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CONTENU:
3 dés, 24 cartes de jeu,
8 cartes ‘points’, regles du jeu
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BUT DU JEU Sois le premier joueur a répondre avec la ou les bonnes cartes
a la combinaison de dés et marque 1 point. Marque 6 points pour gagner la partie ! Si tu vois la croix rouge,
D -+ app"que les rég|es inversées.
MiSE EN PLACE
* Chaque joueur place une carte ) o ,
pierre, une carte feuille, une carte Situ vois licone ‘party’, pousse
ciseaux et une carte ‘points’ la carte avec le méme symbole
(avec ‘T en haut) devant lui. que celui du dé vert.
* Prends les dés nécessaires selon le niveau auque| tu veux jouer. .........................................................................................................................................................................
NI SRV VARISE e but est toujours de battre le symbole du dé vert 9'3 DES’-NIVEAU EXPERT UTILISE @ 1= ,,;
Pierre-Feuille-Ciseaux, mais selon le résultat du ou des i :
%SQ dés blancs, tu dois déterminer quelles regles s’appliquent :
i les régles classiques (par ex. la pierre bat les ciseaux), ( (
les régles inversées (par ex. la feuille bat les ciseaux), ... 5 + \ + \
5 ou méme les régles plus complexes ‘PARTY’ ! . . . =)
Si tu vois 2 cercles verts
‘ A &-“ ChQISIS d’abord le ni\/leaulauql:lel ful veux jouer . EnSU“‘e, ou 2 croix rouges, applique
.1 "_ e A un joueur lance les dés sélectionnés au centre de la table. les régles classiques. IS »,
= A Tous les joueurs choisissent alors la ou les cartes gagnantes en 5 + /. + /.
v ’ '?'. les poussant vers l'avant. Le joueur le plus rapide avec la ou les \—
~ ¥ bonnes cartes marque 1 point et lance les dés au tour suivant.
@ + Tu ne peux pas changer ton choix une fois que tu I'as fait. Si tu vois 1 cercle et 1 croix, ( 'S
« En cas d’égalité de rapidité, aucun point nest attribué. applique les régles inversées. 5 + s + £
©'2 0ES’-NiVEAU DEBUTANT utiise @+ 15
: Si tu vois le cercle vert et I'icone
‘party’, joue la carte avec le méme % + (
Si tu vois le cercle vert, symbole que celui du dé vert. 4 | o d
applique les regles classiques.
Si tu vois la croix et I'icone ‘party’,
pousse les 2 cartes avec les
Si tu vois la croix rouge. symboles différents de celui
applique les régles inversées. du dé vert.
o
@2 DES’-NiVEAU AVANCE FiN DU JEU - LE 6AGNANT !
e
Le premier joueur a atteindre 6 points remporte la partie !
Si tu vois le cercle vert,
pplique les regles classiques.
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DECOUVREZ TOUS NOS JEUX SUR

WWW.FLEXIQGAMES.COM
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PLAY « ADAPT - 6ROW




