Un jeu d Andrew Innes
Pour 3 a 6 joueurs
- A pattir de 10 ans

u [
g Regle du jeu

& Materiel :

9 180 cartes, soit 3 paquets
de 60 cartes comprenant
6 cartes Duel chacun (chaque

paquet a un dos de couleur
différente)




1?:3:2. 3 paquets différents ?

Dans chaque paquet, les théemes ont été
répartis avec soin. Ne mélangez pas ces
paquets car vous risquez de tomber, dans
une meme partie, sur des thémes dont les
réponses viendraient & se recouper et cela
peut nuire au plaisir du jeu.

@ Déroulement d’une partie :

Le joueur qui a mélangé les cartes joue le premier. Il tire une
carte dans la pioche de son choix et la retourne rapidement
devant lui, face visible.

Attention : [a carte doit étre retournée vers les autres joueurs
pour que tout le monde puisse la voir en méme temps.

Le vainqueur sera le joueur qui aura remporté le plus grand

nombre de cartes 2 la fin de |2 partie,

© Préparation de la partie

& Prenez I'un des 3 paquets de cartes et mélangez-le bien
plusieurs fois.

& Coupez le paquet en 2 piles & peu prés égales,

& Placez les 2 piles de cartes au milieu de s table, & une
dizaine de centimeétres |'une de lautre, afin qu'elles soient
a portée de main de tous les i joueurs. Ce sont les pioches
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cartes Duel seront tirées,

n Tout est prét. La partie peut commencer |

Pourquoi 2 piles de cartes ?

Pour deux raisons pour que les joueurs puissent
facilement piocher les cartes 3 leur tour et pour créer un
« emplacement » pour le de.
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Sur chacune des cartes,
il y a du texte (un theme (1))
et un symbole @

A son tour et dans le sens des aiguilles d'une montre. chacun

utour de la table va tirer une carte et la dévoiler

des joueurs 2
pour tous :

B S'il n'y a pas de symbole commun avec la carte d'un autre

joueur, c'est simplement au joueur suivant de tirer une carte

78 Si les symboles des cartes de 2 joueurs sont identiques, ils

<ont en situation de face-a-face.

Attention : chaque joueur ne doit avoir devant lui
qu’une carte face visible a la fois. Si c'est votre tour el que
vous avez déja une carte en jeu. recouvrez-la avec volre
nouvelle carte. Cette pile de cartes est vo tre pile de jeu.
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Important : Les joueurs ne sont pas qutorisés a répeter
ont déja été donnees au cours d'une méme

les réponses qui
ﬂ partie. Dés qu'un mot est prononcé, soit en jeu, soit lors de . |
| 1 conversation, il ne peut plus étre utilise pour gagner un Clest le cceur du jeu. Un face-a-face consiste a donner un
____ (ace-a-face. Naturellement. les joueurs mont pas le droit d’en exemple exact de ce qui est écrit suf la carte de votre adversaire
17 Jbuser. et de citer ce qui leur passe par 12 téte 3 chaque nouvelle avant qu'il ne puisse en faire de méme avec votre propre carte
le premier joueur d donner une réponse correcte gagne le

-

carte tirée alors qu’il n’y @ pas de face-a-face ! , _
face-3-face et la carte de son adversaire.

Exemple :

Guillaume et Pascaline ont le méme symbole devant eux.
le théme de la carte de Guillaume est « Style de musique »
et celui de Pascaline est « Accessoire de sport ». Rapidement,
Guillaume doit citer un 1ccessoire de sport (raquetle, ballon,
filet...) tandis que pascaline doit citer un style de musique (rock,

classique, métal...).
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Quand vous tirez une carte Duel, posez-la
entre les 2 pioches et lancez le dé. Si les
2 symboles a & Q i ndiqués par le dé sont
en jeu (c'est-3-dire qu'ils apparaissent sur les
piles de jeu de n'importe quels joueurs), les
7 joueurs concernés doivent immediatement .

: Style de

<'affronter en face-a-face musique

Replacez ensuite le dé au-dessus de 1a pile de
cartes Duel, entre les pioches, en conservant le |

-ésultat obtenu. Le Duel deéfini par les symboles - M:.uhm_m.E
du dé est actif jusqua ce qu'une nouvelle carte e
Duel soit tirée. Au COUTS de la partie, si 2 joueurs

tirent des cartes comportant les symboles du dé. RS i

il y a face-a-face. Le plus rapide des deux prend la carte du dessus de la pile de
2 pioché la carte Ouel reprend son tour da jeu n_c. perdant et |a Emn,m devant lui, E,.H cachée, mms de E:ﬂm_

une pile de cartes gagnees. La carte qui est sur la pile de jeu du

Fnsuite, le joueur qui
gagnant reste a sa place

jeu en tirant une nouvelle carte.
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@ Validité des réponses :

Une bonne réponse est une réponse acceptée par le groupe.
Par exemple, un musicien peut étre un musicien célébre (Mozart),
local (votre oncle Paul qui a gagné le premier prix de biniou de
Kersaint-Plabennec) ou méme un personnage fictif (Lisa Simpson)...
Tout désaccord sur le gagnant d'un face-3-face ou sur la validité
d'une réponse nécessite un vote du groupe. En cas d'égalité parfaite
dans le vote, la réponse est considérée comme acceptee.

B Parties a 3 joueurs :

Nous vous conseillons de retirer 2 symboles du jeu
(choisir 2 symboles qui sont sur la méme face de dé) pour
les parties @ 3 joueurs. Cela augmentera le nombre de

face-a-face.

Par exemple, retirez les symboles B et \g4. Par conséquent,
quand vous lancez le dé, relancez-le si la face présente les

symboles B et/ou \Fd.
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@ Egalités :

Quand deux joueurs en face-a-face donnent leur réponse en
méme temps, le gagnant est celui qui a commence a prononcer
sa réponse en premier (méme si sa réponse est plus longue).
Si les joueurs entament chacun leur réponse exactement au
méme moment, un troisiéme joueur doit tirer une carte et la
retourner face aux deux joueurs concernés. Dans ce cas, ceux-ci
doivent donner une réponse correspondant a cette carte.

le vainqueur de ce nouveau face-a-face gagne la carte du
perdant. La carte utilisée pour départager I'égalite est remise sous
I'une des 2 pioches.

Si la carte tirée pour le départage est un Duel, remettez-la sous
'une des 2 pioches et tirez-en une nouvelle

i@ Oubli d’un face-a-face :

Normalement, le jeu est congu de fagon a ce qu'il ne puisse y
avoir qu'un seul face-a-face en méme temps, méme s'il peut y
en avoir plusieurs d'affilée. Néanmoins, dans le feu de I'action, il
se peut exceptionnellement que deux joueurs distraits oublient
qu'ils sont en situation de face-3-face. Dans ce cas précis, les
autres joueurs doivent leur signaler ce face-a-face avant qu'une

nouvelle carte ne soit retournée.




