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COTTEHU :
4 paires de Iunettes
1 1 « bouts de nez ,
1 tapis de ieu

Si l'un des joueurs pense
qu'un autre ment, il doit
crier :

JOUEUR 1 JOUEUR 2 JOUEUR 3
C'est vrai : C'est vrai : C'est faux :

le joueur se le joueur se le joueur se défausse
défausse de défausse d'une d'une carte Fantôme
trois cades Yéti. carte FantÔme. et d'une carte Dragon.

24 cartes = !e 
jeu se poursuit dans le sens des aiguilles d'une montre.

A tour de rôle, les joueurs déplacent le bout de nez
4 - Yéti, 4 - Fantôme, 4 - Extraterrestre, argenté, annoncent leurs caries et s'en défaussent dans
4 - Sorcière,4 - Dragon,4 - Joker I'ordre indiqué par le bout de nez argenté placé sur le

tapis de jeu (Fantôme, Extraterrestre, Sorcière, Dragon,
Bur DU .lEu : oyoln le_nez le pl_uq colnt quond puis retolr a yeti, etcj.
lo nêsenne de bouls de nez esl êpuisêe.

pnÉpABAïlO* 3 Commênl ollnopen un o lf,enleun ').. Un joueur peut en appeler un autre " MENTEUR " s'il ne. Chaque joueur met I'une des paires de lunettes croit pas que les cartes que celui-ci vient de jouer
fournies. correspondent à celles qu'il a annoncées.

. Placer le tapis de jeu au milieu de la table.

. Placer le bout de nez argenté sur l'emplacement Yéti du '
tapis de jgu.-Drsi--sèTtousleS autTêS Te-- rorrqnnha it rtnir nran.rc r rn hnr ri ,

autour du tapis de jeu, comme indiqué sur r,imase. tabre et J?,lil"J3;l fli:fi:::ËÏ"'1ff,:1X"":"ffi '
TOUTES les cartes jouées par les autres.

Si le menteur présumé a dit la vérité, il doit montrer aux
autres les cartes qu'il vient de jouer. Celui qui I'a accusé
de mentir doit alors prendre un bout de nez sur la table

u èt le fixer à ses lunettes, puis ajouter à sa main TOUTES
les cartes jouées par les autres.

Dans un cas comme dans I'autre, on doit également

o l\/lélanncr lpq eartaq nr ris lcs .istrihr rer éorrifahlcment déplacer le bout de nez argenté sur le tapis de jeu. La partie
reprend avec le joueur placé sur la gauche du menteurentre le§ joueurs' 
orésumé. en suivant l'ordre d'annonce des caftes.. Le joueur placé à la gauche du donneur com rence la

partie. Le jeu se poursuit dans le sens des aig Jouen les conles .loken :
d'une montre' 

Elles peuvent remplacer n'importe quelle

I*STBUGTIO*S autre cafte. A utiliser pour mieux tromper

Le premier joueur commence par annoncer un n ses adversaires !

de caftes Yéti qu'il possède, puis s'en défausse en les r r
posant face cachée sur la pile des cartes jouées ËlJ"::ffi:H.T:Ï:rrrssé de toutes ses caftes, ita te
(au centre du tapis de jeu)' 

droit de remettre sur la table tous les bouts de nez qu'il avait

. s'il a des cartes Yéti, il peut en jouer une ou plusieurs et accumulés' ll doit ensuite récupérer et mélanger toutes les

dire la vérité (ex. : * J,ai'vu deui yétis ,). cartes de tous les autres joueurs, puis les redistribuer

. s'ir n'a pas de carres éti ou s'ir veut se dérausser ::ii:fiJ,iiiil;f 5:iffi::t'J:Se;#:l?j*:J[gi:Î I
d'autres caftes, il peu'1 ouer n'impofte quelles cartes de
sa main et mentir (ex. : jouer trois cartes Extraterrestre Flll DU .rEU
én annonçant : " J'ai ru trois yétis "). Le bout de nez argenté est le dernier bout de nez. Une fois le

. On doit se défausser d,au moins une carte oar tour. bout de nez argenté retiré du tapis de jeu, la partie prend fin.
Le gagnant est le joueur qui a le nez LE PLUS COURT ! En
cas d'égalité, celui qui a le moins de cartes rempofte la paftie.

Mélanger les cartes, puis les distribuer équitablement

Chocun à gon lour, lesjoueuns onnoncenl
des corles dons I'ondre sufuonl:

YÉTI FANTÔME EXTRATEBRESTRE SORCIÈRE DRAGON

F



BUT DU JEU : nvoin le nez le plus count à
lo fin de choque mqnche.

PPÉPABATIOTI
1) Chaque joueur met l'une des paires de

lunettes fournies.

2) Placer le tapis de jeu au milieu de la table. Placer les
bouts de nez autour du tapis de jeu.

3) Distribuer les caftes équitablement entre les joueurs.

4) Le joueur placé à la gauche du donneur commence la
paftie. Le jeu se poursuit dans le sens des aiguilles
d'une montre (à gauche du donneur).

ItrSlBUCTTOf,S
1) Pour commencer la padie, le premier joueur choisit

N'IMPORTE LAQUELLE de ses caftes et la place face
cachée au centre du tapis de jeu. Ce sera la pile des
carles jouées. ll annonce ensuite le type de carte jouée
(par exemple en disant " J'ai vu une sorcière ").

2) Le joueur suivant, à sa gauche, a alors deux options ;

jouer une cafte ou dire " Menteur "

JOUER UIIE CARTE
. Si le joueur suivant possède la même cade (une

carte Sorcière), il la place face cachée sur le tapis
et annonce à son tour : " J'ai vu une sorcière ".

. S'il NE POSSÈDE PAS la même carte, il doit jouer
l'une de ses autres caftes et dire aussi : " J'ai vu
une sorcière ".

OU

D|BE.. I|EIITEUB,
Si le joueur suivant pense que la carte mise en jeu
n'est pas celle annoncée, il peut dire " Menteur » au
joueur précédent.

. Si le menteur présumé a dit la vérité, celui qui
I'a accusé (placé à sa gauche) doit prendre un
bout de nez et le fixer sur ses lunettes. Ensuite, il

doit prendre l'une de ses cartes, l'annoncer et la
placer face cachée sur le tapis. Cette carte est
donc mise en jeu.

. Si le menteur présumé a vraiment raconté un
mensonge, il doit reprendre la cafte qu'il vient de
jouer et ajouter un bout de nez sur ses lunettes.
Ensuite, il doit prendre I'une de ses cartes,
I'annoncer et la placer face cachée sur le tapis.
Cette cafte est donc mise en jeu.

3) Le jeu se poursuit dans le sens des aiguilles d'une
montre et les joueurs continuent à annoncer la carte
en jeu et s'en défausser.

JOUEB U]IE CABTE JOTEB
Elles peuvent remplacer n'impofte quelle autre carte. Une
carte Joker ne peut pas être annoncée. ll suffit simplement
de la jouer et d'annoncer la carte en jeu. Jouer une carte
Joker, ce n'est pas mentir !

CAtCUt DU SCOBE
La manche est terminée lorsque toutes les cartes ont
été jouées. Les joueurs remportent 1 point par bout de
nez sur leurs lunettes.

FI]I DU .'EU
ll faut additionner le score que chaque joueur a obtenu à
chaque manche. Le gagnant est le joueur ayant le score le
plus faible à la fin de cinq manches !
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EXE]IPtE :

@@@
JOUEUR 1 JOUEUR 2 JOUEUR 3
G'est vrai : le C'est vrai : le C'est faux !

Joueur Se Joueur se Le jOueur Sedéfausse défausse
d'une carte d'une carte défausse d'une

yéti. yéti. carte Dragon.

JOUEUR 4
Ne croit pas le joueur

3 et dit « MENTEUR ! ,
Le joueur 3 prend un

bout de nez, récupère

sa carte Dragon, puis

choisit la prochaine

carte qui sera mise

en leu.




