
A son tour le joueur pose une carte qui doit être
doit etre supérieure ou inferieure de 1 a la carte
précédente.          Sinon il pioche.

PER
MIS
 DE
 TR
ICH
ER !

Met
tre
 une
 ca
rte
 dan
s sa
 ma
nch
e, 

en f
aire
 to
mbe
r su
r se
s g
eno
ux, 
...

1 car
te à 
la fo
is

pas
 la
 de
rni
ère
 ca
rte

au dess
us de la

 table

TRICHEUR
PRIS

LA GARDIENNE surveille 
les joueurs.

Fourmi
Si un joueur 
pose une fourmi, tous les autres joueurs doivent piocher une carte.

Araignée
Le joueur qui pose 

une araignée peut 

offrir une de ses 

cartes (qu‘il choisit)

à un adversaire 

de son choix.de son choix.

MIto
Il est interdit de défausser cette carte ou de la donner à un adversaire.Le seul moyen de s’ern débarrasser est de la faire disparaitre habilement !

Cafard
Si un joueur pos

e un 

cafard, tous les a
utres 

joueurs essayen
t en 

même temps de 
poser 

dessus une carte

au choix de mêm
e 

au choix de mêm
e 

valeur. Seul le pl
us 

rapide peut
laisser sa
carte sur la pile. 

Moustique

Si un joueur
 pose 

un moustiqu
e, tous 

les joueurs, 
sauf celui 

qui a posé la
 carte, 

doivent tape
r le plus vite

 
doivent tape

r le plus vite
 

possible ave
c la main à

plat sur la ca
rte Moustiqu

e.

Le joueur le
 plus lent 

reçoit une ca
rte de 

chacun des 
autres joueu

rs.


