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POINTS & | CHANGER DE CZNR24EI = 2\ b):

) Si vous ne parvenez pas a trouver de correspondance
Lorsque deux joueurs retournent leurs Cartes Nombre ou si vous ne voulez pas interpréter votre action, vous
pour savoir si elles correspondent, trois résultats sont étes libre de défausser votre Carte Nombre pour en
possibles : tirer une nouvelle, sans subir aucune pénalité. Vous (QWLQUHPHQW FRRSpUDWLYHV OH

pouvez le faire autant de fois que vous le souhaitez, LIRS RIED Y D 9 RO R B BRI S L

CORRESPONDANC F \ mais vous risquez de perdre du temps pendant que LTS 1D GEIVEER 60 2 Bells (s (S Tes g &

; trouvent sur la table.

La valeur des deux cartes les autres marquent des points.

est identique. < Pour commencer, consultez les sections
o «Mloe Siv -f e » ev « DERDULEMENT »

5p FRPSHQ\blns Reussite ' A'S €S, Wi pevehe.par I

chacun
6L OD SLRFKH YLHQW j V-pSXLVHU
la partie et mélangez les Cartes Nombre défaussées

pour en constituer une nouvelle.
correspondance approchante). -lllll““

SR FIN ET VICT

chacun /D SDUWLH VH WHUPLQH TXDQG O
de pions (Réussite ou Echec) placées au centre

GH OD WDEOH HVW pSXLVpH 6L OO
IDLW JDJQHU SOXV GH SLRQV 5pX
Q-HQ UHVWH SUHQH] OHV SLRQV H

CORRESPONDANCE APPROCHANTE

La valeur de chaque carte
differe de 1 (par exemple, 4
un 4 etun 5 ont une

CARTES ACTION COUVERGYBC

15 PIONS REL%FS"I%BOIT%

PAS DE CORRESP

-4

gﬁ’ OLVH HQ SODFH j GHX[ M
Les cartes ne présentent ni
une correspondance parfaite

e oo e | O RRESEONDANCE
Pénalité : 1 pion Echec chacun P A D E UX J O U E U R

= -~ $SUqV DYRLU REVHUYp OD SHUIRUPDQ
Dans tous les cas, les deux joueurs défaussent leur L\ E G ‘ N L I T E Q tous deux décider si vous pensez que la valeur de vos
Carte Nombre dans le couvercle au centre de la table Cartes Nombre respectives correspond ou non. (Dans la
et regoivent la récompense ou la pénalité indiquée ernes choisissent version & deux joueurs, rien ne vous empéche de décider
FL GHVVXV TX-LOV SODFHQW GD erentesplles TXH OHV FDUWHY QH FRUUHVSRQGHQ
GHYDQW HX[ &KDFXQ G-HX] WLUH é Ank SIS rpréter ' 8QH IRLV TXH YRXV rWHV G-DFFRUG VXU

Carte Nombre de la pioche et continue la partie. ou PAS DE CORRESPONDANCE, retournez

S|multanement les deux actions a Ia fois, au niveau VLPXOWDQPPHQW YRV FDUWHV SRXU

10. Les autres jugent de la performance, de la

CARTES ECHAl\@;gMMENC

LA PARTIE

9RXV rWHV SUrwV j YRXV ODQFHU
MULTICOLORE TXL YD GpFRPSWHU © SDUW
tous & jouer simultanément. ‘

Parmi les Cartes Nombre,
certaines portent la mention « Echange ».

N VOUS AVEZ RAIS(
S| VOTRE REPONSE « CORRESP
K R L WIRABHIETOORRES POBIDANCE » ETAIT(C

EFRREBRONDAREHRARFAITE
il

ECHANGE

La valeur des deux cartes est identique.
5p FR P S HQRadez 2 pions dans le couvercle. &

CORRESPONDANCE APPROCHANTE

Quand vous tirez une Carte Echange: La valeur des deux cartes differe

‘ de 1 (par exemple, un 4 et un 5 ont 4 5
) ) . v une correspondance approchante).
1. Trouvez la Carte Action en jeu de la méme 5pFRP SH QRidtez 1 pion dans le couvercle. Bl B

couleur que votre Carte Echange et défaussez-la
dans le couvercle de la boite. (Si vous tirez un P S S I P A R I ' E@?an%EHESéRSS]EEPONDANCE
« Echange Multicolore », vous pouvez défausser la y ni une correspondance parfaite ni une

Carte Action de votre choix.)

correspondance approchante . ﬁ
1-RXEOLH] SDV TXH ORUVTXH YR 5pFRP SHQRlddez 1 pion dans le couvercle. il

IDLUH FRUUHVSRQGUH YRWUH FDUWTH :
autre joueur, vous ne comparez que la valeur 6L YRXV rWHV WRXV OHV GHX[ G- DYLV TXH YRV

2. Annoncez la couleur que vous échangez et placez
une nouvelle Carte Action de la méme couleur face

visible dans la zone de jeu.
, J _ LQGLTXpH HW MDPDLV OD FRXOHXUYRXSQ%OWEC ,telﬁﬂﬁjﬁ?}&@(suﬁ”w“v
3. Défaussez votre Carte Echange, tirez une nouvelle SDU O-XQ RX O-DXWUH GHV MRX
Carte Nombre et continuez la partie. :
seul le niveau compte. VOUS AVEZ TOR
DERNIER TRUC $0vous interprétez un T-rex au niveau 3, vous S| VOTRE REPONSE « CORRESP AN
Si une Carte Action est échangée pendant que vous ’|_7|\-/LVPD°\S L \S E Q-rFy S(.)pOVYﬂD[E Igvbli RXQQ B XF g .« PAS DE CORRESPONDANCE » F
rWHV HQ WUDLQ GH O-LQWHUSUpWHU V SRXY Q) Pénalit¢: /D SDUWLH V-DFKqYH LPPpGLDWHF

votre performance, soit passer a la nouvelle. Cela peut aussi bien étre un « Soyez un T-rex »

DX QLYHDX« *RQXIQ] OHV PXVFOHV Lorsg39 e votre équipe a raison, placez les pions
QLYHDX «TXDXRH] XQ FHUF®H G D QeéusenlPekdihpense dans le couvercle de la boite.

au niveau 3, etc. Défaussez-y ensuite vos Cartes Nombre, tirez-en de
nouvelles et continuez la partie.

Si votre toute premiére carte est un Echange,
mélangez-la dans la pioche et tirez-en une nouvelle.

ON LE REPETE : NE CHERCHEZ Si vous tirez un Echange, consultez la section

3$6 )25&e0(17 '-$875(6 7 5(; « CARTES ECHANGE » pour savoir quoi faire.
I I 2|C| IEI a 'DQV XQH SDUWLH j GHX[ MRXHXU

2XL RQ VDLW 2Q YRXV O-D GpM| Gutesse g ghpngerde catep H

VOUS POUVEZ chanter, danser, parler et bouger. ‘ WHPSV YRXV Q-pFRXWLH] SDV  9R Xovr §abnidr\lé Palrti¥y Vo Xe\d driilsd vt
VOUS NE POUVEZ PAS dire de nombres GX SULQFLSH TXH VL XQ WUXF HV \WarveRiSsRpldaar DapNe cauXerte dexa Kofe les

RX GRQQHU G-LQOGLFDWLRQV WHOOME le répétera, 15 pions qui se trouvent sur la table.

« plus » ou « autres ». ‘ (K ELHQ oD O-HVW $ORUV RQ OH AVERTISSEMENT

6L oD UHVVHPEOH j GH OD WULFK *DJQHU XQH SDUWLH j GHX[ MRXHXUV HV
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