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Si un joueur a en main une ou des cartes qu'il ne peut pas jouer parce
que les images correspondantes sur le plateau sont toutes occupées, il
doit attendre que ses 5 cartes en main soient injouables pour les
remplacer toutes les 5. Il peut alors le faire a fout moment sans
attendre son tour et montre les cartes rejetées au(x) autre(s)
Jjoueur(s).

Le jeu continue jusqu'a ce que le plateau soit completement recouvert.
C'est alors le joueur ou I'équipe qui a le plus de jetons a sa couleur qui
gagne la partie.

CARTES SPECTALES :

Elles n'apparaissent pas sur le plateau de jeu et jouent un rdle
particulier, quelle que soit leur couleur.

Le 9 : lorsqu'un joueur jette une carte " 9", il peut enlever du plateau,
un jeton adverse de son choix ot qu'il se trouve méme si cela entraine
qu'il n'y a plus connexion.

Le 10 : lorsqu'un joueur jette une carte " 10", il peut poser un jeton sur
limage de son choix sur le plateau, a condition quelle ne soit pas
occupée et qu'il respecte la régle de la connexion.

Nous vous souhaitons de joyeuses parties pleines
de " retournements ",
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Un jeu pour 2, 3 ou 4 joueurs individuels ou en équipe

CONTENU DU JEU :

- Un plateau de jeu

- Un paquet spécial de 56 cartes comportant 4 séries de :

3 Valets (marqués " J " de Jack en anglais),

3 Reines (marquées " Q "de Queen en anglais),

3 Rois (marqués " K" de King en anglais)

3 As (marqués " A" de Ace en anglais)
4 Neuf

- 4 Dix
- Un sabot

- Deux jeux de jetons bicolores donnant au total 4 couleurs
différentes :

64 jetons bicolores d'une sorte pour jouer a 2
44 jetons bicolores d'une autre sorte pour jouer a 3 ou 4.

Note : dans l'un et l'autre cas, il n'est pas utile que chaque joueur
dispose de 32 jetons a sa couleur.

BUT DU JEU :

Etre le joueur ou I'équipe qui réussit a avoir le plus de jetons a sa
couleur a la fin de la partie, lorsque foutes les images de cartes sont
recouvertes d'un jeton.



PRINCIPES :

e Un jeton " pincé " entre deux jetons d'une méme couleur est
retourné ou remplacé pour devenir de la couleur des deux jetons qui
le pincent. (voir illustration au dos de I'étui).
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Exemple : un jeton jaune pincé entre deux jetons rouges devient
rouge.

Cette regle est valable également lorsqu'une ligne ininterrompue de
plusieurs jetons d'une méme couleur est " pincée " et ce dans

n'importe quelle direction : horizontale, verticale ou diagonale.

Dans un méme coup, des jetons peuvent tre " pincés " dans plusieurs
directions a la fois (voir illustration au dos de I'étui.)

e Un joueur pose un jeton sur le plateau a I'emplacement
correspondant a la carte qu'il jette au sabot.

e Reégle de la CONNEXION : pour qu'il y ait CONNEXION, il faut que
I'image sur laquelle est posée le jeton " touche " une autre image qui
contient déja un jeton (n'importe lequel), que ce soit par un cdté ou
par un angle. Cependant, il n'est pas obligatoire de " pincer " une
piece adverse en posant un pion.

e On ne peut pas superposer les jetons. Il ne peut y avoir qu'un jeton
par image.

DEBUT DU JEU :

A 2 joueurs ou a 2 équipes, chacun choisit une couleur de la série des
64 jetons bicolores.

A 3 joueurs, chacun fait de méme en utilisant une couleur de l'autre jeu
de jetons.

A 4 joueurs, chacun choisit parmi les 4 couleurs disponibles.

Le plateau de jeu comporte 4 rangées d'illustrations de cartes allant,
de l'extérieur vers l'intérieur, de Valet & As et ce dans chaque couleur :
ceeur, tréfle, carreau, pique.

A 4 joueurs, chaque joueur dépose un jeton & sa couleur sur chaque
carte de la rangée qu'il a choisie (voir illustration au dos de I'étui).

A 2 joueurs, on utilise 2 rangées horizontales ou verticales et 2
rangées restent vides.

A 3 joueurs, une rangée reste vide.

L'un des joueurs distribue les cartes. Il mélange le paquet de cartes,
donne une a une, face cachée, 5 cartes a chacun. Les joueurs prennent
leurs cartes en main de maniére d les cacher aux autres joueurs. Les
cartes restantes sont placées dans le sabot, du c6té des encoches.

Le joueur situé d gauche du donneur commence et le tour de jeu
continuera dans le sens des aiguilles d'une montre. En équipe, les
joueurs d'une méme équipe se placent de maniére & ne pas jouer & la
suite. Les joueurs d'une méme équipe ne doivent pas se dévoiler quelles
cartes ils ont en main.

ROU TDU JEU :

Lorsque c'est son tour, le joueur choisit 'une des cartes qu'il a en main,
la montre en la jetant au sabot, prend I'un de ses jetons et le place sur
la carte correspondante illustrée sur le plateau de jeu en respectant la
régle de la CONNEXION (voir plus haut " PRINCIPES ").

Il tire ensuite une carte au sabot pour toujours avoir 5 cartes en main.

Si le sabot est épuisé, le donneur prend le paquet de cartes rejetées, le
mélange et le place dans le sabot du c6té des encoches.





