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Prenez garde ! Certains vêtements n’appartenant 
pas à la même série peuvent se ressembler. 
Ne tombez pas dans le piège lorsque vous 
constituerez vos séries.

La boîte du jeu comporte cinquante séries de quatre 
cartes. Chaque carte d’une même série représente un 
type de vêtement. Les vêtements d’une même série 
sont identiques : seule leur couleur diffère. 

Le nombre de séries que vous utiliserez dans chaque 
partie dépend du nombre de joueurs. Prenez le 
nombre de séries indiqué sur la table ci-dessous, 
et remettez les autres dans la boîte.
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Ceci est une sérieCeci est une sérieCeci est une sérieCeci est une série

Ceci n’est pas une sérieCeci n’est pas une sérieCeci n’est pas une sérieCeci n’est pas une série



mise en placemise en placemise en placemise en place

1111

4444

Les joueurs prennent place autour de 
la table.

Alignez les quatre cartes restantes face 
cachée au centre de la table, en une rangée.

Constituez le paquet en fonction du 
nombre de joueurs, puis mélangez-le 
soigneusement.

Distribuez six piles de quatre cartes face 
cachée à chaque joueur.

2222

3333

Les joueurs ne doivent pas regarder 
leurs cartes avant le top de départ.

Chaque joueur place ses piles face 
cachée devant lui, les unes à côté 
des autres.

Les cartes de cette rangée centrale 
doivent être à portée de main de 
chaque joueur.



Voici la mise en place d’une partie 
à quatre joueurs.

Les joueurs peuvent disposer leurs piles de cette 
façon, pour gagner de la place.



top de départtop de départtop de départtop de départ

Ce jeu est une course. Il n’y a pas de tours de 
jeu : tous les participants jouent simultanément. 
Votre sens de l’observation, votre mémoire et 
vos réflexes seront mis à l’épreuve.

Comptez à haute voix jusqu’à trois, puis 
retournez les quatre cartes de la rangée centrale 
face visible. C’est le top de départ ! Dès que ces 
cartes sont visibles, les joueurs peuvent regarder 
leurs piles et commencer à jouer.

Pour gagner, il faut être rapide. La rangée 
centrale, bien alignée avant le top de départ, 
deviendra vite un vrai fouillis ! Ce n’est pas 
grave, du moment que les cartes restent visibles, 
au centre de la table, et à portée de main de 
chacun.



Au début de la partie, les cartes de la rangée 
centrale sont bien alignées.

Au fur et à mesure de la partie, le fouillis s’installe. 
Ce n’est pas grave.

Attention toutefois à ce qu’aucune carte ne se 
retrouve recouverte !

XXXX



la partiela partiela partiela partie

Le but du jeu est de transformer toutes vos piles 
en séries, en échangeant des cartes de vos piles 
contre des cartes de la rangée centrale. Pour cela, 
respectez les règles suivantes :

1111 Vous ne pouvez prendre en main qu’une 
seule pile à la fois.

Vous ne pouvez échanger vos cartes 
qu’avec celles de la rangée centrale.2222

Vous pouvez prendre vos piles en main 
dans n’importe quel ordre.

Vous ne pouvez pas transférer de 
cartes entre vos piles.

Vous pouvez modifier la place de 
vos piles devant vous.

Vous ne pouvez pas voler de cartes 
aux autres joueurs.



6666
Dès qu’une de vos piles devient une série, 
retournez-la face visible.

Les piles qui ne sont pas dans votre main 
doivent toujours contenir 4 cartes.

Vous ne pouvez échanger qu’une carte à la 
fois.

Les piles qui ne sont pas dans votre main 
doivent toujours demeurer face cachée, 
jusqu’à ce qu’elles soient devenues des séries.

4444

3333

5555

Vous devez vous débarrasser de vos 
cartes face visible.

Vous devez vous débarrasser d’une 
carte avant d’en prendre une dans la 
rangée centrale.

Vous pouvez reprendre une carte dont 
vous vous êtes vous-même débarrassé 
précédemment.

Ce joueur a réussi à constituer deux sériesCe joueur a réussi à constituer deux sériesCe joueur a réussi à constituer deux sériesCe joueur a réussi à constituer deux séries



Dès que vos six piles sont retournées face 
visible, ce qui veut dire que vous les avez 
transformées en séries, criez « PILES ! », 
pour annoncer votre victoire.

Vérifiez toujours les séries du vainqueur : il est 
possible qu’il se soit trompé. Si c’est le cas, 
reprenez immédiatement la partie !

la victoirela victoirela victoirela victoire

Ce joueur a bel et bien réussi à Ce joueur a bel et bien réussi à 
constituer six séries. Il a gagné !constituer six séries. Il a gagné !

Ce joueur a bel et bien réussi à Ce joueur a bel et bien réussi à 
constituer six séries. Il a gagné !constituer six séries. Il a gagné !



Pour une partie encore plus frénétique, ajoutez 
une série de plus lorsque vous constituez le 
paquet. Disposez ensuite huit cartes au centre de 
la table, au lieu de quatre.

variantevariantevariantevariante

Voici la mise en place d’une partie à six joueurs 
utilisant cette variante.
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