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Posez 148 sur 1 de vos cartes cachées.

 SilaPioche etla Défausse contiennent chacune au-meins
“ 1carte, mélangez-les. Constituez ensuite une nouvelle
Pioche, puis défaussez a premiere carte,

Lors de la mise en place d'une manche, 9 Copiez/efietd'cartevisible de n'importe quel joueur.
p/acez Z‘UUS' /ES/ etons Bonus & Retourneztous les@ dela Réserve sur leur face opposée.
dans le sac et piochez-en & au hasard. - Défaussezla premitre carte defa Pioche. Vous pouvez a

“* poserface cachée devantvous.
@ @ * Modifient la valeur i Eczangez:?d’l cartte advetrse a.vrvzsll @de:a Rétserve.
. . ., Echangez1de vos autres cartes visibles avec carte
. .t Tmmt de la carte ‘' cachéeadverse.
0 Copiezl'effet de la premitre carte de |a Défausse.

| J Q Pusezl@syndevoscartesvisiblesetl@suﬂdevos
1 , 4 i | cartescachées.

1¢3 Déplacez!48} devos cartes vers 1 carte adverse,

Lavaleii Vaut+2 Vaut+2 | Tous les joueurs en commengant par vous et dans fordre.

de la carte pour Chaque pour [;haque { gu tour, ptt)‘sem face cachée devanteuxlacarte dudessus

’ i in | e la Pioche. !
devient douze. carte facevisile - carte face cachée 4 Ladversaire de votre choix pose la premigre carte de la

devantvous, devantvous. i pigche face visible devant lui, sans déclencher 'effet.




