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Préparation

loutes bes cartes sonl mekngées,
fares cachiées, cf distribuédss aux
joueurs. Les cartes restantes sont
remises dans & boite

Lex jroueurs gardent lewr tas de
cartes dams la main, e cachde
C'esl le plus jeune qui commence.
Ensuite, on continue dans e sens
des aiguilles d'une montre,

* Towtes fes covles sl posécs
Toce wisibde on taos au milied oe
Iir fabake




Déroulement du jeu

A lour de rdle, les joueurs découvrent
I3 premidre carle de leur pioche et
la dépasent sur le tas qui grandit 3u
ventre de la table, lace visible *

5i c"est unc carle

de gangster qui sort,
be joueur cric vile
‘un’ Sile joueur assis
i 53 qauche retourne
crsuite sussi une
carle de gangster,

il crie "deux’, le wwi
vanl ‘Lrais’... jusqu'a 'sepl’ Fnsuite,
an compte cn sens inverse, de ‘sept”
3 'un’, puis it nouveau ¢n moniant,
jusqu's sept’...

Si le joueur pose

une carte portable,

il s'eclaircit I woix
d'un “‘hmmmerr’, 3u
lieu de lancer un
chiffre. Le téléphone,
otia dévancentre, et
le gangster cache

2insi son mangue Jattention.

Sile jourur découvre
un pistolet, il ne dit
ricre Car les gangsters
sur lesquels on pointe
un pistolet ne divent
plus ren du tout.

Si Fan joue une carte
avec deux gangsters,
il laul donner deux
chiffres conséeutils
et I¢ joueur suivant
doil passer son tour,

Quand un joucur pose
une carte aved deux
porlables, i doit
séclaireir ks voix deux
fois, une fois pour
chaque gangster. le
ipucur suivant doit
¢galement nasser

SN




Attenlion : Les gangsters des cartes
‘portable” ct ‘pistolet’ comptent
dgalement. Donc, chaque fais
qu'an pose un ganqster, on avanee
de ‘un’ dans I¢ décompte.

Exemgile:

Le joucur A posc une carte gangster,
il dit 1.

Le joucur B pose une carte gangster,
il dil 2.

Le joucur C pose une carle porlable,
il S'ecksiret] ks voix Sun ‘hmmenree! [3)
le joueur D puse une carte gangster,
il dit £

le jourur A pose ure carte pistoles,
il ne dit fien. (5]
le joueur B pose une carte gangster,

il dit &.
Le joueur C pose une douhle carte
qangster, il dit /, &

Le joucur D doit passer son tour.

le joaeur A pess une carle gangster,
il dit 5.

Le joueur B pose une double carte
portable, s'éclaircit deux fois la voix
comme cee : hmmmerr, hmmmrer! (3, 3)
le joueur C doit passer son tour.

Le joueur D pose une carte gangsler,
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Attention : Celur qui se lrompe
ou larde plizs de 3 secondes 4
répondre dait prendre tautes les
Cartes de b luble et les remettre
vn dessous de son tas. Bt cest
celui qui s'est trampé qui com-
mence e laur suivant,

On sc trompe quand on annonce

* un mawvais chiffre,

* un mawvais hruit,

* un mayvais mot,

ou

*® guand un tarde 3 répondre
(plus de 3 secondes),

* quand on pase une carte au licy
d¢ psser son tour.

Si un jaseur perse que le chulire
AnNoNCe Cst incorrect, an passe
le tas dr [a table en revue pour
'-v'r.'ﬁer,

Si le chiffre annancé est yrai-
ment incorrect, le joucur Qui i
annancé celui-ci dail prendre

le tas de la tabde vt commencer
un nouveazy tour.

Par contre, si le chiffre est correct,
c'esd Iv jaueur qui a demande la
verification qui dail prendre le 35
de 1a table. Cest Tui qui commence
le tear spivant. (S plusicurs jouenrs
croyant Que e chellre est incorrecs
sesanl lrompés, le tas de |3 tabie
est partage de maniere équitable
entre cenx-ci, Celui qui regul T
derniére carte sevuenmence le tour)

L regle de jeu des vilains - |
Commencez par juuer les premiers
tours en emplayant toujours le
meéme bruit: ‘hmmmrerr! Quand
tous les jnururs ont bien intégré
les régles du jeu, vaus pouver
ajouter L regle des vilains®:

A chague tour, le Jourur qui pose
une carle portahble au double
porlable détermine quel bruit

il faudrs faire, ¢t ce bruil vaut
JUSqu'au laur wivant,




—

Flus vilain encore :

5i Ie joucur qui commence ke tour
s¢ trompe en posant sa carte, il
fevuil une rarte de penalité de laus
5 autres joucurs.

Fin de la partic

Le jeu s¢ termine dés qu'un joucur
& pu v ieharrasser de toutes ves
cartes. Cest bien wir lui qui gagne !

Variante pour

Ies joueurs plus jeuncs

Un laisee simplement de cité les
cartes doubles,

*Choisissez d'aulres mats, de courtes

phrases, des bruits différenis !
En wrag, quelgues idées;
pllif, coucou, sie!

décroissant, huil, un deyx-trois,
enCore-encore, passe-passe, 14

Haut les mains ! A qui le tour ?

J'dirai nen .

Vous pouvez aussi jauer sur un théme
durant guelques tours :

Utilisez par exemple des noms de pays,
des noms prapees, ies noms ou des cris
d'amimaux, des sonnerics .

Troduction frangesse, Ralricia Kerres
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Voorbereiding

De kaarten warden geschud en
vercerld onder de spelers en ieder
krijgt evenveel kaarten. Xaarten

div averblijven worden in de doos
teruny nelend, De spelers nemen hun
kaarten op hand. De jongste speler
begint. Frowoedl gespreeld met de
klok mee.




Spelverloop

ledere speler draait met de kiok
mee sjn bovenste kaart open en
leqt deze open in hel mudden.*

Als ren barvenkaart
wordt gespeeld, dan
raepd de speler meteen
¢én. Maar wanneer
zijn linkerbuurman
ook cen boevenkaart
hant gespreld, dan zegt
nij twee, de vokjerde
roept driv, enzewvoorts. Dit gaat door
tat zeven, daarna word! er afgeteld
tot &n, en dasrna wordl er weer
upgeteld lat soven, enzovaorts.

Als een speler een
kaart met eenmo-
bicle telefoon om
draait, dan 2cqt hij
hmmemerr, in plaals
van een qetal te
rocpen. Want het
lelefuneren leidl al,
en de beef laat 2o nict Zien dat

Ak cen speler een

pistonikaarl ppen-
draait, dan zeqt hij
niels, 1 plaats van
een aanial te rocpen.
Want boeven die in
e loap van cen
pistool Kijken, kunnen

cven niets zeqoen.

A5 cen dubbele
boevenkaarl wordt
qgespeel, dan moel

de speler twee ¢lkaar
gpvaligende yelallen
rocpen en wordt de
volgerde speler
Qeergesiagen

Als een sprler con ksart
mcet cen dubbele mo-
biele telefaon spocit,
dan moet hij twer masal
nmmmer 2eggen en
woed! e valgende




Let op: De boeven met de mobicle
’ Irleinars en met de pistolen war-
den ook mecgeteli Dat wil reqgen
dal mel ieders gespaslde bocf er
met 1 boef verder word! geleld.

Voorbeeld:

Speler A legt con bocvenkaart neer

en2egt 1.

Speler B legt con boevenkaart neer

en zegt 7

Speler C legt con kaarl mel een

mobicle teleloon neer en segt

hmmenerer. (3]

Speler D laqt een boevenkaarl neer
cn zoge 4.

Speler A leyt #en pistolen kaart
neer en Zwijgt. [5)

Spcler 8 leg! ven horvenkaart neer
rn reqgt ©.

Speler C legt een dubbele bosven-
kaart neer en segt 7,6

Speler D wordt avergeslagen.
Speler A legt cen boevenkaart neer
en regl .

Speler B logt cen Lisarl met een
dubbele mobicke telefoon neer en
zeqt hmmmrry, Arnruneer. [4, 3)
Speler C wordt avergeslagen,
Speler D leqt een boevenkaarl
neeren 2egt 2




-t op: wie cen fout maakt of lan-
ger dan drie tellen twijfelt, most
alle kaarten uit het midden van de
talel onder sijn slapel leggen. De
speler die de fout heeft gemaakt,
start de volgende ronde.

Onder fouten wordt verstaan:
* \erkeerd getal

* \lerkeerd rinkelen

* \Verkeerd woord

* Te lang twijfelen

» Xaart spelen in plaats

wan e pareen

Als cen speler twijfelt san bet
grnaemide qetzl, dan wordt ge
aflegstapel geteld.

Als het qerozpen getal inderdaad
nict klopt, can noemt de spreler
div hel getal heell genosmd, e
stapel pakken en cen nicuwe
ronde beginnen.

Als hel geroepen gelal wel klopd,
dan noemt de speler dic twijfelde
dr slapel pakken en een nieuwe
ronde beginnen. Als meerdere
speler ten carechle getwyfeld
hebtien, dan waordt de stapel in het
midden gelijk verdeeld onder deze
spolers. Wie de laatste kaart knjg1,
wordt de nicuwe startspeler.
Uithreidingwreqel:

In de cerste rande = het telefaon-
qeluid steeds hmmmrrr. Als de
spelers gewend zijn 3an het spel,
dan kan de volgende uiltbrendings-
rexgel ' wnerden qebruikl,

De cerste speler die in con ronde
een ket met #en enkele of dub-
bele mobicle telefean speelt, be-
paall welk nivvw geluid of nievw
woord voor de mobicle telefoon
woued! gerukl. Dit geluid of dit
wrord qeldt vervolgens gedurende
deze hele ronde!




Noy e&n uilbreidinguegel: N3 cen paar rondes kan or ook

Als de startspeler bj 2ijn eersle grkusen worden voor een thema,
kaart een fout maakt, dan kriigt zoals landen, namen, dicren,

hij voor straf wan clke andere speler  PAGlanes.

oo kil

Einde van het spcl
Hel spel vindigt zodra een speler al

zijn kaarten heeft uitgespeeld. Dese
speles wint het spel.

Varant vear jongere selers
Als je met jongere spelers speelt,

dan haal je de dubbele ksarten wil
het spel.

*Tips voor wuorden, sinnen of qe
luiden voor de mobicle telefoon:
¢ kunl bijvoarheeld pf T, korkoek
of s gebruiken.

Of vaoruit, een-twoe-driv, verier,

Srlet Nederfunuse vertoling:
Frands ug, wie it daar? Tomuora Bakker (f Armaad Sermes wor
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