pour 2 a 8 joueurs
a partir de 8 ans
durée d’une partie:
environ 30 mn

Matériel :

5 cartes « changement de sens »
6 cartes « doublets » 11,22, 33, 44, 55,66
8 cartes« 10+

24 cartes 249 (3 cartes de chaque valeu)
1 carte«76s

24 jetons

Principe du jeu

A son tour, chaque joueur joue une carte sur la pile
commune et additionne sa valeur au total précédent
Le but duju cst de ne pas ateindre 7 ou tout autre
doublat{ 1. 22,3, o s cueurs cul ategnen cos
nombres perdent des jetons. Lorsqu'un joueur n'a plus
dejetons, i Pty

Préparation

Chaque joueur recoit 3 jetons et 5 cartes. Le reste
des cartes est placé au centre de la table : C'est la
pioche. A chaque fois qu'un joueur pose une carte, il
doit immédiatement en piocher une autre pour avoir
toujours 5 cartes en main.

Le joueur assis a gauche du donneur commence. Il
dépose une carte prés de la pioche et crée ainsi la
e e e e e e
R B B S
te dans le sens. dss aiguilles d'une montre. A son
toun chacun pose I'une de ses cartes sur la pile et
dditionne le dernier nombre annoncé avec le nombre
indiqué par sa carte.
o

Cartes doubl
Pardéfnion,on sppel coublets s nombres : 11,22
5 o 6. Les doublets ont un dfet pervers: e

;cueuvqm en annonce un perd un jet
x On étaitarrivé & « 19 »au tour de Camille. Le
oisiéme joueur, Clément, dépose un « 3 » et annonce
ains, « 22 « un doublet : Clément perd donc un jeton!

[ cartesdacton |

Lutiisation de ces cartes va pimenter e jeu.

51 carle 10 cat oute on scuskat 10
du dernier total annoncé et on Fannonce &
haute voix. On peut méme éventuellement

obtenir momentanément un total négatif
inférieur a zéro

*|La carte «0» dott plutst atre conservée pour
les situations critiques : le dernier total est
répété et le probléme est transmis au joueur
suivant |

Quand une carte «changement de sens»
est jouée, le_demier total est répéte
Sans d rotaion erad /s prochein
changement de sens.

i un joueur joue la carte <2, le compte
reste inchange et ffoueur suvant doit poser
les 2

lomux sumssns pms p\omu 2o

important - an joueur qut st fot do la
carte «2x e peut pas fouer une autre carte
«2x» en premidre carte.

: plus la partie avance, plus il
Coviar cFicte o o5 cdbarasmes e cea
rtes.

Nager

v ovoue 8 pch sn dareeton,on it sars

quiil « nage » : il sera éliminé s'il perd encore une fois.

Pioche vide

Lorsque la pioche est épuisée, les cartes jouées sont

mélangées et réutiisées comme pioche.

Oubli de piocher

Si un joueur oublie de tirer une cinquiéme carte, il ne

disposera D\us que de 4 cartes jusqu'a la fin de \a
e e oncon o ) e

qued czmes !

Celui qui doit annoncer le nombre 77 ou un nombre
supériourmet mmédtement n ala mancri o cours

erd 'un de ses jetons. Le joueur qui a ouvert le
e melange oo cartos et s dlroue. une powvell
manche commence.

Fin de la partie

La partie est terminée lorsqu'il 'y a plus qu'un seul
joueur en jeu avec des jetons : il a gagné.
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Une gamme compléte de jeux pour enfants. Le fameux jeu de cartes avec sa sonnette ! Une fantastique collection de jeux trés exclusifs.
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