
Chacun son tour, les joueurs posent une carte sur la dÉfausse. S'il s'agit d'une carte avec un nombre, celui-ci 
s'ajoute au total et ne doit pas dÉpasser la somme de 21 avec les cartes dÉjÀ dÉposÉes dans la dÉfausse. S'il s'agit 
d'une carte joker, les joueurs suivent les instructions de cette carte.

CARTES NOMBRE
- Posez votre carte sur la défausse des cartes jouées cette manche. Ajoutez le Nombre illustré sur votre carte au total 
en cours et annoncez le résultat à voix haute :

• Si le résultat est inférieur à 21, votre tour est terminé. Passez au joueur suivant.
• Si vous n'avez pas de cartes Joker et pouvez seulement jouer une carte Nombre qui vous fait dépasser 21, ne la jouez 
pas. À la place, retournez une de vos carte Vie sur son verso. Enlevez les cartes jouées et continuez la manche en 
cours avec une nouvelle carte défaussée par le joueur suivant.
• Si vous défaussez votre dernière carte, la manche s’arrête immédiatement et les autres joueurs doivent retourner une 
de leurs cartes Vie. Mélangez l'ensemble des cartes et débutez une nouvelle manche en distribuant 10 cartes à chacun.

CARTES JOKER 
Les cartes Joker peuvent être jouées à la place d'une carte Nombre :

- Piochez 1 : Tous les joueurs piochent 1 carte. Le total des cartes jouées reste inchangé.

- Piochez 2 : Tous les joueurs piochent 2 cartes. Le total des cartes jouées reste inchangé.

- Je Passe : Passez au joueur suivant sans déclencher d'action.

- Inversion : Le tour de jeu change de sens. À 2 joueurs, cette carte équivaut à une carte Je Passe. Le total des 
cartes jouées reste inchangé.

- Saut : Le joueur suivant doit passer son tour. Le total des cartes jouées reste inchangé.

- = 21 : Le total des cartes est automatiquement porté à 21. Peut être joué sur un total de cartes s'élevant déjà à 21.

- = 10 : Le total des cartes est automatiquement porté à 10.

- = 0 : Le total des cartes descend automatiquement à 0.

- Redistribution : Tous les joueurs remettent leurs cartes à celui qui à joué cette carte. Cette personne mélange 
l'ensemble des cartes et les redistribue en commençant par le joueur sur sa gauche. Le total des cartes redescend 
à 0. Attention : s'il s'agit de sa dernière carte, n'effectuez pas l'action et mettez fin à la manche.

- Bombe : Tous les autres joueurs doivent défausser une carte Nombre 0. Sinon, ils retournent une carte Vie.

- Déposez 5 cartes Vie (avec un Cœur) d'une même couleur devant chaque joueur. 
Les cartes Vie restantes sont remises dans la boite.

- Mélangez les autres cartes (sans Cœur) et distribuez-en 10 à chaque joueur.
- Formez une pile face cachée au centre de la table avec le reste des cartes.

Posez une carte chacun votre tour en vous assurant de ne pas dépasser le total 21. Jouez vos 
cartes Joker au bon moment pour coincer vos adversaires et éviter de retourner une de vos 
cartes Vie. Attention, si vous retournez vos 5 cartes Vie face tête de mort visible, vous êtes 

éliminé. Le dernier joueur en vie est déclaré vainqueur !

FIVE ALIVE 
                            (HASBRO GAMING) 

1 / MISE EN PLACE d

2 / TOUR DE JEU 0

3 / FIN DE PARTIE i
- Quand un joueur a retourné toutes ses cartes Vie, il est éliminé.
- Le dernier joueur ayant encore une carte Vie face visible est déclaré vainqueur.

- Retrouvez toutes les Règles Express sur Ludovox.fr - 
La Règle Express est un contenu exclusif à Ludovox. Si vous souhaitez une Règle Express pour un autre jeu,  

merci d'adresser votre demande à contact@ludovox.fr


