Contient :
60 cartes monstres

2 dés a symboles et chiffres

Installation :

1) mélanger toutes les cartes “monstres”.

2) distribuer 5 cartes a chaques joueurs et les
placer devant soi (ligne de cartes des joueurs).
3) Faire 2 tas avec les cartes restantes et les
placer au milieu de la zone de jeu.

4) Préparer les dés
Objectifs :

Trouver la bonne carte ou combiner 2 cartes
pour réaliser le bon symbole demandé par les

dés.

Comment jouer :

Le joueur le plus jeune lance le dé.

‘& 2 . iAttention aux chiffres et symboles. @
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Tous les joueurs jouent
simultanément :

Chercher la(les) carte(s) pour
avoir la somme des symboles
donnée par le lancement du dé.

Avec leur propre carte

(1 & 5 cartes devant eux)

ou

En combinant 2 caries a eux
pour voir le bon nombre de
symboles.

ou

- Fécerijolie_r-' : le joueur peut
choisir le symbole qu'il veut.
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les joueurs peuvent prendre 1 carte sur le tas du

milieu

Tas de cartes
au milieu

Les joueurs qui arrivent
a faire correspondre
leurs cartes avec les
dés peuvent placer
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sa/ses carte(s) au 4 -
milieu de la table (entre &_&l — i g - x
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Les joueurs qui n'ont ——i] I‘” l | T
pas réussi prennent - K iom

une carte de leur tas et @‘ |
Pajoutent a leur ligne de

jeu.

"I ™\ Le jeu reprend pour le joureur suivant, dans le
sens des aiguilles d’'une montre.

Le jeu s’arréte lorsque 1 ou des

joueurs n'ont plus de carte. o
Le premier joueur qui a vidé sa 4
ligne de carte est le gagnant. ‘

MOd_e"Panique

Objectifs :

Combiner 2 cartes monstres pour avoir le bon nombre et
symboles monirés par les dés.

Installation :
Méme installation des cartes sauf 4 cartes au
lieu de 5 cartes.

Comment jouer ?

‘ 5 2 ~  Le premier joueur (le plus jeune)
“ AT lance le dé.

Attention aux nombres et
symboles montrés par les dés.



Tous les joueurs jouent en méme temps aussi vite gue

_ Le jeu est fini quand le tas du milieu est terminé.
possible.

(ou les joueurs ne peuvent plus prendre de cartes dans le
Chercher et combiner 2 cartes pour faire correspondre tas pour remplacer leurs lignes).
par rapport aux monstres et symboles sur les dés.

Le joueur avec le score le

Les joueurs doivent combiner 2 cartes pour compléter les _plus élevé a gané.

symboles (utiliser seulement 1 carte n'est pas possible
dans le mode panique).

Les joueurs tentent de faire le plus de combinaisons pos- 85
sibles. (plus de carte combinées = plus de points).
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Les joueurs peuvent combiner des cartes : l _L;_. e
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™. 4 de leur propre ligne
! Regle additionnelle :
‘.rl - Si un joueur touche ou prend un carte monstre
é \] . mais ne peut pas la combiner, il doit la garder
ou boa : sur le coté.A la fin du jeu, cette carte comptera

1 de leur ligne et 1 carte t,' 3 pour -1 point.
d’un autre joueur

ou

1 de leur ligne et 1
carte du milieu de la
table

Chaque combinaison réussie fait ganer 1
point (& placer sur le c6té du joueur)
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