
Ze rules

Niveau 1

DUO

Le joueur qui a joué la carte Réponse 
repioche de façon à toujours avoir 11 
cartes Réponse entre les mains.
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Vous battez la pioche si, sur 10 manches, 
vous marquez 6 points ou plus. 
Si c’est la pioche qui gagne, retentez 
votre chance sur ce niveau !
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Chaque joueur reçoit 11 cartes Réponse. Un 
des 2 joueurs est désigné Question Master : 
il lit une carte Question choisie au hasard.
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Son partenaire choisit une réponse et le 
Question Master prend 1 carte dans la 
pioche et la mélange, face cachée, avec 
celle de son binôme : il lit à voix haute 
chacune des 2 combinaisons.
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Le Question Master choisit la carte qu’il 
trouve la plus drôle. S’il s’agit de la carte de 
son partenaire, ça fait un point pour le 
binôme, sinon, ça fait 1 point pour la pioche. 
Changez de Question Master pour la 
manche suivante.
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Plaisir à deux

Réponses

Blanc-manger Coco

Questions

Blanc-manger Coco

Ouvrez les 2 paquets du  . Isolez les 
cartes questions, le paquet de cartes réponse 
constituent la pioche.

Niv.1



Propriété intellectuelle

Le jeu Blanc-manger Coco, ses cartes et 
ses visuels sont une création originale 
protégés par les droits d’auteur. 
Son usage est réservé au cercle privé.
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Chaque joueur reçoit 11 nouvelles cartes 
Réponse de la nouvelle pioche.
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Déblocage

des Niveaux suivants

Comme pour le , faites 10 manches. 
Mais la pioche joue 2 cartes Réponse par 
manche, vous toujours 1.
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Procédez de même au et au
La pioche joue toujours autant de cartes 
Réponse que le niveau que vous avez atteint.
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Une fois la pioche battue au ,

ouvrez le paquet de cartes Réponse 

et mélangez-le aux cartes du .
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11 cartes Bonus

Une fois la pioche battue au , vous 
avez gagné ! Et en bonus, pour vos futures 
parties, vous débloquez le :
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DUO


