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Etre le premlzrdes Joueurs a ne plus avoir de carte en main en pariant
sur la carte que va jouer 5on~ voisin. 1l suffit de devuner sx elle sera

superaeuré a ou inféneure a Ea carte proposee. _ .
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PREPARATION DU JEU

Ouvrir les deux paquets de cartes. Extralre du jeu
a dire celles sur lesquelles flgurent les symba
12 cartes). Chaque joueur choisi dans le
une carte MOINS de la méme oL
eventuellement restantes sof

au total
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REGLE DU JEU

Les joueurs jouent dans le sens des .
L'un des joueurs décide de commei
joueurs parient, a 'aide des ca :
une carte au nombre plus petj

retournée. _ _
Pour ce faire, chaque joue devant lui I'une de ses deux cartes

[ MOINS, si le joueur va poser
d que celui visible sur la carte




Les autres joueurs retournent alors a tour de réle la carte pari qu'ils
avaient posé devant eux.

PARI GAGNE, PARI PERDU

Exemple : le joueur qui a commencé la partie a posé un nombre supérieur
a celui de la carte retournée.

Dans ce cas, chaque joueur qui a parié PLUS a gagné son pari. Le joueur
qui a commence la partie a perdu.

Il pioche donc une carte pour chaque joueur gagnant.

Les joueurs qui ont parié MOINS et qui ont donc perdu leur pari doivent
piocher une carte. _

Lorsqu'il n'y a plus de pioche, les joueurs qui ont perdu leur pari piochent
dans les cartes du joueur qui vient de jouer. Le joueur qui vient de jouer |
pioche dans les cartes des joueurs qui ont gagné leur pari, dans I'ordre
des aiguilles d’'une montre (1 carte par joueur)




CARTES JOKERS

Elles ont la méme valeur que les cartes bleues nui

différence : 'Iorsque vous venez de perdre un
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Joueur : vous ggvmw Wnﬁt“ ‘autant de jokers qu’il y a de parieurs
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gagnants.
Parieur : 3?@1353@:13%@2 un seul joker.
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Repmé j;&g?“s dans votre jeu. La méme carte joker ne peut étre

B

gﬁll&ée%qu une seule fois par le méme joueur dans une partie. Sans

"FIN DE LA PARTIE

qui n'a plus aucune carte est declare
lui. Le perdant est Ie dernier a av0|r
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Les couleurs et decgéﬁm peu ent varier.
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Conserver l’embaﬂ%fefm;ggte reference ultérieure.
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Lorsqu’il ne vous reste plus qu’une carte en mair;égé

g@biis*éhbh elle peut étre montrée & n'importe quel moment ou ne pas
ettre ufﬁiéee La carte joker offre un avantage et un desavantage elle

% ﬁartle continue sans

S cartes en main.
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