ECHANGE DE JEU A NOTRE DROITE
(Quand cette carte est piochée, la personne a |]

CARTES SPECIALES
FPompEs

CARTE BOMBE :
NE PEUT PAS e1RE CONTREE PAR UN STOP.

Quand un joueur pioche une carte “Main du jeu”, il est obligé de la
retourner devant tout le monde et de faire I'action. L'action ne peut
pas étre bloquée par un STOP.

La personne qui récupere le jeu doit, elle-méme,
donner son jeu  la personne a sa droite et ainsi de suite

REMPLACER DEUX CARTES

Cette carte L (e Si 1e joueur
ne peut pas la jouer directement, exemple un trou dans sa
suite ou sil est rendu & 9 cartes dans sa suite,

A LA DROITE 0U A LA GAUCHE

- Le jousur qui pioche une carte Main du jeu doit obligatoirement la
retourner devant tout le monde et réaliser ['action.

- Un STOP ne peut pas contrer ['action d'une carte Main du jeu. suite, Il est obligé de la jouer dans la suite de son/ses

- Si le joueur doit piocher plusieurs cartes, il commence par jouer les ‘ coéquipiers. Et si vraiment ce n'est pas possible, il peut la
cartes jaunes, garde la carte Main du jeu face ca- conserver en main.

chée et la joue en dernier. !
PIOCHER 3 CARTES
|dentique & la carte [EIOGHERBZBCARBES] Mais cette

fois Le joueur doit
finir son tour avec 8 cartes en main. S'il pioche une carte
Main du jeu, il la garde face cachée, joue les deux cartes et
ensuite la dévoile a tout le monde.

En équipe, si le joueur ne peut pas jouer la carte dans sa

Cette carte est posée horizontalement devant la suite d'un
adversaire. Si une personne a deux bombes devant lui, elles
explosent ! La personne qui a posé la derniere bombe, retire
|es cartes de [a suite pour n'en garder qu'une. Si une personne
finit sa suite et qui possede une bombe devant celle-ci, on
Iaisdse a carte bombe sur table. Elle pourra étre déplacée plus
tard.

RETOUR 3 CARTES DE NOTRE SUITE
Cette carte

et a
défausser les autres cartes. Si elle ne posséde pas 3 cartes
consécutives, elle ne peut pas réaliser I'action.
si elle ne peut pas réaliser I'action sur sa suite,

, donnant ['obligation de re-piocher, on ne
peut pas piocher une carte Main du jeu. Si une
carte Main du jeu se présente, on la met de coté,
on prend une carte jaune et

on remet la carte Main du
jeu sur la pioche.

A= déplacer [a bombe chez n'importe qui.
dentique
a bombe

@li est deja devant notre suite et que |'on pioche cette carte, on

Cette carte
Al peut &tre joude directement, comme protection (i
I

CHANGEMENT DE PLACE DE LA SUITE D'UN ADVERSAIRE

Identique 4 la carte GCHANGEMENT DE PLACE. sauf
que cest

RETOUR 3 CARTES
Cette carte permet de

peut ['utiliser pour déplacer la bombe, mais ce sera la seule

action de notre tour. Le joueur qui

En équipe, on ne peut pas changer

de place avec un coequipier. Si on a fini notre suite, on ne
peut pas changer de place, mais on fait changer ['un de
nos partenaires.

joue cette carte décide des 3 cartes a garder. Si personne
ne possede plus de 3 cartes consécutives permettant de
réaliser I'action, alors 'action est impossible.




Ab o MA =
m DEROULEMENT DE LA PARTIE

- 70 cartes Numéro de 1 a 10 (quantité identique) r A son tour, le joueur ;
- 35 cartes "Spéciales” 4. Pioche une carte
- T cartes “Bombes” 2. Eifectus une seule action.

- 8 cartes “Main du jeu” | _ _
| ACTIONS POSSIBLES : 11 CART

@/W/WPI/% Cette carte [T E e T dans votre

Made Individuel (2 a4 joueurs) : . LG L ,
- PLACE
Etre Ie premier joueur a compléter une suite de cartes de 12 10. Les - Commencer sa suite avec n'importe quel nombre, sule. Elle peut eire ullisée pour démarter une sulte CHANGEMENT DE

Cartes Sont posees devant ¢ joueur, face visie - Continuer sa suite avec un chiffre inférieur ou supérieur aux cartes
Mode Equipe (4 ou 6 joueurs) : posées. Obligation que les cartes se suivent.

Ftre la_premidre équipe & compléter : 2 suites & 4 joueurs OU 3 - Gombler un espace vide dans sa suite
suites @ 6 jouurs. Une suite par joueur, réalisée en collaboration. - Jouer une carte spéciale

- Défausser une carte face visible a coté de la pioche (On ne peut

PREPARATION pas défausser une carte spéciale sans faire |'action)
1. Désigner un premier donneur.
2. Le donneur mélange et distribue : (%P é’QI//?'f F

- § cartes par joueur, REGLES SPECIFIQUES

CARTES SPECIALES

Action des cartes spéciales obligatoire !!

NN pioche deux cartes et joue deux fois. YNNI —
carte Main du jeu dans les deux cartes piochées, il la garde ghan%];" gi]?fcglgﬁﬁgémire

avec une personne

face cachée, fait sa premiere action et ensuite dévoile la carte

Main du jeu  tout le monde. [EERETTENs ER IR TR OIREEY
8 cartes en main.

Le joueur échange de place avec un adversaire et récupere sa
Suite posée sur table. Chague joueur garde son jeu en main. La
partie continue & la gauche de la personne qui vient de jouer la
carte apres le changement. On ne peut pas changer de place
avec une personne qui a fini sa suite . Lors d'une partie en ;
équipe, on peut faire changer de place son partenaire. Bombe /

(MeGREE proteae Ie joueur ou ['équipe et blogue les attaques

- B cartes par joueur en partie a 6 joueurs, a VOLER UNE CARTE EETIERE e Elle est jouge a tout moment par nimporte : o3 i
On ne peut pas distibuer une carte Main du jeu. Lors de l - Jouer dans sa suie ou celle 'un coquiper - | T W T R R eI i
distribution, si une carte Main du jeu se présente, on la met de - Une suite complétée devient intouchable ' Le_jouer Orte_gue: propre suite ou cellp de son coéquipier, et méme contre Une

coté. Elle sera réintégrée dans la pioche avant de commencer . - o La carte volée peut étre ire carte STOP RN AT T ~

A jouer, - Les suites terminges sont retirées du el &n jouer/jeter une autre e Gl el e OUNGE 4 piocher immeialement pour

jeu et placées dans la défausse. retrouver un jeu de 8 cartes en main (6 en équipe). Si un

3. Le reste des cartes constitue a pioche. ala place. Sila personne a un +2 dans sa suite, cela compte

e . N jousur joue une carte +1 dans son jeu, on peut bloquer la
&, LejnueuréPauche du donneur commence. Quand la Finche éoeﬁtug}%emgz;gpéeelsorsquetoutesIessmtes pour une carte, carte avec e STOP. I'obligeant  le jeter, IR BRI . phaaly . .
est vide, mélanger la défausse pour former une nouvelle p pas les cartes BOMBES. Piocher / 3 cartes et rejouer Retour 3 cartes de notre suite

pioche. / de la suite d'un adversaire




