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CAT IN THE BOX
MANUEL D’EXPERIMENTATION
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PRECISIONS SUR LEXPERIMENTATION

Cat in the box est un jeu de cartes apparenté a la famille des jeux de plis.
La couleur de chaque carte Chat n'est pas déterminée, et quand une carte est
jouée, elle sera considérée comme étant de la couleur déclarée par le joueur.
Toutefois, les joueurs ne sont pas autorisés a déclarer la couleur d'une
carte possédant le méme numéro qu’'une carte déja déclarée dans cette
couleur. Suivez les regles et découvrez I'environnement mystérieux des... chats.
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45 cartes Chat

1 carte Premier joueur .
4 cartes Recherches de lamanche B DO U

Nombre de joueurs

12 3'm @

nsg'- -

5 cartes numérotées de 149 . N
60 jetons joueur

J 1Tableau de Recherches ‘ o5 e
OO é W o S

y
12 de chaque couleur
rouge, bleu jaune, vert et violet
: 1livret de Résultats
INRCUG s ST ULS 4 jetons Observations
de I'Expérience 3 -
de (‘,Olllf‘,lll' noire
Schéma 1-1 Liste du matériel
Le matériel a utiliser dépendra du nombre de participants.
Veuillez vous référer au tableau ci-dessous.
Tableau 1-1 Ou l'on passe en revue le matériel a utiliser selon le nombre de joueurs
Nombre Plateaux
e Cartes Chat g Jetons joueurs Obig‘;(\)zgii -
joueurs joueur
- 45 cartes (1-9) -
5 joueurs 5 5 plateaux 5 types Inutilisés
. 40 cartes (1-8) .
4 joueurs L 4 plateaux 4 types Nécessaires
v 30 cartes (1-6) e
= 3 joueurs 3 3 plateaux 3 types Inutilisés
. 25 cartes (1-5) ’
o 2 joueurs 2 2 plateaux 2 types Nécessaires




Z : 2 Schéma 2-1 Installation du jeu
. IY\S+0‘ la'hOh d“ )eu pour 4 joueurs
Dans ce jeu expérimental; les joueurs vont jouer un nombre de manches équivalent

au nombre de participants. Le score final déterminera le gagnant de la partie.
Avant de commencer a jouer, suivez les consignes suivantes :
1. Chaque joueur doit étre assis de fagcon a ne pas voir les mains de cartes des autres
joueurs.
2. Chaque joueur prend des jetons a sa couleur (12 au total) et un plateau joueur.
3. Placez un jeton sur chacun des 4 emplacements X de vos plateaux joueur.
4. Insérez les cartes Recherches dans le Tableau de Recherches et placez-le au centre
de la table. Consultez le référentiel ci-dessous pour vérifier quelle face vous devez faire
apparaitre sur le Tableau de Recherches. Selon le nombre de joueurs, des jetons
Observations doivent étre placés sur le Tableau de Recherches.
5. Notez le nom de chaque joueur dans le Livret de Résultats de I'Expérience (facultatif).
6. Le joueur qui a remportéte plusrécemmenteejeu rencontré récemment un chat sera
le premier joueur. Il recoit la carte Premier Joueur de la Manche et la place devant lui.
Ceci conclut la préparation du jeu. Suivez les instructions sur la page suivante pour
commencer la premiére manche.

Tableau 2-1 ou I'on apprend quelle face de cartes et quels plateaux joueur utiliser
ainsi que le nombre de jetons Observations a positionner.

Nombre Numéro Couleur face visible :
de du plateau Jetons Observation
joueurs joueur des cartes Recherches
5 joueurs L S Violette Inutilisés
. Blanche (pour vos premiéres Positionnés sur tous
4 joueurs L 5 parties) ou violette les emplacements o
: Blanche (pour vos premiéres Tiek
3 joueurs 23 parties) ou violette Inutilisés
2 joueurs 2.3 Bnole Positionnés sur tous

les emplacements 6




Pour des parties a deux (i'oueurs merci de vous référer a la page 10
de ce manuel afin de prendre connaissance des changements de regles.

3.Deroulement d’yne manche

Chaque manche est constituée des trois phases ci-dessous :

1. Phase de 2. Phase de plis ; 3. Phase d’évaluations

préparation
Pour gagner ce jeu expérimental, marquez le plus de points apres avoir joué un
nombre de manches équivalent au nombre de joueurs.

~ . Uistvibuez a chaque joveur 10 cartes dans u

1. Phase de préparation cactic e 1 a 4 jovests ot 9 cactes 4 5 jpoeoes |
[1] Distribuer les cartes aux joueurs et écarter 1 carte
Mélangez toutes les cartes Chat face cachée et distribuez-en le méme nombre a
chaque joueur. Les cartes ainsi distribuées sont appelées la main. Regardez votre main
et faites attention a ne pas laisser les autres joueurs voir ce qui vous a été distribué.
Apres avoir consulté vos cartes, chaque joueur en choisit une simultanément et l'écarte
face cachée pres du Tableau de Recherches.

vez Q0% \a wonche

e \o p
i cactes ecartees.

[2] Prédire les plis dans le sens horaire avec \&
Chaque joueur regarde sa main et annonce le nombre de plis qu'il peut remporter dans
cette manche. Les nombres inscrits sur votre plateau joueur montrent les possibilités
d'annonces que vous pouvez choisir pour votre prédiction. En commencant par le premier
joueur et en continuant dans le sens des aiguilles d'une montre, chaque joueur place

un jeton de sa couleur sur le nombre correspondant a son annonce. Apreés que tous les

joueurs ont fait leurs prédictions, passez a la phase de plis. S yous \ouez & % \oueurs
VoUS gouvez annoncex que Jous allez ?a \nex
b ou 4 ¢lis. MaiS Vou5 ne gouvez o
annonce'l Q\\G» !

Schéma 3-1 Choix des cartes a écarter Schéma 3-2 Prédiction
Choisissez une carte de votre main et écartez Bérengere consulte sa main ainsi que les prédictions
la face cachée a coté du Tableau de Recherches. des joueurs qui la précédent. Elle prédit quelle remportera
Si vous jouez a 4 joueurs, 4 cartes seront écartées deux plis. Comme elle compte gagner 2 plis elle place
et ne seront pas jouées lors de cette manche. son jeton sur le chiffre 2 de son plateau joueur.




AN A RT3 XTI SR SRS R
2, Phase de plis E

Dans cette phase, les joueurs vont répéter une série d'échellesderéférences de mini sessions |,

appelées "plis". Apres avoir joué le nombre nécessaire de plis ou lorsque qu'un paradoxe 4
se produit, la phase de plis se termine et les joueurs passent a la phase d’évaluation. |
Plis 4
Le premier joueur commence en jouant une carte Chat de sa main, puis tous les autres ¢
joueurs dans le sens des aiguilles d'une montre font de méme. Lorsqu'un joueur joue une

carte Chat, il doit déclarer la couleur observée. Il y a certaines régles a respecter lors de la |

déclaration de la couleur observée.

Déclarer la couleur observée -
La couleur des cartes Chat dans votre main n'est pas clairement déterminée. Lorsqu'une
carte Chat est jouée par un joueur, on considere que celui-ci fait une observation et doit
donc déclarer la couleur du chat comme étant rouge, bleue, jaune ou verte, tel qu'indiqué
sur le Tableau de Recherches.

Le joueur qui a joué la carte Chat déclare la couleur de la carte jouée, la positionne
le long du c6té de la couleur déclarée sur son plateau joueur, et place un
jeton joueur dans l'espace correspondant sur le Tableau de Recherches.

afé A 6 véales de déclavation de covleur
SCUEHRE S erenge \;t:s:r&er? e cuvante avec atteation..

Pendant un pli, la premiére couleur observée et déclarée est appelée couleur
de référence.

W S

|
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Schéma 3-3 Déclaration de la couleur observée
Martin a joué une carte Chat de valeur 5 et 1'a déclarée "bleue". Martin positionne la carte jouée
le long du c6té bleu de son plateau joueur et place I'un des jetons a sa couleur sur I'espace “5 bleu”
du Tableau de Recherches. Comme Martin est le premier joueur a révéler une carte dans ce pli,
=

la couleur "bleue" déclarée par Martin sera la couleur de référence pour ce pli.




Régles de déclaration de la couleur observée
Pour formellement déclarer une couleur valide , la couleur observée doit satisfaire les

regles suivantes :
Régle 1 : L'emplacement correspondant a la couleur que vous allez déclarer et au
numéro de la carte Chat que vous jouez, ne doit pas déja étre occupé sur le Tableau

de Recherches.

Régle 2 : Un jeton de votre couleur doit encore étre placé sur l'emplacement X de la
couleur que vous allez déclarer sur votre plateau joueur.

Les joueurs doivent respecter les régles ci-dessus pour jouer une carte Chat.
De plus, les régles suivantes doivent étre remplies en fonction de la situation :

Lorsque vous jouez une carte et que vous &tes premier joueur :

Le premier joueur doit déclarer bleu, jaune ou vert lorsqu'il déclare une couleur.
Cela signifie que le premier joueur ne peut pas déclarer rouge. Cependant, si un

ou plusieurs jetons d'un joueur sont déja placés sur la ligne rouge du Tableau de
Recherches, cette regle peut étre ignorée et le joueur de départ peut déclarer le rouge
comme couleur de référence. Vous pouvez également déclarer le rouge si vous ne
pouvez pas déclarer une autre couleur compte tenu des cartes de votre main.

Si VoS Voulez vemporter Un ¢li, Vous devviez jouev \a wéme covlevr
que la couleur de véfevence (conseill aui tombe Sous le Sens).

Lorsque vous jouez une carte apres la premiére carte :

Les joueurs qui jouent une carte apres le premier joueur peuvent déclarer n'importe
quelle couleur (rouge, bleu, jaune ou vert), tant que cela respecte la régle 1 et 2.
Si vous déclarez une couleur différente de la couleur de référence, retirez
votre jeton placé sur lespace X de votre plateau joueur et correspondant a la couleur
. de référence que vous n'avez pas jouée et placez-le sur le Tableau de Recherches.

Si ce jeton a déja été enlevé, ignorez cette étape.
Les ewmplacements libves €aisant agpavattve e X de votve glateau

Joveur wndigquent 15 couleurs aue Vous we gouvez glus du tout jovev.
CeS contvaintes visavent de iniv pav Signex votve gecter

Schéma 3-4 Déclaration de la couleur observée I Schéma 3-5 Déclaration de la couleur observée II1

‘ Dans le pli précédent, une carte Chat a été déclarée Le premier joueur déclare "bleu" comme couleur de

‘ comme étant ‘rouge’, donc un jeton a déja été place sur la référence. Bérengere peut également déclarer une carte
L2 TR IR d? tableau de Recherches. Par conséquent, Chat "bleue", mais elle choisit de déclarer une carte Chat
le DTS S 101 appellerons Arnaud, "rouge', retirant ainsi son jeton révélant le X "bleu" de son
[T [T G @2 ChaF de valeur 8 Comme, - plateau joueur pour le poser sur le Tableau de Recherches.
premiére carte du pli et la déclarer comme "rouge”. Puisque son jeton sur le X "bleu” est retiré, elle ne peut plus

déclarer la couleur "bleue" pour le reste de cette manche.




Gagnant du pli

Apres que chaque joueur a joué une carte et déclaré une couleur, vérifiez qui est

le gagnant du pli.

Le joueur qui a joué la carte la plus forte est le gagnant de ce pli.

La force de la carte dépend de la couleur de la carte déclarée, suivie par la valeur de la carte.

Force des couleurs

Si tous les joueurs ont joué et déclaré des cartes de la couleur de référence, ignorez
ce paragraphe.
Si un joueur a déclaré une couleur différente de la couleur de référence, vérifiez

la force de la couleur. La covleur V‘OU?Q est la (A €0V+Q, ain%i la covleuv
de véférence et 165 autves couleurs Sont o5 plus €aibles.
- Si le rouge a été déclaré en plus de la couleur de référence:

Le rouge est toujours plus fort que la couleur de référence. Ne comparez que les
cartes déclarées en rouge et ignorez toutes les autres cartes lors de la vérification de
la couleur la plus forte.

- Si le bleu, le jaune ou le vert est déclaré en plus de la couleur de référence :
La couleur de référence est plus forte que les autres couleurs. Ne comparez que les
cartes déclarées comme étant de la couleur de référence et ignorez toutes les autres
cartes lors de la vérification de la couleur la plus forte.

£ovce des couleurs VoS wavez

Agves avoiv vevi€ie \a aleur des cavtes encove en \2U.

QW5 qU'd cowmgaver \a v
Comparez la valeur des cartes restantes. La carte avec la valeur la plus élevée remporte
le pli.

Remporter le pli

Le joueur qui remporte le pli regroupe toutes
les cartes jouées ensemble, dans une pile, et les

Force des valeurs

Vainqueur
du pli

place face cachée devant lui.

Vous pouvez compter combien de fois un joueur
a remporté de plis durant une manche en
comptant le nombre de piles de cartes qu'il a
devant lui. Assurez-vous de séparer les piles de

chaque pli afin qu'elles ne se mélangent pas. Schéma 3-6 Vainqueur du pli

Bérengere a déclaré "jaune” comme couleur
de base. Lors de la vérification de la force de la
couleur, Arnaud perd parce qu'il a déclaré "vert",

joueur pour le prochain pli et jouera la premiére et Bérengére perd parce que Martin et Sylvain
carte. ont déclaré "rouge". Martin et Sylvain comparent

Prewmier ;)OUQU“' de \a les valeurs des deux cartes Chat rouge qu'ils ont
1 La coxcte ¢ & ce woment-\a ! jouées, et Martin lemporte car il a joué la carte
‘30‘ Re Chat avec la plus grande valeur.

Le joueur qui remporte le pli sera le premier

Attention
wmonche ne ooV
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Fin de la phase de plis et Paradoxe
Répétez les phases de jeu de plis jusqu'a ce qu'il ne reste plus qu'une carte dans
votre main. Terminez la phase de plis (ne jouez pas la derniére carte) et passez a la
phase d’évaluation. Si un paradoxe survient pendant la phase de plis, arrétez
immédiatement la phase expérimentate de plis et passez a la phase d’évaluation.

Si Vous gouez a & joueurs VouS yovevez

Apparition d'un Paradoxe @ % g et 10 mdnche Seva inie |
Lors de la phase de plis, si vous ne pouvez pas déclarer et observer une carte
de votre main conformément aux regles (en clair vous ne pouvez pas respecter
les regles d'observation et placer un de vos jetons sur le Tableau de Recherches),

" un paradoxe se produit.
Un paradoxe ne peut pas étre créé intentionnellement. Si vous pouvez jouer et
y déclarer une couleur observée, vous devez le faire. ; #
X o alors aue VoUuS Qensiez e contrawe
Si aela/un Vous prowe oo o5 GoNEE oufer Ufr‘e Ca:’f vez \e ?\? Vou5 nQ? Gevez a5 QUS|
- 2 vévblant votve wain, jovez cette carte et contnl )
Lorsqu'un paradoxe survient, arrétez immédiatement la phase de plis.
Le joueur qui a causé le paradoxe révele sa main et déclare qu'un paradoxe sest produit.
Aucun joueur ne remporte le pli durant lequel un paradoxe est apparu, mais vous
laissez les jetons placés sur le Tableau de Recherches pendant ce tour.
Un paradoxe
s'est produit.
Ne peuvent pas -
jouer de cartes. ~& %
Schéma 3-7 Apparition d'un Paradoxe Schéma 3-8 Interruption de la phase de plis
Les jetons a la couleur de Martin sur le X bleu Martin révele sa main et déclare qu'un paradoxe s'est
etle Xjaune de son plateau joueur ont été enlevés. produit. Le pli actuel est interrompu et les joueurs apres
Par conséquent, Martin ne peut que déclarer ses cartes Martin ne sont plus autorisés a jouer de cartes. Les
- comme étant rouges ou vertes. Les cartes Chat dans joueurs qui ont joué leurs cartes dans ce pli avant que
la main de Martin sont le 4 et le 6, mais les quatre ce ne soit le tour de Martin, mettent de coté les cartes
espaces de 4 et 6 sur la ligne rouge et verte du Tableau  jouées lors de ce pli. Laissez le Tableau de Recherches
] de Recherches sont remplis, ce qui signifie que Martin tel qu'il était lorsque le Paradoxe sest produit.

ne peut déclarer et observer aucune couleur valide.
Dans ce cas, un paradoxe se produit.

8
: e N—




3. Phase d’évaluation

Enregistrez les points marqués par chaque joueur sur une feuille du livret de
Résultats de I'Expérience.

Il existe 2 maniéres de marquer des points, a savoir les points marqués par les plis
et les points bonus de prédiction de plis.

Points des plis

Chaque joueur gagne 1 point pour chaque pli remporté. Comptez le nombre de piles
devant vous (chaque pile représentant un pli) pour voir combien de plis vous avez remportés.
Si un joueur a causé un paradoxe au cours de cette manche, a la place, le joueur qui
a causé le paradoxe perd 1 point par pli remporté.

Points bonus de prédiction de plis

Si le nombre de pli(s) gagné(s) correspond a la prédiction, un bonus est attribué.
Si un joueur a provoqué un paradoxe au cours de cette manche, il ne recevra
aucun bonus.

A partir du Tableau de Recherches, trouvez le plus grand groupe de jetons a votre couleur
et qui sont adjacents les uns aux autres. Marquez 1 point pour chaque jeton de ce groupe.
"Adjacent" fait référence a un état dans lequel vos jetons de joueur sont
connectés verticalement ou horizontalement. La connexion diagonale n'est

pas considérée comme adjacente.

- o ek .

B S G

3p°ints & 1 -

-3 points &

Schéma 3-10 Points du joueur ayant causé le Paradoxe

Sylvain vient de causer un paradoxe. Il y a 3 piles de plis
devant lui, il perd donc 3 points. Sylvain avait prédit qu'il
pourrait gagner "3 fois" pendant la Phase de Prédictions
Iy a2 tas de plis devant Bérengere. des Plis et il a effectivement remporté 3 plis, mais il ne recoit
Par conséquent, elle marque 2 points. pas de points bonus car il a causé un paradoxe.

Schéma 3-9 Points des plis

Schéma 3-11
Points bonus de prédiction de plis

Bérengere avait prédit quelle remporterait
2 plis durant la Phase de Prédictions des
plis et elle a effectivement gagné 2 plis.
Elle repére sur le Tableau de Recherches
son plus grand groupe de jetons
adjacents et marque autant de points.
Ici son groupe est constitué de 5 jetons,
Bérengere marque donc 5 points bonus.




1-2. Phase de préparation pour la prochaine manche

Apres avoir terminé la phase d’évaluation, une nouvelle manche commence. Pendant
cette nouvelle phase de préparation, la procédure suivante sera ajoutée :

- Chaque joueur récupére les jetons a sa couleur placés sur le Tableau de
Recherches et son propre plateau joueur.
- Placez un jeton a votre couleur sur chaque espace X libre de votre plateau joueur.
- Le premier joueur passe la carte “premier joueur de la manche” au joueur
situé a sa gauche.
% E’]. . ] ] . .] _

4.Fin de la partie

La partie se termine aprés que tous les joueurs ont joué un tour en tant que
“premier joueur de la manche”. Reportez-vous a la feuille du livret de résultats de
l'expérience, le vainqueur est le joueur qui a obtenu le plus de points. En cas d'égalité,
le joueur ayant le score le plus élevé lors de la derniére manche I'emporte. S'ils sont
également a égalité, les joueurs a égalité partagent la victoire.

ie 0 G Un
Jans Une gartie a b jouewe,

opuant 1o Kin de

5.Kedles additionnelles pour 2 Joupurs ~Farasore cofraxelt €00 AT o ork

5.
ableau de Rechevche
ot et done Q05
el

\a wanche, \
Viove Uy le T
Ceci a éte qvevy

Sivous jouez a 2 joueurs, ajoutez les regles suivantes :
Un ghenomeae ano

1. Phase de préparation

+ Distribuez 10 cartes Chat a chaque joueur et
placez les 5 cartes restantes au centre de
la table face cachée. Révélez 3 de ces cartes.
Prenez 3 jetons joueur inutilisés et placez-les
sur la ligne verte du Tableau de Recherches
en fonction des numéros des cartes révélées.
Si un méme numéro est révélé, placez le jeton
d'observation sur la ligne jaune et si un jeton
y est déja présent posez-le sur la ligne bleue.

* Ne prédisez pas le nombre de plis dans une partie
a 2 joueurs. Lorsque la manche se termine, tout

EEE
G ) ir

joueur qui remporte 4 plis ou moins, est considéré
comme ayant fait une "prédiction de plis réussie" et
obtient des points bonus.

Les regles autres que celles ci-dessus ne sont pas
modifiées et le jeu se déroule de la méme maniere
qu'une partie normale.

NOTE : tout comme dans une partie a + de

2 joueurs, chaque joueur écarte 1 carte en début de
manche et 1 carte ne sera pas jouée.

10

Schéma 5-1 Jouer a 2 joueurs

Il'y a 5 piles de plis devant Sylvain et
3 piles de plis devant Bérengere. Sylvain
marque 5 points pour les plis qu'il a
gagnés mais il ne marque aucun point
bonus car il a remporté + de 4 plis.
Bérengere marque 3 points pour les plis
et 3 points du Tableau de Recherches
en tant que points bonus, ce qui signifie
que Bérengere marque 6 points
au total pour cette manche.
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Nombre Plateaux Cartes Jetons
de joueurs Cartes Chat joueur Recherches Observation
5 joueurs - 45 cartes (1 - 9) 5 Violette Inutilisés
’ J Tous les
4 joueurs 40 cartes (1 - 8) L Blanche ou Violette o Dlateraents I
1 3 joueurs 30 cartes (1= B) 3 Blanche ou Violette Inutilisés
| . Tous les
2 joueurs 25 cartes (1 - 5) 2 Blanche emplacements 6
~ <. Décl leur observé
o MDistribuer les cartes Chat de maniere équitable
B L_,ﬁv Régles a respecter
S BEcartez une carte face cachée de votre main Regle 1 : Sur la rangée du Tableau de
o — - Recherches de la couleur que vous allez
= Prédire le nombre de plis dans déclarer, lemplacement correspondant au
le sens des aiguilles d'une montre numéro de la carte Chat que vous jouez ne doit

;}E sid ap aseyd

@B uonenjeng

Continuez a jouer des plis jusqu’a ce qu’il ne
rg;tgp_lgs_q_q[ugg%_cart_eEn_r_ng_ln__,

Plis
En commencant par le premier joueur,
_____Jouezyotre tour,

o
Tour du joueur : _—
Jouez une carte et déclarez la couleur observée|
S8 | Placez un jeton de votre couleur sur lespace
correspondant sur le Tableau de Recherches

B

Aprés que chaque joueur a joué une carte,
- ri le vainqueur du p

Vérification du vainqueur du pli
Force de la couleur

Si une carte n'est pas de la couleur de référence
+ Rouge : ignorez toutes les autres couleurs

+ Couleurs sauf le rouge : ignorez toutes les
couleurs qui ne sont pas de référence

Force des nombres

La carte avec la valeur la plus élevée lemporte

Le joueur qui a joué la carte gagnante :
+ Regroupe toutes les cartes jouées en

un tas et les place face cachée devant lui.
- Devient le premier joueur pour le prochain pli.

pas déja étre occupé.
Regle 2 : Sur votre plateau joueur, la X de
la couleur que vous déclarez ne doit pas
étre révélée.

Suivez ces régles en fonction de votre position :

Premier joueur

Vous ne pouvez déclarer que bleu, jaune ou vert
*Exception : Si un ou plusieurs jetons sont
déja placés sur la rangée rouge du Tableau de
Recherches, vous pouvez déclarer la couleur
rouge.

-

Joueurs suivants

Vous pouvez déclarer n'importe quelle couleur.
Si vous déclarez une couleur autre que la
couleur de référence, prenez votre jeton de la
couleur de référence sur votre plateau joueur,
révélez laXpuis placez-le sur le Tableau
de Recherches.

Paradoxe

Lorsqu'un joueur est dans I'impossibilité

de jouer une carte, un paradoxe se produit.
*Révélez votre main et déclarez un paradoxe
—Passez immédiatement a la phase d'évaluation

Lorsqu'un paradoxe est déclaré
Points des plis : -1 point pour chaque pli
Bonus : Aucun

Points des plis
1 point par pli remporté (1 point par pile)

Points bonus de la prédiction de plis
Marquez des points bonus si la prédiction
de plis est réussie.

1 point pour chaque jeton dans le plus
grand groupe de vos jetons connectés
adjacents sur le Tableau de Recherches.

Régles additionnelles
pour deux joueurs

Phase de préparation
+Placez 5 cartes Chat face cachée et révélez
3 cartes parmi elles, placez des jetons
Observations sur le Tableau de Recherches.
+Ignorez la prédiction de plis.
Points bonus de la prédiction de plis

Si vous avez remporté 4 plis ou moins,
L B o
considérez-le comme une "prédiction réussie”.

Aucun chat n'a été heurté ou blessé pendant la fabrication de ce jeu.
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