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31
ﬁﬁo Régle du deu

Contenu du Jeu :

96 cartes réparties en

-19 cartes prince bleude 0 a 9
-19 cartes prince rouge de 0 a 9
-19 cartes prince vert de 0 a 9
-19 cartes prince daune de 0 a 9
-8 cartes roi «+ 2 cartes»

-8 cartes roi «passe un tours

-4 cartes roi «dokers

Rt/ Namatewmelledetot Wogspot o/

But du deu:
Se débarrasser de
toutes ses cartes.

Préparation :

Bien mélanger toutes les cartes
(dans un premier temps, on peut
retirer les cartes spéciales du
Jeu). Donner 6 cartes a chaque
enfant. Placer le reste des
cartes face cachée en paquet
au milieu de la table. Retourner
la 1ére carte du paquet et la
poser a coté du paquet.

LE
Déroulement: . ETIT
Chaqgue doueur, a

son tour, pose une NO

carte si elle a le méme chiffre

ou la méme couleur, sinon il

pioche. Sil a pioché une carte

quil peut douer, il doue.

Le doueur qui le premier n'a plus

de carte a gagné.

Les cartes spéciales :

La carte +2: le doueur suivant doit

piocher 2 cartes et passer son tour.

La carte «passer un tours : le doueur

suivant ne doue pas.

La carte Joker : elle peut étre posée

sur nimporte quelle carte. Le doueur

qui la pose annonce la couleur qui
devra étre posée dessus.
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