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» Chaque joueur prend un jet v pacit ]
quiil place face visible devant lui 1
A deux joueurs. doublez les jetons et le arles

capacite speciale.

» Placez les jetons de niveau ainsi que a 1
les cartes commande comme indiqué )
ci-dessous

_Jetons niveau

Révélez-les et
rangez-les dans
l'ordre

Cartes commande

Retournez-les puis m
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3. Mémorisez les commondes
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Pour se famillariser avec le jeu

Il est recommandé de commencer par le niveau 18
cela devient trop facile, commencez par le niveau 2
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» Tous les joueurs essayent de mémoriser autant de cartes co

que possible.
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face cachée a toutes et tous, y compris a
Chaque joueur recoit donc le méme nombre de cartes et les consulte

» Une fois toutes les cartes commandes lues, mélangez-les et distribuez- les
ée & u preneur de commandes.
secretement.




4. Souvenez-vous des commandes !

P Lo personne & gauche du preneur de commandes est le joueur ac

Les qutres sont les ve

Le joueur actif donne le nom d'une carte commande qui pense qu'une '
auire personne posséde dons sa main. Yous pouver nommer une carte que |
vous possédez, tan! que vous pensez qu'une autre personne a également ;
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P Dans le sens horaire, confinuez & jouer en changeant |
L chaque tour jusqu'G ce que vous ayez altent une condition de viciore, ou

jusqu'a ce que tous les jetons serveurs aient été perdus

5. Reussir le niveau et fin de partie.

P Dés gue le nombre nécessaire de joueurs

n'ayant plus de cartes en main et atteint, Nombre de
vous avez réussi le niveau. Retournez dans oren
ce cas le jeton du niveau que vous venez

de réussir et passez au niveau suivant 2 1
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P Remelangez les r_ones commcndes distribuées - s |
pour ce niveau avec les cartes de la pioche. Tous

les jetons serveur sont retournés face visible.

P Le dernier joueur actif devient le nouveau preneur de commandes
et la partie recommence & [étape 3 (Mémorisez les commandes)

P Si tous les jetons serveur en jeu sont ') N (v {&;
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Cartes capocnte specmle
Vous ne pouvez utiliser votre capacité speciale qu'une seule
fois par partie. Si vous vous en servez qu niveau 4, vous ne
pourez plus I'utiliser, méme au niveau suivant. Vous pouvez
I'utiliser pendant le tour d'un autre joueur. Une fois utiliseée

retoumez volie carte capacile speciale.
Vous pouver utlliser votre capacité spéciale méme sl vous n‘avez plus de

jetons serveur face visible

Jouez également avec les {
autres versions de ce jeu! |
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P Nutilisez pas les cartes capacité spéciale

» Commencez la partie drectement au niveau |

‘ 5. puis continuez & jouer de maniére nomale

| P Plus vous tiendrez longtemps sans avoir

‘ retoumné tous vos jetons serveur face cachee
plus vous terminerez @ un rang éleve |
P Si vous terminez un niveau, sans Qu'un |

| vainqueur ne soit déterming, continuez versle | |

| | »Vous pouvez également jover
en combinant ce jeu avec ses |
autres versions.

P Mélangez la moitié des cartes
commande dune aulre version
du jeu avec la moitié des cartes
de ce jeu afin de former une
seule pioche et jouez avec ies
régles habitueles.

niveau suivant. |
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&Anenﬁon

W Ne convient pas a des enfants de moins de 3 ans. Confient de pefils éléments Risque

d'éloutfement.
W Ne pas exposer a la chalewr ou a un environnement humide. Celo peul endommager le matériel.

W A conserver loin des lammes. Risques de détérioration ou d'incendle.




