et le visage de la carte son à côté de lui. Frank a une carte son avec une grenouille. le bruit de Frank est (tout à fait réaliste) "Quooak". Nicole a une carte son avec un hibou. Son propore son est "hou-hou". Le son de Anna est "Cocorico" et son Peter est "miaou".
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Le plus jeune joueur commence, on joue dans le sens des aiguilles d'une montre. Lors de son tour, le joueur prend la carte du dessus de la pile face cachée, il se présente et met la carte face visible sur la table.
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Important:
Pour donner un avantage, le joueur doit retourner la carte avec le côté ouvert vers l'avant. 
Plus vite il retourne la carte, le plus vite il voit la carte.
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85 Cartes
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12 cartes son
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12 animaux différents (chacun sept fois) et une carte spéciale avec un point d'interrogation.
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Point d'interrogation à larrière de chacun des 12 animaux.
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Joueurs: 3 - 6 personnes
Âge: 6 ans
Durée: environ 20 minutes
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par Chris Childs et Tony Richardson



Sie haben ein Qualitätsprodukt gekauft. Sollten Sie dennoch Anlass zu einer Reklamation haben, 
wenden Sie sich bitte direkt an uns.

Haben Sie noch Fragen? Wir helfen Ihnen gerne:
AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, Waldstraße 23-D5, D-63128 Dietzenbach

www.amigo-spiele.de, E-Mail: redaktion@amigo-spiele.de
© AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, D-63128 Dietzenbach, MMV Version 1.0

Anja

Frank

Nicole

Peter
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Chacun son tour, les joueurs retourne la carte au sommet de sa pioche et la pose face visible sur la table. un joueur et a une carte face vers le haut devant lui, puis il place la carte sur la carte face visible devant lui. Chaque joueur va ainsi avoir devant lui une pile face cachée et une autre face visible.
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Exemple: Frank a une vache déjà en place. Maintenant, il retourne un serpent. Le
Serpent, est posé sur la vache.
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Lorsque deux animaux du même type apparaissent devant deux joueurs, ceux-ci (et uniquement ces 2 joueurs) doivent imiter le cri de l’animal de l’autre joueur aussi rapidement que possible.
Le perdant c’est à dire le joueur le plus lent doit récupérer sa pile face visible ainsi que celle du gagnant et la mettre sous sa pioche face cachée.
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Exemple: Nicole retourne un chien. Comme Anna a aussi un chien devant elle, Nicole doit
imiter le cri de Anna et Anna celui de Nicole le plus rapidement possible.
Anna réagit plus vite que Nicole et crie "Hou-hou". Nicole prend donc la pile des animaux 
face visible qui est devant elle et également celle d'Anna et ajoute ces cartes à sa pioche.
Par la suite, Nicole continue le jeu en prenant les cartes de la pioche.
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LA CARTE SPÉCIALE
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Si un joueur retourne la carte spéciale (situé dans un la pile face vers le bas), le jeu est brièvement interrompu. Le joueur en question met sa carte son, qu'il a reçu au début du jeu, sous la pile des carte son et prend la carte du dessus de la pile. Il imite le cri de l'animal sur la nouvelle carte. Ensuite, le jeu continue dans le sens des aiguilles d'une montre. 
La carte spéciale reste sur la pile face visible et sera cachéepar une autre carte.
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FIN D'UN TOUR
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Un tour se termine immédiatement quand un joueur n'a plus de cartes dans sa pioche. Ce joueur obtient zéro point. Tous les autres joueurs reçoivent des points de pénalité pour les cartes dans leurs piles cachées, à savoir
• pour chaque carte de porc deux points négatifs
• pour toute autre carte animal un point négatif
• pour la carte spéciale quatre points négatifs
 
Les points sont inscrits sur une feuille. Le joueur avec le plus de points mélange les cartes et les redistribue de manière uniforme à tous les joueurs. Les cartes son sont également mélangées. Chaque joueur  obtient une nouvelle carte son et imite son animal. Ensuite, un nouveau tour peut commencer.
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FIN DE LA PARTIE
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Le jeu se termine à la fin du troisième tour. Les points négatifs pour les trois tours sont additionnés pour chaque joueur. Celuis qui a le plus petit nombre de points de pénalité
a gagné.
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Snorta 
Un jeu pour 3 à 6 joueurs à partir de 6 ans 
Auteur : Chris Childs et Tony Richardson 
Editeur : Amigo 
 
But du jeu 
 
Imiter le plus vite possible les cris des animaux 
 

Mise en place 
 
Chaque joueur récupère la carte d’un animal et décide du cri qu’il va utiliser pour l’imiter. S’il s’agit 
d’un chien par exemple, le joueur peut juste dire wouf wouf, ou aboyer pour être plus réaliste. 
 
• Distribuez ensuite toutes les cartes équitablement aux joueurs. Les joueurs disposent leurs cartes en 
pile face cachée devant eux. 
 
 
Règle du jeu 
 
A son tour un joueur retourne la carte au sommet de sa pioche et la pose face visible sur la table. 
Chaque joueur va ainsi avoir devant lui une pile face cachée et une autre face visible. Lorsque deux 
animaux du même type apparaissent devant deux joueurs, ceux-ci doivent imiter le cri de l’animal de 
l’autre joueur aussi vite que possible. Le perdant c’est à dire le joueur le plus lent doit récupérer sa 
pile face visible ainsi que celle du gagnant et la mettre sous sa pioche face cachée. 
 
Lorsqu’un joueur retourne une carte spéciale, il doit piocher une nouvelle carte d’animal et choisir un 
nouveau cri en conséquence. A partir de maintenant il va jouer avec ce nouvel animal. 
 
La manche se termine lorsqu’un joueur ne possède plus de cartes dans sa pile face cachée. Il marque 0 
point. Tous les autres joueurs marquent un nombre de points négatif égal au nombre de cartes dans 
leurs piles. Noter ce score sur une feuille de papier avant d’entamer une nouvelle manche. 
 
Fin du jeu 
 
La partie se termine à la fin de la troisième manche, le joueur avec le moins de points négatifs est le 
gagnant. 
 
 
 
 
 
 
Tradution française : aucoindujeu.com 
Pour nous faire vos commentaires merci de nous contacter à l’adresse email : info@aucoindujeu.com 








