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Lorsqu'un joueur a réuni dans sa
main les 4 parties d'une méme
nappe (méme couleur, méme
motif), il peut dresser la table !

II pose devant lui face visible les 4
cartes qui la composent.

Lg premier joueur d ne pIug avoir de cartes en main a gagné. 345,
Si 2 joueurs finissent en méme temps, ils gagnent tous les deux ! d
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Se débarrasser de ses cartes en dressant un maximum de tables.

48 cartes pour former 12 tables de 4 cartes

Les 12 tables :

4 tables avec une nappe @ pois (rouge ou jaune ou bleu ou vert)

4 tables avec une nappe & carreaux (rouge ou jaune ou bleu ou
vert)

4 tables avec une nappe d fleurs (rouge ou jaune ou bleu ou vert)

Une table est entiérement dressée lorsque les 4 parties d'une nappe
sont réunies.
Sur chaque nappe...

-1 couvert
-1 soupe
-1 plat
-1 dessert
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A3 ou 4 joueurs, toutes les 48 cartes sont distribuges aux joueurs.
A 5 joueurs, on retire 2 tables complétes (8 cartes).

Le joueur le plus jeune est désigné comme étant le premier joueur.
Le jeu se joue ensuite dans |'ordre des aiguilles d'une montre.
A'son tour, un joueur propose un échange dans |'espoir de compléter
une fable.

Le joveur choisit la carte de sa main qu'il souhaite échanger et la
pose devant lui sur la table, face cachée.

II doit annoncer la nature de cette carte et la nature de la carte
qu'il souhaite obtenir (exemple : « j'échange une soupe contre un
dessert», ou hien «j'échange un plat contre un couvert », ou méme
« j'échange un plat contre un autre plat ! »).

L'échange se fait avec le premier joueur qui réagit en posant la carte
demandée face cachée sur la table.

ATTENTION : le motif et la couleur des nappes des cartes échangées
doivent toujours rester secréts !

Cas particulier : si aucun des autres joueurs ne souhaite participer &
'échange proposé, le joueur désigne alors I'un d'entre eux et échange
sa carfe contre |'une des cartes choisie au hasard dans sa main.
Exemple : Zélie pose une carte soupe face cachée et déclare « 'échange
une soupe conire un plat ». Aucun des joveurs n'est inféressé par
I'échange. Zélie désigne Nathan, lui prend av hasard une des cartes qu'il
a en mains et lui donne sa soupe en échange. Puis ’est au four du joveur
suivant de proposer un échange.






