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7
Mancholliémo
@ Dés 6 ans
@ De 2 a 5 joueurs
© Contenu :54 cartes

@ But du jeu : Gagner le plus de cartes.

Regle du jeu :

Mélanger les cartes puis disposer; faces visibles, les 9
premiéres en un carré de 3 x3 cartes. Le reste constitue la
pioche. Glisser la carte "manchot” dans le tas de pioche.

Les joueurs mémorisent les 9 cartes posées sur la table puis
elles sont retournées, faces cachées. (Seul les dessins des
cartes sont a retenir, pas les chiffres ni les fleches).

Le plus jeune joueur commence. Il retourne une carte de

la pioche et regarde les indications des fleches. Celles-ci
indiquent le nombre de déplacements en vertical et en
horizontal a effectuer afin de connaitre la position de la |ere
carte a deviner.

Le joueur pose son doigt sur la carte centrale et effectue

les déplacements indiqués par la carte. A la fin de ces
déplacements, son doigt se pose sur une carte : c'est 'élément
présent sur cette carte cachée dont le joueur doit se souvenir.
NB : (cf exemple | et 2) lorsque I'on arrive au bout d'une
colonne ou d'une ligne, et que I'on doit se déplacer d'avantage,
on compte | déplacement pour se repositionner au c6té
opposé.




Une fois arrivée sur la carte “désignée”, le joueur doit
deviner quel est I'élément présent sur la carte.
S'il croit connaitre la réponse, il 'annonce a haute voix et
retourne la carte pour vérifier.

Si la réponse est exacte :

il peut décider de continuer ou d'arréter.

«S'il décide darréter; il prend la carte déja retournée et les
garde comme point gagné. C'est au joueur suivant.

«S'il décide de continuer; la derniére carte retournée sert de
nouveau point de départ pour se déplacer. NB :Si la nouvelle
carte a deviner est déja retournée, le tour du joueur sarréte
obligatoirement ; Il récupére les cartes retournées comme
points gagnés et la main passe au joueur suivant.

Sila réponse est fausse :la carte retournée est défaussée.

Lorsque le tour d'un joueur est terming, la carte qui se
trouvait au-dessus de la pioche est défaussée et une nouvelle
carte est posée a chaque emplacement libre. Les joueurs
mémorisent ces nouvelles cartes avant qu'elles ne soient
retournées face cachées. Le joueur suivant retourne la lere
carte de la pioche, etc

La partie s'arréte dés que la carte "manchot” est retournée.

Fin de la partie :
Le gagnant est celui qui a le plus de cartes.
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Attention. Petits éléments.
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Concept : Martin Nedergaard Andersen
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