IMPORTANT : Lorsqu'un jousur oblient une ou
plusisurs combinaisons gagnantes surun lancer
sec des 6dés (en un seul coup) il esi alors

de continuer & jouer ef de relancer & nouveau les
6 dis [ensuite la régle normale s'applique).

Comptage des points

[En détnt de partie, chague poeur doit armiver & lofaliser
ity mimimurm gi 500 phs ors die son bour {an unou plu-
SeUs lancens de dés) pour pouvo commencer § inscr-
T 500 SCO Sur i camed prévu 3 ced effel. Aprés ce pre-
MiEr SCOrE manimal d'enirée, pew impor par ka suite b
score attewnt & chamue 1our | 1oute ComDINAson gagran:
Yt ol Qs S0 52 valéut, pourra dra inscrile dés lors
Oue e ULl BUM DACIDE e 5'armiler
NE : inscrivez dand le tabloau de score ka somme des
points gagnes par les ditiérantes combinaisons (si
b joiur o gag ri |3 Missue de chague tour_ Faites
b cumul des scores tour par four,

Fin de la partie

La partie 5" achivve lorsqu un jousur atteint ou dépasse i
score de S000 points (ou oot aulre scone définien début
i pairtiee)

A cet instant. chacun des aulres jouewrs 3 ke digl & un
tawr supplimantzine,

A Vigcaeiee i o8 A SUDRRTRRTAINE K par chacun des
autres partcipants, celul qul & finalement ke plus hadt
sCong G5 déckant vangues

HE | b peul s'arrbter des qu'il a dipassé 5000
mmhvi lanceries dis tant qu'ille peut,
mﬂ'l?ﬂmm BE0H, Mais su rsque de loul

it |

NB: 1) Pour marquar 1000 points en tirant 8 FEVER, il faut
n‘:ydﬂ lnﬁmun

) S0 o ot 0t o iy Ry s ot

gt o quityalidous

Déroulement de la partie

L& nombre de gueurs est llimadg

L e e ol dine be sons des siguilies d'une monke,
Le joueiir qui engage ia partie ast celui qui obient fe plus
grand nombre de § avec un lancer des 6 dés
Chagque oueur & tour de rile lance les G s : il yaalors 3
cas de figure en fonction des résultals 08 Son ancer :

1) Son lancer ne fait apparalite aucune des combingi-
50ns gagnantes détines précédemment. Son lour est
alars larming el il ne marque aucun poinl.

2) Son kancer Wit apparafive 1 ou plusieurs combina
son(s). Il & akors e cholx !

* d) Améter . il margue Ies pomnts comespondant aux
combinaisons gu'll a oblenues et passe la main

* bl 1l veut continuer & pouer (il prend alors le risque
de 1out perdre) |k combnaison ou les combinaisons
que le jousur déciders de garder est (sont) misels) de
0t of e reste des 065 SEMA TEJOUR. A 1S5UR O Co e
cond e, ke méme processus s'engags,

Mass attantion, i faut qu'aumons une nouveli combi
nason ai &b réalisde u avec o dédslancéds
jancés ia seconde fois ne
Peuvent pas veni an complément de ceux mis de oflé
g.q?mmﬂwdam.mmmm&ﬁm

E;EHH.E: Li résultat obienu lors du premies @it des 6
gal ;
V-E(noir}-E(noir)-R-V-E-{noir).

Dans S FEVER, celnquiachéve ka partie n'es! dong pas
obligiatsternent s vaingueur, Le Suspins peul durer jus-
quau Dout dans ce jeu ob § faut parors nsquer de tout
perdre pour essayer de gagner |

‘Conseil stratégique” en fin de partie

Comgte tanu de cetie régle du tour supplementare de
fin de partie, i| o5 reomemandd aulx) oueurs) g ap-
prochelnt) e score final de 5000 pomis d'amder son
{fewr) four volentairement usie encdaca d'un cumul
e 5000 points, afin d'avoir lors du four suivant b
coup plus de chances de dépasser irés largement i
secong de 5000 pomnts !

§ PEVER el une margun explobe par HABORRDIN
INTERMATICMAL, avec Fautorisation de Eisabeh GLYOT qua
ciposé la marguir FEVER Marque el mioie gdéposés.

7 1 WADHDNME TOMES i Li senps Bonce de The Great
Amenican Greed Co. Adsptadion @ deinboion ek pour i
Franch | HABOURDIN INTERNATIORAL

La pueur peut conserver
'wbmﬂmmamamm

* b5 3 E de méme couleur (combinaison gagnante 4
300 plsj

Sl choisil faméter, i manquira alors : 50 + 400 = 450 pis.

Par conlre, sl choisit de continuer en ne [
aE.mmmamwnmmwmggm
somement 300 points.

Le nouveau et lui donne

R-R-§.

Saoil il parde un seul R (soit 100 pis) ou les 2 A (soi
200 pla). Admetions qu'l garde jes 2 R. |l a alors 300
(1% @ncer] + 200 (ce second lancer), s0i 500 plast peu
OU NN @R feslar B

Sl décide de sambter, i marque définitivement 500 pis:

Sinon il refance le dé restan! . Dans ce cas. sau un Rou
un F peul agparaitre comme nouvelie combinaison ga:
gnante, Sinil'un, nif utre nesor, |e jousur chuter s ne
mikrquera aucun point pour o tour

Si lea § dés sont uliisds dans des combinaisons
gagnanies acquises en un ou plusieurs s, e ousr
peut prendre i risque ou non de prolonger Son 1our en
refancant les & dés. Son scone sera alors le cumul das
COMBINABONS gagnantes di 50N premier el de 5o se-
cond tour (8t ainst de suile),

Mais attention, 4 chaque lancer do cés, lout est remis
£ jeu sile jouewr & Becide de rester une nouvelle fois
les dés e ne réalise lors de ce et aucune nouvelle
combinaison gagnante, il chute el perd s points anquis
lors des \ancers précédents. | les points dég
Inscets sur o camet de score lors des tours précédants
i rexstent EviCemment Acauis, DUISQUS Ceux-ci ne Sont
%ﬁg?mbwebpw décide volontiirement de
B

SFEVER

2 jounurs ot + . A partir de 10 ans

Contenu de la hoite :

* £ s spaciaux

* ) peshe de Bncey auec ndialion des combingisons
gagnantes

* 1 camet de scom

* 1 régle de jou ditaillée

But du jeu

Elre le premier joueur 3 alteindre ou dépasser le score
de 5000 points {ou fout sutre soone défing i Mvance par

o oueurs en debut de partie)

Indication des rapports de combinaisons
dans § FEVER

IMPORTANT : La valeur de toutes ces combinai-

sons fé comple gue sur o jet d'un ou plusieurs
dés en une seule fols (lancer sec),
3 § finés en méme lemps < 600 points
3F (dorés) * 500 points
Wpew © ‘. doopows
fbleus). © g
3Efvers) © 7 300 points
4R {rouges) " 1000 points
SFEVER 1000 points
6 taces idenbigues 5000 points
| F jdord)  * 50 points
1 R irouge) 100 points
EXEMPLE :
Le résuliat obienu lors du premier t
SSVERR. il
Le joueur ped

conserver |
* F (combinaison gagnante unigue & 50 plsi

8t fou
* 1ou2R {15 0u 2x1 combinaison gagnante 100 pts)

Sl chosd de s'aniler, § akors
50+ 100 + 1Cﬂ=?§ﬂxm

Par contre, s'i chisi de continuar en gardaed b F, 1 relan-
nera s 5 O, o awR BCOUES. provIsOitement 50 pls

Le nouveau et I donne -
$VVE (vert)-R,

La sewle combinaison gagnante qu'l puisse consenver
sl | R, qui b permet de marguer 100 pls.

Lé encore, il peut choisir de 5'améter faugust cas il mar-
que 585 50 pls préoddemment acques + ces 100 pls), ou
de consarver ce R el de relancer les 4 dés reslants.

Ce 3*™ lancer danne |

Eivert)-E(vert)-E( £

L sl combinaison gagnante qu'd puisse consener est:
Ew.l_lunpof.mld'amwl S0 nouveaux pis & 50N Scom,
car bien quill it tied 3 E simultanément, ces 2 E ne son)
pas de la méme couleur,

Admetions qul prenne I8 risowe de retancer les 3 oés
restants ; o 4*™ jancer donng | VAR,

cmoonmmm_. : permed de marguer 400 pls, qui vien-
el 5 mouter aux 50 (1% lancer) + 100 (2" lancer) +
50 (3% lancer), soit BOD pis.

Il peut décider & ce moment &, 08 Conlnuer & ouer en
relancant & nouveau les & s en remettant tow! en ey,
ou d'en rester k et de marquer définitvement ses 600
Ots en passand b main



$ FEVER




