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CONTENU DU JEU :
¢ 4 jeux de cartes numérotées de 1a 16
¢ | piste de dés
o 5 dés classiques
o 1 dé spécial : ‘Switch’
¢ 1 jeton ‘Block’

BUT DU JEU
Etre le premier joueur a se débarrasser de la carte numé-
ro 16.

PREPARATIFS :

Chaque joueur se munit des 16 cartes de sa couleur.
Apres les avoir triées dans I'ordre croissant (le 1 sur le haut du
paquet), il les place dans I'une des 4 encoches prévues a cet
effet.

Les 5 dés, le dé spécial et le jeton ‘Block’ sont laissés a
portée de main.

Chaqgue joueur lance les 5 dés, celui qui obtient le chiffre
le plus élevé commence la partie, qui se déroule ensuite
dans le sens des aiguilles d’une montre.

TOUR D’UN JOUEUR :

Le joueur commence par lancer, au centre du plateau,
autant de dés qu'indiqués par la carte visible sur le dessus de
son paguet (de 3 a 5), ainsi que le dé ‘Switch’.

Apres le lancer, il essaie de se défausser d’un maximum
de cartes provenant de son paquet.

Pour avoir le droit de se défausser d'une carte, il faut
obtenir la valeur exacte de celle-ci aux dés. Pour cela, il est
possible d'utiliser un seul des dés lancés ou d’en additionner
plusieurs.

Il est possible de se défausser de plusieurs cartes a par-
tir de ce méme lancer. Les cartes doivent étre défaussées les
unes apres les autres, dans I'ordre croissant.

Exemple : points obtenus
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Combinaisons possibles :
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Apres avoir défaussé une ou plusieurs cartes, il est pos-

sible de passer la main ou de prendre des risques et relancer
les dés pour jouer a nouveau.

RELANCER :

Si un joueur prend le risque de relancer les dés mais qu'il
n‘arrive pas a défausser au moins sa 1ere carte, il passe immé-
diatement la main au joueur suivant.

|l est également sanctionné :

a) Si la carte du dessus de son paquet est comprise
entre 2 et 8, il doit reprendre toutes ses cartes et recommen-
cer a zéro.

b) Si la carte du dessus de son paquet est comprise
entre 9 et 16, il ne doit reprendre qu’une partie de ses cartes
et recommencer a 9 (Carte Klick).

Une fois la carte 8 passée, le paquet est donc partielle-
ment protégeé.

N.B. : Le nombre de dés a lancer varie en fonction des
indications de la carte supérieure du paquet du joueur. La
valeur des dés dessinés sur les cartes n'est donnée qu’a titre
d'exemple.

Si, apres avoir lancé les dés, un joueur ne peut pPas
défausser la carte supérieure de son paquet, il passe immé-
diatement la main au joueur suivant.

Exemple 1 : Seul la carte numéro 1 peut étre défaussée,
il est impossible de réaliser un 2 avec ce lancer de dés.

Exemple 2 : Il est possible de défausser des cartes 1, 2,
3(1+92), 4,5 (4+1), 6 (4+2) et 7 (1+2+4)

DE ‘SWITCH' :
En plus des dés, on lance toujours le dé ‘Switch’. Il peut
influencer le jeu de plusieurs facons :

Face ‘Switch vert’ : On peut échanger son tas de
cartes avec celui d’'un autre joueur. On passe ensuite
son tour, pas de phase de défausse.

Face ‘Switch rouge’ : On doit immédiatement
échanger son paquet, avec celui du joueur ayant la
carte la plus basse au sommet du sien. Si personne
n'a de carte plus basse, le joueur passe simplement son tour.

—. Face ‘Block’ : Le joueur qui obtient la face
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‘Block’ obtient immédiatement le jeton cor-
respondant. Le jeton ‘Block’ peut étre utilisé
de deux fagons :
All peut bloguer un échange de cartes entre deux
joueurs, méme si le propriétaire du jeton n’est pas concerné.
|| reste sans effet contre un ‘Switch rouge’

B.Il peut servir a bloquer le paquet d’'un adversaire pour
I'empécher de se défausser de nouvelles cartes. Dans ce cas,
le jeton est posé sur le pagquet du joueur visé.

Pour débloguer son paquet il faut soit, obtenir la face
‘Block’ aux dés, soit obtenir un Switch rouge ou vert et ainsi
échanger son paguet blogué avec un autre joueur.

Le joueur possédant le jeton ‘Block’ peut le jouer a tout
moment, méme en dehors de son tour, et ainsi bloguer un
adversaire.

GAIN DE LA PARTIE : le premier joueur qui se défausse
de sa carte 16 gagne la partie.





