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Dans chaque noix de
coco, on introduit
~ 6 bobbles

de méme couleur.

On ferme alors les
U 6 noix de coco et on
S(00) D7 les pose surles 6
2 cases du plan de jeu.

e Exempl
Puis, on mélange i
les noix jusqu'a ce que | W /3

|

personne ne sache
plus quelle noix __
renferme quelle




I Pour commencer, chacun 2
tour de role regarde dans une
noix de coco et la remet 2 sa
lace. Auaun ]omr ne doli

3 tour de role. Le
ioueur qui ressemble
e plus 2 un bobble

a la drmf de com-

Puis, on lance le dé I . |




- Les yeux
Chaqua juuaur prend une noix et j
regarde 2 I'intérieur. Puis chacun remet '~
sa noix de coco 2 sa place.

- La flache en forme de cercle: R
Tous les joueurs, 2 tour de role et le plus | =
vite possible, permutent deux noix de  |e
coco. Celui qui 4 lancé le dé, commence. | 5

- La fleche avec le plan de jeu:
Le joueur qui 4 lancé le dé, fait tourner
le plan de jeu d'un quart de tour vers
la gauche

- Un point d'interrogation:

Celui qui a lancé le dé, montre du doigt
une nol: de coco et désigne la couleur A
qui s'y trouve. Puis il ouvre la noix en ,;,#( IS
question sans en montrer |'intérieur aux Q. Zp.
autres. S'il a deviné juste, il en sort £ I
un bobble. $'il s'est trompé, il referme
la noix et la remet sur sa case.

- Le joker-bobble: quelle chance! T
Celui qui a lancé le dé, a le choix entre |({EEN!
permuter deux noix de coco, regarder |
dans |'une d'elles ou deviner une couleur. |= AT/




Dés qu'un joueur a devant lui 6 bobbles de couleur
différente, la partie est terminée et il a gagné, Pas
question de collectionner des bobbles de méme couleur!

“Pour plus de 6 | joueurs:

Si on joue 27 ou 8, il suffit _I

de collectionner 5 bobbles diffé-
tents. Si on est encore plus
nombreuy, on réduit le nombre
de bobbles 2 trouver 2 4.
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couleur ¢ qui vient d’ilﬂ dﬂlﬂéa
n'a pas Ia droit d'étre

désignée tout de suite aprés. s




