ASSEMBLAGE

® Retournez Ile plateau sens dessus--
dessous. Détachez les quatre pieds de
caoutchouc.
e Fixez un pied de caoutchouc dans chacun
des carreés.
® Retournez le jeu et placez-le au centre de
la table.

PREPARATION

1. Chacun des joueurs se place en face
d'une des mains de couleur.
2. La carte blanche est 6tée du jeu. Elle
pourra servir éventuellement pour rem-
placer une carte endommagae.
3. Un joueur meélange les cartes, puis les
distribue une par une a chaque joueur, face
cachée, jusqu'a ce que tous les jOUBSURS E N
aient 4. Les cartes restantes sont PoseéEs
I'p?cghgaahéa, a coté du jeu pouR SERVIR DE
o .
4. Les joueurs regardent LEBRGGURTES SANS
les montrer aux auty2 S SO0 cvlS : :
Le joueur situé a gaveha DE cELUY Qv A
distribué les cartes commeEwce o vuw )f-
jeu se poursuit dans le Sgnes Qeo Oiogi '
d’'une montre. i ‘?L =
LE JEU
A chaque tour prenez |la pago L uﬂ}u mmﬁk
pioche et ajoutez-la aux véfe AT
sl vous avez une paire dans votre jeur Une
paire est composée de 2 cartes portant le
méme numeéro (exemple: 2 cartes portant le
numero 3 forment une paire).
Le joker: Il ne peut pas former une paire avec
une autre carte. Gardez-le jusqu’ a la fin de
la partie, il vous donnera droit & un bonus.
Lorsque vous avez une paire dans votre jeu,
tapez sur votre main de couleur. Si vous le
gﬁairaz,- VvOous pouvez en méme temps crier
Tip Tap” en méme temps que vous tapez.
Aussitdt, tous les autres joueurs doivent
immédiatement taper sur leur main de
couleur aussi vite qu'ils le peuvent.
Remarque: un joueur qui n'a plus de cartes
en mains -ne peut pas taper sur sa main de
couleur.
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