3) Comment jouer ?
Au top départ, les joueurs
retournent leur carte face visible. Chaque
Jjoueur doit repérer le symbole identique entre la
carte de mimporte quel autre joucur et celle de la
pioche. Le premier joueur qui trouve un symbole identique
le nomme, pioche la carte centrale et la pose sur la carte
du joueur concerné. En prenant
cette carte, une nouvelle carte
est révélée. La partie continue
Jusqu'a ce que toutes les
cartes de la pioche
aient été récupérées.
4) Le gagnant @
le jeu s'arréte
dés que toutes
les cartes de la
pioche ont été récupérées.
Le gagnant est celul qui
a le moins de cartes.
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(se joue en plusieurs manches)

1) Installation 2 5 chaque manche, distribuez
une carte 4 chaque joueur qu'il conserve face eachée
dans sa main sans la regarder. Mettez
les cartes restantes de cété elles
serviront pour les
manches suivantes.

2) But de jeu $
étre plus rapide que
les autres joueurs
pour se débarrasser
de sa carte.

Position de départ
axemple pour 4 joueurs

3) Comment jouer ?

Au top départ, les joueurs retournent leur pioche face visible.
M faut étre plus rapide que les autres pour se défausser des
cartes de sa pioche en les posant sur la carte du centre. Four
cela, il suffit de nommer a chaque fois le symbole identique
entre la carte du sommet de sa pioche et celle du centre.
Comme la carte du centre change dés qu'un joueur pose
une de ses cartes dessus, il faut étre trés rapide.

4) Le perdant
Le dernier jowewr qui se débarrasse de
toutes ses cartes perd le jeu.
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1) Installation 2 distribuez toutes les cartes
une par une 4 chaque joueur en commengant par
le joueur qui a gagné le jeu précédent. Mettez la

derniére carte au milieu des joueurs, face visible.
Chaque joueur mélange ses cartes et commpose
une pioche qu'il pose devant luiface cachée.

2) But de jew 3 étreleplus rapide 4 se débarrasser
de toutes ses cartes et surtout ne pas étre le dernier |

Position de départ : §
exemple pour 3 jousurs i

3) Comment jouer ?
o Autop départ, les joueurs
‘,_"“-“’ retournent leur carte face visible.
@ Chaque joueur doit étre le plus rapide
: a repérer le symbole identigue entre
sa carte et la premiére carte de la
pioche. Le premier joueur a le trouver
le nomme, prend la carte de la pioche
et la pose devant lui sur sa carte. En
prenant cette carte, une nouvelle
carte est ainsi révélée. La
partie continue jusqu'a ce
que toutes les cartes de la
pioche aient été récupérées.
4) Le gagnant
Le jeu sarréte dés que toutes les cartes de la
pioche ont été récupérées. Le gagnant est le
Jjouewur qui a récupéré le plus de cartes.

m\N"‘JEU N°7

[Laltourginfernale

1) Installation : mélangez les cartes, posez-
en une face cachée devant chaque joueur et
composez une pioche avec les cartes restantes
que vous placez face visible, au milieu des joueurs.
2) But du jew & étrelejousur quia récupéré le
plus de cartes de la pioche quand le jeu s'arréte.

Position de départ 1

exemple pour 3 joueurs




3) Comment jouer ?
Au top départ, les joueurs
retournent leur carte face visible. Chaque
Jjoueur doit repérer le symbole identique entre la
carte de n*importe quel autre jouewr et celle de la
pioche. Le premier joueur qui trouve un symbole identique
le nomme, pioche la carte centrale et la pose sur la carte
du joueur concerné. En prenant
cette carte, une nouvelle carte
est révélée. La partie continue
Jusqu'a ce que toutes les
cartes de la pioche
aient été récupérées.
4) Le gagnant :
le jeu s'arréte
dés que toutes
les cartes de la
he ont été récupérées.
Le gagnant est celul qui
a le moins de cartes.
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3) Comment jouer ?
Autop départ, chaque joueur
retourne en méme temps une des cartes
qui entoure la carte du centre. Les joueurs doivent
trouver le symbole identique entre la carte du centre
et les cartes qui viennent d*étre retournées. Dés qu'un
Joueur trouve un symbole identique, il le
- nomme, sempare de la carte concernée
b ﬂ Q) etlaplacedecoté (attention: il ne faut
a7 Jjamais piocher la carte du centre).
4) Le gagnant 2
dés que toutes les cartes
retournées ont été récupérées,
les joueurs remettent la carte
du centre sous la pioche
et relancent une nouvelle
manche. Les joueurs conservent les
cartes récupérées. Lorsqu'ilny a plus
de carte a piocher, le jeu s arréte
et le gagnant est celui qui a
récupéré le plas de cartes.
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1) lnstal! pﬂon $ dchaque manche, Posez une carte faee

2) But du Jjew 2 récupg
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