Jev d’association pour tous |es é‘ge,s

réussissant a associer des animaux ae méme nature
ou habijlés de méme couleur.

ut du jeu se débarrasser de foutes ses carfes en ",yu
P

ple Jeu: Batire |es cartes et en distribuer
| 6 a chaque io\ eur, le reste constituant Ja pioche.
Le premier joveur dépose une carte face visible au
centre de fa tab/:~Le suivant devra [a recouvrir dv méme
| animal ou d'vn avuttre animal habillé de méme couleur. Cest
facile si fon dispose des bonnes cartes ov du CAMELEON
qui permet dannoncer Ja coulevr de sen choix. Sinon, il faudra
piocher. En cas de «bonne pioche», on poutta rejover.

Lorsqu'un participant vient de poser son avant-derniérs carte, i| doit
annoncer & havte voix: «Une carfe» pout sipnaler qv'il ne [ui en reste qulune.
S| ovblie de f¢ dire clairement avant [e fout du suivant, if devra piccher.

Attention: Cn peut jouer deux camé|éons coup sur covp mais il est inferdit
de [utiliser en derniére carte. Si Pon arrive en bout de pioche, il suffit de

refourner le paquet de cartfes rejetées (hormis |s derriere connue de tous)
Celuvi qui se déberrasse de ses carfes |e premier est déclaré gcfmanf.‘
o

A AL iy 3. TR
English rules inside the box.
Las reglas del juego se encueriiin

G‘fﬁm,« &8 en el interior de fa caja
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