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Contient

112 cartes réparties ainsi

19 cartes bleues - D4 9

19 cartes vertes - 09

19 cartes rouges - 03 9

19 cartes jaunes -9 3 9

8 cartes +2 - 2 e chaque couieur : b eu. verl rouge el aure

8 cartes Inversion - 2 de chaque couleur * bleu, vert, ‘ouge el jaue
8 cartes Passer - 2 de chague couleur : bieu. vert, rauge et iaune
4 cartes Joker

4 cartes Super Joker

4 cartes Carte Piocher / Conirer

But du jeu
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Préparation
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R s s st pl

€ caanee pour ore Lne PIGGIHE

e 1 dessi ae Ta PICCHT watelonese povs ae lie
" REMARGUE - i1e i o sy est "atoInee 2 ekl de
referer au chapl-e CARTES ACT'ON

Jouons!
Lz iouedr A 3 gauche du donrcur commenzy

et rezousir @ carte sl

PRE Gn

1 ¢ 1 12 ¢ DEFA S cete de S an la
12 DM AUMET G, g 11ENE Syrbole u e calle-c ies
afis e 05 Garles Action, S¢ eférer i chapit-c CARTES ACTI0A]
EXEMPLE S, 13 Al i DLFAUSSE ot un 1 le j0uur peut poser un: carte
e U L0 7 O8 1 IMpore queie coiley ent jouer un Jud” Voir
2 CARIES ACTION).

gt e - ]

g i s

1L UL

5 peiven o

orsi de NE PAS jouer ung carte. lls dof
OCHE. 31 cette carte ceut éhe jou
re deLvant b jouct e carte 0.1 i ¢

it &lors tirer une arte
ils peuet Ia paser dans a foulse, 1nas i 5
ient de en 1man

Fonctions des cartes Action

74| Carle 42 - | orsque cette carte est jouge It joueur suivant doit piocher 2

. cartes et passer sun tour Getle carte ne peat etre jonée que si* Uz
X S Carte 1 1MEme coulenr U Sur une auteo carte ~2. S cetle carte est
Tt L e e, L

tgle S'appilque.

3on | Carte lnversion - L orsque cetre carte est louee. Iz sens tu jeu change [si
J ‘ leiou se déraulait vers la ga.che. il ge ra se derouler vers
! r.m e uwm

: 1 Gt 84 e o dommour jouers on prermie. puis Is 1 contiuera vrs a
w2 aroite & beu de Ja gancte

e *:, Carte Passer - LursLi

SHEUISITIT e [SeRemi st e




[image: image2.jpg]AUt a0 o1, @ CONNCUT [GLETA 61 PERTIEr, DUS 18 J8u COMMIErd vers i
g BB | uroite au i de ' gauche

RN SU van dait

1 Carte Passer - Lorsque cetie ca'te ost i ée. ¢
| passer son tour. Cette carte 1 gut élre jouce qu SL° L carti Ot 12
Mére Coufedr QU SLT L Autre carte Passer. Sicott est relourrge
20 débul e Jeu. "¢ jouenr 3 ta ganshe du danneur passe son Lo ot ces?
Jo 26me joieur $1Ué 3 13 gaucne AL dunnear qui commence

Carte Joker - L Grsgue cetle carte est jouse. 16 joueur peat ehaisir de
cranger la cou eur en e [l anIOnGera $0°1 ENDix en i1t i Kariel ou
de contiruer dans 13 couleu demandée. Gatte carte paut éire joue
aprés mimpurte quellz autie carte. MIBME 5.8 JGIRUC & ure autre cate
quil peut jozer. S1c'est 12 premises cate de la picche. & jeLeur &
gauche di donnear choia ia cicle.r de départ et jouerd la premere

ate

| Carte Super Joker - | orsque cefie carte RSt iouée Ininuenr choisit la
SOUtear deriarine £ et 7 LI G0 D puii ol Al
Sontour REMARQUE - Un jougur ne peal juer e carte Gue s il 1o
Josseae AUCUNE Carte de I COULEUR demandce. [Mals 1 peLt & iouer
| ' passéde ns carte action ou une carte de caitfre icentique] Sic est
Ja orem ere cart: niocheg, e CanneL: oot 'a repieitre dans & piocke &
ko A an e ue At
REMARQUE - 1 1 jotit petse G ung Uarte Super JoKer a 814 [
gt [10 & onedr pussade uie sarte corresoondant 414 cadts dem
0 paut i ancer un délr. Lo jouenr rmis sy 0éf: doil montrer du | 0.12ur gun 16 dee]
W main Sileioleur nus au dét a 1ort irdevra tirer 4 cartes au veu Cu joLeLT pera ise
Sependant sie juLenr s gl if, es innocent, I rodeur devra tirer 3 cartes FI LS 2
Sres eares 16 a0 tout] !

e 1L

e le

Carte Pigcher / Contrer - Lorsqu'u1 jouew a cette carte st o, il dot

dseider somment | Linser. CARTE PIOCHER: Lurstyie ¢ 251 3 500 tour

| o foser. e oueur peut uliliser cette caric our augmenter
Y T cartes de sés adversaires. Le joueur pose a carte sur la pie de détausse
“4 | puis chague adversairc doi PIDCHER une care. CARTE CONTRER - Si

' | un joueur joue Lng carle Super Jaker I Joufdr stivant peut

WM AR Sanlrer i gl nae e S e

fAormatement ¢

Fin d'une manche

St Q- NS Sarie, |l MR 4 T 5

R AIES G 1 PILS 1 U 2L 0 Sl R D S
At L L 1 gue le L s
+peile

P rsauLn 0
ot e
Cubhie, o g 1 g ses
Fait g, 1 deit pachs geux

sont Go'rotés

arta

2 ete sa demmidre sarte. Lus oir
1@

3 MareIz es i @ 0rsgu un jouet:
st KARGLAGT DES POINTS: 2 I joucais €15

et =2 00 L1 Supor Joker € JoLenr 5 s g
1 pises en conip © zalcul nes acints

il Tire Carte 10UEE E81 U
sigche 20U 4 mares Ues £00es Sel

it o e e p le g DEPALSSE 5 reanges

Si la PIGG=E ca spnis
ERCRERRTRATIT

Marquage des points

Le premicr joveut qui 1 plus Ge cartes en main so voit attribuer & nombre dé pornts
£orTespORGAnt aux caTies Gue les autres [oUEUrS ant encore en mai. Chague carte

Cartes namerslezs (04 9] 1 tact ¢
Gartg -2 sints
Cane Inversior 20 Poris
Carte Passer 0 Foms
Garte Joker 5C Poite

5i; Juints

Gartz Super Joker

CCarte Piocher # Cont: 40 Pomnty

1

S 5 4 issue de Yo inarche aacen 0uEUr N 2 atint 500 pOInts. les Caites Sl BArTes el
les inugurs cammencent nre nowselle maiche,

Le vainqueur

Le VAINQUEUR est ic jougur qai aheir: 508 points le pre:

Autres fagons de jouer

lemnent tenir les suorcs e iserivatt & poare e poilis que chague joLent
“ofie s e tnche. Lovsai i guenr At o decasse 530 ponis,

NN
i





