[image: image1.jpg]Fin du jeu
Le jeu se termine dés que I'un des joueurs a déposé sa
derniére carte sur 'une des 3 piles de cartes. C'est lui le
vainqueur!

Sinceres félicitations!

Les joueurs peuvent jouer plusieurs parties avec la varian-
te ,Tiens bon!“. A la fin d'une partie, les joueurs se
voient attribuer un point négatif pour chaque carte se
trouvant encore sur leur pile de cartes. Les
points négatifs sont ensuite additionnés
au bout d'un nombre de parties dé-
terminé & I'avance. La victoire sou-
rit finalement 2 celui qui a amassé
le moins de points négatifs.
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Pour 2 - 7 joueurs de 8 3 99 ans
Durée de jeu: 15 minutes environ

Matériel
80 cartes a double face (chiffres et jokers
au recto et au verso)

Principe du jeu
Le principe du jeu consiste & montrer de temps en temps
son courage en prenant un risque. La victoire sourit &
ol qu, e piiey réust 2 se Qibamaser de ses 16

Cartes

“Les .s he présentent ni recto, ni verso. Elles sont ilis+

Préparatifs
soigneusement les cartes. Remettre
ue celui-ci empile devant lui sur la table.

. Elles constituent la base des 3 piles sur lesquelles
viendront ensuite s’empiler les cartes a veni I'une
des cartes présente un elle doit par
une autre carte.) Les

... la partie peut a présent commencer!
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Ouverture de la partie
Le x d'entre les joueurs ouvre la partie. Le toutefois possible d'utiliser le joker:

jeu se déroule dans le sens des aiguilles d’une montre. Le
r & qui Clest le totr de jouer a toujours 3 possi”

joueur & qui C'est le
1 11 peut (sans y étre obligé| "

Puis laisser le tour au joueur suivant.
*<2 Il peut de jeu et laisser la place au

joteur suivant.
3 Il peut j

Pour cela, il rem 11 peut
Exemple: sur la premiére pile se trouve un 3 qui peut alors aussi bien avoir de la malchance que de la chance.

étre recouvert par un 2 ou un 4. Sur la deuxiéme pile se
trouve un 4 qui peut recevoir un 3 ou un 5. Sur la Du courage, mais quelle
troisiéme pile ou se trouve un 9, le joueur ne peut dépo- Dommage! La

5

Dépot de carte
Le joueur peut déposer une carte

mélanger & celle qui se trouve devant lui. (Cas particulier:

., 5112 ou toutes les 3 piles portent le dans le
haut, le joueur peut choisir I Le parti-
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du dessus de sa pile
| puis cestau tour du suivant.

Fantastique!

titre de récompen-

époser une nouvelle carte,

sser passer son tour

e jeu ou choisir la variante , Tiens bon!*. (Dans le meil-
leur des cas, un joueur peut, avec un peu de chance, arri-
ver ainsi & déposer toutes ses cartes d'un seul coup en
choisissant cette variante «Tiens bon!»)

Un joueur, dont la carte du dessus de sa pile est un joker,
r laquelle il désire déposer
t toujours étre jouée. Puis il dépo-

se une _ du dessus de sa pile sur le joker, de
fagon 4 faire réapparaitre un chiffre.

Si d'autres jokers suivent, le joueur les dépose les uns
apres les autres jusqu’a ce qu'apparaisse une carte portant
un chiffre. Puis c’est au tour du joueur suivant.

doit continuer a jouer en choi-

s VMY





