La carfe
Malle de déguisements

C’est un Joker qui remplace n'importe quelle autre
carte Personnage (sauf le ).

A la fin d’un tour, un joueur peut utiliser ses

pour voler les cartes Bonbons d'un joueur adverse. Il échange
des «: : contre le méme nombre de Bonbons souhaité.
Le joueur « volé » ne peut pas refuser.

e Exemple, il peut échanger 4 pirates contre § bonbons représentés
par une ou plusieurs cartes. Les cartes Bonbons peuvent étre
de différentes couleurs.

Le « voleur » peut ainsi gagner la partie plus vite que prévu
mais aussi se faire reprendre des Bonbons par un autre joueur Pirate !

Les cartes Malles de déguisements ne peuvent pas étre utilisées
a la place d'une

Un jeu d’Emanuele BRIANO.
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Quoi de mieux qu’une féte o les familles
se déguisent en Troll, Princesse,

ou Dragon pour jouer a une partie de Pifiata
et récolter le plus vite possible des bonbons.

But du jeu
/A
Le premier qui a 20 bonbons ou plus

gagne la partie.
OonTenu @

® 5 baguettes
@ U5 cartes Personnages déguisés woit 4 familles)

@ 9 cartes Malles de déguisements
@ 42 cartes Bonbons
@ 1régle dejeu




Mise en place Régle du jeu Tour suivant

Prenez les cartes Bonbons par couleur, A chaque tour, les joueurs sélectionnent secrétement un tas Si au moins un tas a été attribué 3 la fin du tour, piochez
mélangez-les bien et disposez chaque de cartes qu'ils ciblent selon leur stratégie de points a obtenir. et ajoutez des cartes aux espaces vides du plateau afin
pile prés du plateau, face cachée. d'avoir de nouveau 5 tas de 1, 1, 2, 2 et 3 cartes.

Continuez le jeu jusqu‘a ce qu'il y ait un gagnant.

Comment gagner
des carfes Bonbons?

L ——

Dés qu'un joueur a } cartes d'une méme famille déguisée
{méme couleur), il les échange contre 1 carte Bonbons
correspondante {méme couleur} qu'il dispose devant lui face visible.
N’hésitez pas a re-mélanger la pioche Personnages
en rajoutant ces 3 cartes (défaussées).

%/ -5 o vert
- Wp 41 Le but du jeu est de réunir 3 cartes d'une méme famille y 4y
4 e "1’ de couleur afin de les échanger contre une carte famille 1
Bonbons de la méme couleur. -@ XQ
—> By
]
Prenez les cartes Personnages déguisés, Pirates et Malles i 1

de déguisements.
Mélangez-les bien ensemble et formez une seule pioche,

cartes faces cachées. ole : un joueur a3 cartes Trolf {vertes), il peut les échanger

contre 1 carte Bonbons Troll verte.

il a 6 cartes, il peut les échanger contre 2 cartes Bonbons
correspondant aux familles.

Les cartes Bonbons sont réparties en Y familles de X Bonbons.
Quand les joueurs sont préts, ils prononcent tous la formule

ey o Ta) magique « HA-PPY-NA-TA » en détachant les syllabes et a la fin : gain de 2 & 4 bonbons
_ g du mot, ils pointent tous en méme temps leur baguette Troll : gain de 8 a 6 bonbons
vers le tas de cartes choisi. Dragon : gain de 4 4 8 bonbons
—— _Slilunjoueur est seul & pointer sa baguette vers un tas de cartes, Royole : gain de 1 46 bonbons ou perte de 1 43 bonbons
il les gagne.

Troll Dragon | Royale

Prenez 9 cartes de la pioche et déposez-les, faces visibles,
sur les emplacements dédiés sur le plateau. Vous aurez . Enmph:
ainsiStas:1,1,2 2 et cartes.

joueur B 3 e

Si un joueur pioche une carte Roqalc de points négatifs,
il la donne & un adversaire de son choix. Ce dernier ne peut
refuser et devra décompter ces points de sa cagnotte.

Fin de partie

Tas Le jeu se termine quand un joueur a 20 bonbons dans sa cagnotte.
Dans le cas ol plusieurs joueurs auraient plus de 20 bonbons,
c'est celui qui en a le plus qui gagne la partie ! Dans le cas
d'une égalité, les joueurs sont désignés gagnants tous les deux.

3 cartes 2 cartes

A est le seul & avoir pointé le Tas 1, il le gagne
et le pose devant lui, face visible.
Les Tas & et 8 n'ont été ciblés par personne et restent
sur le plateau. 3
A : i ¥ Le jousur B et le joueur C ont ciblé tous les deux le Tas J.
@ 4 savoir (on vous explique dans le détail plus tard...) : Dommage ! lls n‘obtiennent rien et le tas reste sur le plateau
Les Malles de dégui sont des Jokers pour le prochain tour.
a5 Pirates sont des voleurs de Bonbons. Le joueur D est le seul & avoir pointé le Tas 5, il remporte les cartes,

Notez que la couleur de la famille déguisée figure aussi
autour de chaque carte.

Prenez chacun une baguette. A 2 joueurs, vous pourrez utiliser
2 baguettes pour pointer deux tas différents.




