LE GAGNANT

C'est le premier qui a réussi a poser
toules ses cartes. Il doit absolument crier :

=n MEGABLEU

- Les joueurs peuvent a tout moment du jeu reprendre
des cartes de leur pile mais ne doivent jamais en avdir plug
de cinq en main (il est possible d’en avoir moins si un joueur
/ réussit a poser rapidement une suite de plusieurs cartes). \

K« »

2:Si la partie est bloquée car aucun joueur

ne peut plus poser de cartes et que la pioche est vide,

on compte alors les points des cartes de chaque joueur.
C'est le joueur qui a le moins de points qui gagne.

« Attention ! Ne convient pas aux enfants de moins de Sw'

- Si un joueur (qui a cing cartes en main) ne peut jouer aucune
carte, il doit attendre jusqu'a ce qu'il puisse en déposer une.

- Si le jeu est bloqué car aucun des joueurs ne peut jouer de cartes,
celui qui a distribué les cartes place une carte de la pioche dans
chaque compartiment et relance le jeu en disant « GO ». Si l'une de

ces cartes est un joker, il décide du chiffre correspondant.
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o ~ MISE — —
EN PLACE DU JE

« Ouvrir la boite.

« Bien mélanger les cartes.
« Choisir un joueur qui distribuera les cartes selon la
répartition suivante :

- Partie & 2jfwmamss : 40 cantéss chacun.

DEROULEMENT D'UN TOUR :

« Tout le monde joue en méme temps.
« Chaque joueur doit annoncer le chiffre de la carte qu'il

/ N/ - Partie & Bjjueamss : 28 cartEs chacun. N/ . _ pose. .

/ \ / - Partie & 43jjuemmss : 20 cagtss chacun. \ / ) « Pour jouer, il suffit de rapidement :

/ - Partie a 5jjuemmss : 16 eartes chacun. - déposer une de ses cartes ayant un chiffre de +lau-lide celle |
“/ - Partie & @jjuemmss : E2 @zrbes chacun. déja placée c_ians un des Eieux c_omp’_artivments (qn joueur a le droit de \
| « Tous les joueurs forment une pile avec leurs cartes, fiwes cachées. poser plusieurs cart:jlil?oziﬁ? ;Iﬂ;];;tiggs interrompu par un “

COFITEREL 80 cartes numérotées Dés 6 aus « La personne qui distribue les cartes place aussi une carte fice visible Exemgdiess on pose 2 sur le 1 ou surle 3, 6 surle 5 ou e 7, |
| de 1210 (en 8 exemplaires), De2 & 6 jouewrs. dams chague fitde la boite. Les cartes non utilisées sont 10surle 1 (ﬁl le 9 ou encore 1 sur le 10 ou le 2, efc. ... |
empilées, faces cachées, a coté de la boite et formentlapiode ou o ,

8 cartes JOKER et 1 regle du jeu.
\ - déposer un JOKER dans un des deux compartiments en

M\ . Rergargue:: .
‘ZI;:Ziiggtf:feﬁglisc::tpi? jgl;e;;;gecziz?éle) g [\ indiqugnt 4 voix haute le cfjiﬁ re qu'il lui attribye. Ce doit ét[.e\ /
avec un chiffre provenant de la pioche. un chiffre correspondant a +1 ou =1 de celui de la carte déja
placée. Ensuite, n'importe quel joueur pourra poser sur
« Chaqgue joueur prend en main les&czaries au-dessus ce JOKER une de ses cartes si elle porte un chiffre
de sa pile (sans les regarder). de #llam-i1selon le chiffre annoncé pour utiliser
« La partie commence quand le joueur qui a la carte JOKER !
distribué les cartes dit « GO ».

! But du jeu:
Etre le plus rapide & poser
toutes ses cartes suf
les deux piles de défausse.



