ECHANGEZ LES CARTES OE VOTRE TABLEAU AVEC CELLES DE LA PIOCHE OU

DE LA DEFAUSSE ET TENTEL D'AVOIR LA PLUS PETITE VALEUR. ESSAYEZ DE CONSTITUER
DES COLONNES DE 3 CARTES IDENTIQUES POUR LES ELIMINER ET AUGMENTER AINS|

VOTRE CHANCE D'AVOIR LE PLUS PETIT SCORE A LA FIN DE LA MANCHE. I

1 / MISE EN PLACE a
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EMfsiEsE ) =wAwm - Chaque joueur regoit 12 cartes face cacheée.

S B R re-mssmen - Avec vos 12 cartes toujours face cachée, constituez un tableau de 4 colonnes de 3 cartes.
Enas - Retournez face visible, 2 des 12 cartes de votre tableau.
& o .

) - Formez une pioche avec les cartes restantes.

@% - Révélez la premiere carte de la pioche, elle constitue le début de la pile de defausse.

. - Le joueur, dont la somme des 2 cartes visibles est la plus élevée, commence la partie.

9./ TOUR DE JEU ]

LE JEU SE DEROULE EN PLUSIEURS MANCHES SUCCESSIVES. A CHAQUE TOUR UN JOUEUR DOIT CHOISIR UNE CARTE ENTRE LA DEFAUSSE OU LA PIOCHE.

1) PRENDRE LA PREMIERE CARTE RETOURNEE DE LA DEFAUSSE 1

- Vous devez immédiatement échanger cette carte avec l'une de vos 12 cartes (visible ou cachée) ; 2%
- La nouvelle carte est posée face visible.
- L'ancienne carte est déposée sur le dessus de la pile de déefausse, face visible.
- Vous ne pouvez pas regarder vos cartes cachées avant de faire un échange.

2) PRENDRE LA PREMIERE CARTE FACE CACHEE DE LA PIOCHE

- Une fois la carte piochée, vous pouvez au choix :
- 'echanger contre l'une de vos 12 cartes (visible ou cachée).
- La deposer sur le dessus de la pile de defausse car elle ne vous intéresse pas. Dans ce cas, vous devez retourner
face visible une de vos cartes cachées.

3) REGLE SPECIALE
- Si suite a un échange ou aprés avoir révélé une carte face cachée, vous possédez 3 cartes identiques dans une
colonne, retirez ces 3 cartes de votre tableau et placez-les sur la déefausse.

3 / FIN DE LA MANCHE Z®

- Le premier joueur a réveler toutes ses cartes (toutes les cartes sont face visible), met fin a la manche.
- Finissez le tour en cours.
- Les joueurs ayant encore des cartes face cachéee les retournent face visible. Appliquez la Regle spéciale des 3 cartes
identiques si le cas se présente.
- Chaque joueur comptabilise son total de points en ajoutant toutes les valeurs des cartes visibles dans son tableau :
- Si le total de points est positif, vous devez le rajouter a votre total de points des manches précedentes.
- Si le total est négatif, vous devez le soustraire a votre total de points des manches précedentes.
- Si le joueur qui a terminé la manche, n'a pas strictement obtenu le plus petit nombre de points de cette manche,
alors, la somme de ses points pour cette manche est doublée.

4 | FIN DE LA PARTIE Z®

- Le jeu se termine dés qu'un joueur atteint 100 points ou plus.
- Le joueur avec le plus petit score gagne la partie.

Lunu - Retrouvez toutes les Regles Express sur Ludovox.fr -

La Regle Express est un contenu exclusif a Ludovox. Si vous souhaitez une Régle Express pour un autre jeu,
merci d'adresser votre demande a contact@ludovox.fr



