When a player plays a lion (any colour) the direc-
tion of the game is changed. The game is not play-
ed clockwise anymore, but counterclockwnse. This
means, that after a lion was played not the player to the lefi

of the player who played the lion is the next plaver. bur the
player to the night 1s. When another lion s played the di-
rection of the game changes again.

Note: When a player plays two hions in one mumn the direc-
tion of the game remains the same. An even number of playv-
ed lions (two lions, four lions, etc.) means, that the direciion
remains the same; an odd number of plaved lions (one Lion,
three lions, et<.) means, that the direction changes. When a
player does not recognize the direction change and plavs a
card even though its not his turn, he made 2 mistzke and
gets two penalty cards and he has to pick up his card again,
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Joueurs : 2 3 10 Contenu ¢ 112 carves d animanx
.:‘_Lg-: s a Frﬂl.'ti]" de 5 ans

Durée © environ 15 min.

I regle du jen

Dans ce jeu vraiment animé, tout est plus coloré, plus génial
et plus fou que tour ce que vous connaissez. A chaque fois
qu'un joueur pose une carte, il doit imiter le cri caractéris-
tique de cer animal. Celui qui oublie doit piocher des
cartes. A moins que la carte posée soit rouge, car dans ce cas
il ne faut pousser aucun cri. .. sauf avec le coq rouge, car 13
encore tout change : Cocotaki, justement ! Le vaingueur est
le premier joucur qui se défausse de toutes ses cartes,

PREPARATION DU JEU

Le joueur le plus dgé mélange les cartes et les distribue.

Chacun recoit 8 carres qu'il prend en main. Les cartes res-
rantes sont posées, face cachée, au milieu de la table et for-
ment la pioche. La carte supérieure de la pile est alors
retournde et posée 4 ciré, face visible : elle forme le début

de la pile de défausse,
LA VARIANTE POUR DEBUTANTS

Cocotaki est un jeu délirant. Pour la toute premidre parrie,
surtout avee de trés jeunes enfants, 1l est recommandé de
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commencer avec les regles de base qui suivent ; il est ainsl
plus facile de découvrir le jeu. Lorsque les joueurs maitri-
seront les régles de base, ils pourront alors ajouter dautres
régles petit i petit, pour donner au jeu toute sa saveur.
Le joucur assis a gauche du plus igé commence. La partie se
déroule ensuite dans le sens des aiguilles d’'une montre.
(Quand vient son tour, le joueur doit poser une seule carte,
jamais plusieurs. La cartc qu'il peut jouer dépend de la
carte visible sur le dessus de la pile de défausse. Le joueur
doit poser soit une cartc de la méme couleur, soit avec le
méme animal, La carte est alors placée, face visible, sur la
pile de défausse.
Attention ! En posant sa carte, le joueur doit imiter le cri de
Ianimal correspondant.
Uarf{v Tim Clesr o Maxe de jouer. Il doit
poSer S0It UAE Carte Verte au
chove. soit wWimporte quelle
carte Vache, Max jone une
pache jane el la pese siv la
pile de défausse (voir

@ illusiration de gaucne). Lt
’ .'Il'}{.-’:'.‘a.' L'f'.f.*' . .'llr'jr:,':tuf_? .' i,

La nouvelle carte supérieure de la pile de défausse indique ce

que doit poser le joueur suivant. Toujours : soit la meme
couleur, soit le méme animal. Tl est bien sir permis de poset
une carte identique ; une vache jaune sur une vache jaunc,

par exemple.
18
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Lisa pose un
TgLa _.r:‘e.ir.r.':‘ it
la pile de défausse

gl crie ! o« Bede [ ow,
Attention ! Si un joueur pose unc carte rouge. il ne doit
pousser aucun cri !

Cathy joue kn

Catlry pronelon roige ef ne
) ponsie aucun or 4

Lisa

Max

De nouveau, artention ! Celui qui pose un coq roUge doit

Tim

cependant crier - « Cocotaki ! ».

Cathy

Muaex Timn joue wn cog vouge el ere.!
4 i FONE

- f
T I
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Résumons :

“ Avec un coq rouge, il faur crier : « Cocoraki ! ».

=+ Avec toute autre carte rouge, il ne faut POUSSer auctin cri,

= Avec toutes les autres couleurs (quel que soit 'animal), il
faut imiter le cri de 'animal.

Attention ! Sculs les coqs rouges crient : « Cocoraki ! »

rous les autres cogs font bien sir : « Cocorico ! ».

Les papillons sont des jokers. Quand vient son

LOUF, Un joueur peut toujowrs poser un papillon (sur

nimporte quel animal, méme sur un papillon). Les

papillons ne font aucun bruit ! Le joueur qui pose
un papillon peut choisir une couleur, que le joucur suivant
doit alors poser.

Lot a Max .i.fl{’_f-li-'}{f:.?".
Normalement, il
devratl poser une carte
rouge o un cog. Mats
il pase un papillon et
chorsit la coudenr verie,
Lisa doit maintenant
poser wn animal vert.

Le Joueur qui ne peur (ou ne veut) poser aucune carte est
obligé de prendre la carte supérieure de la pioche. Clest
alors au joucur suivant de jouer. Il est donc interdit de pio-

cher d’abord puis de poser.
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Ires important : Le joueur qui se trompe doit piocher

immédiatement 2 cartes de pénalité. Tl se trompe §%il ;

= imite le mauvais cri {ex. : I pose un chien et ctie :
o« Meuh ! ) ; .

= ne pousse aucun cri alors qu'il aurait di (ex. : Il pose une
carte verte et ne dit rien.) ;

+

pose un coq rouge et ne crie pas @ « Cocotaki ! » ;
=+ pose une carte rouge (sauf un coq rouge) et pousse un
Crl.

St les autres ne sapergoivent pas qu'un joueur s'est trompé,
il nest bien siir pas obligé de piocher de cartes de pénalité.
Les adversaires doivent signaler l'erreur avant que le joueur
suivant nait posé une carte. Les réclamations tardives ne
sont pas valables. Tout joueur peut signaler une erreur. Le
joueur qui n'a plus qu'une seule carte en main doit an-
noncer immédiatement : « Derniére carte ! », 51l oublie,
¢ est une erreur, et il doit piocher our de suire 2 cartes de
pénalice.

Dés quun joueur a posé sa derniére carte, la partie s'arréee ;
il a gagné.
Attention ! Un joueur peur aussi se tromper en posant sa
derniere carte. Dans ce cas, il pioche évidemment 2 cartes de
pénalité !

n



REGLES AVANCEES

! Toutes les regles précédentes

La partie sanime vraiment
restent valables, plus...
51 un joueur pose un coq (quelle que soit sa cou-

leur). le suivant doit passer son rour.

Lisa jowe un voq blew et
Tim  cnie : o Cocorice !,
Cathy doit passer. Clest
atory @ Tim de ouer ; 1l

Al POSEY (01 whe carte

£:'|'I-lE"E'1'.!", SOt R I"|":|.-:'_||'.

51 le joucur qui doit passer son tour pose une carte, c'est une
erreur, 11 doie reprendre sa carte er piocher immeédiatemeni
2 cartes.

51 un joueur pose un dne (quelle que soit sa cou-

leur), il déclenche un tour d’dnes. Ceai signific que

durant un tour mmplﬂl, les jmu:ur:-. ne peuvent
poser que des dnes, aucun autre animal ni papillon. Celui
qui ne peut pas poser d dne doit piocher une carte. Quand
¢ est de nouveau au joueur qui a posé le premier ine du wour
d'ines de jouer, il peut recommencer 4 poser la carte de son
choix, méme animal ou méme couleur. 5'il pose un nouvel
ane, un nouveau tour d'ines commence. La pose d’un autre
animal pendant un tour d’ines est considérée comme une
erreur. Ce joueur doit alors reprendre sa carte et piocher 2
cartes. Si personne ne sapercoit de l'erreur, le tour ddnes est

iz

rerming et lanimal posé a tort indique alors ce qui doit érre
Joue ensulte.

COoCOTAKI POUR LES EXPERTS

Au début, chaque joueur reqoir 10 cartes. Quand vient son
our, le joueur peut poser plusieurs carres. la premiére
carte doit de nouveau (comme avant) éwre de la méme

couleur ou représenter le méme animal que la carte
supérieure de la pile de défausse. Ensuite, le joueur peur
poser autant d’animaux identiques qu'il veur.

A chaque carte posée, le joucur doit pousser le cri corres-
pondant {ou aucun, §'il s'agit d'une carte rouge).

{im jowe d abored
uh char vers. Il Jode
P L .'fl'lld'.’f.".'

HONIEI Y |"J'!.-|r.-:'_f5. ,,|'I.|'I
dait crier rots fols
o Migoe !y
Attention ! Si un joueur pose plusieurs coqgs, autant de
joueurs doivent passer,

:i'—“_-. ;r (— -.1".'rr'|'."-' IJ'-'l-i'.l'E' -"'."I;!":I'."-' I"."-'n:':||'.'-. HF

JRBRE EL WeFF VOHEL ."!r'f.i'r' i
} ! prefticr. i orie
N s « Locorieo [ v, aoee ia
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Si-un joueur pose un lion (quelle que soit sa cou-
leur), le sens de jeu change immédiatement, |4
partic ne se déroule plus dans le sens des aiguilles
d'une montre mais dans le sens inverse. Cela signifie
quaprés la pose d’un lion ce nest pas au tour du joueur de
gauche de jouer mais 3 celui de drojte. Si un nouveau lion
est posé, le sens de jeu change une nouvelle fois et la partie
continue dans 'autre sens,

Attention ! Si un joueur pose deux lions d'un seul coup, le
sens de jeu ne change pas. Le principe est le suivant : Un
nombre pair de lions posés (2 lions, 4 lions...) ne modifie
pas le sens de jeu. Un nombre impair de lions jouds (1 lion,
3 lions...) modifie le sens de jeu immédiatement. Si un
Joueur ne s'apercoit pas du changement de sens et pose une
carte alors que ce n'érair pas 2 lui de jouer, certe erreur est
pénalisée, comme d’habitude, par la pioche de 2 carres ; il
doit en plus reprendre sa carte en rmain,

Avez-vous des questions 7
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