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REGLE DU JEU

THEME

Les relations amoureuses depuis " Antiguite jusgu’h nos jours,

BUT DU JEU

Lebut du jeu est de rester le plus longtemps Fabillé et = plos
riche.

MATERIEL

| platean de jeu, 1.de, & " sirip-coeiurs™ (o & pions 51 vous
priféres). 750 cartes guestions-réponses, 55 cartes surprises,
5% cames render-vous, 9 carves habins, 30 carves jokers, 10
bofes pour les caries, 36 jetons e 1 flche STRIP-SWEET
numérolde i nous renvaver pour gagner le SUPER STRIP-
SWEET par tirage an son.

DEBUT DE LA PARTIE
Chague jouenr regedt an débat de fa parthe 1 cartes habdns,
&0 francs (6 jetons) el prend un pagusl de questions au
hasurd.
Au début de ka partie, tous bes plons sont posés sur la case
départ. Chague joueur lance ledd e celui qod a faic le chiffre
e plos élevd commence. Le 19 joueur lance le dié e avance
son 'strip-coeur'’ du pombre de cazes gue lui indigue le dé
- Bi le “strip-corur™ tombe sur une cose guesHion numiéro-
tée de 14 4 une question correspondante au' nunéro de la case
lui &5t posée par be joueur place 4 s droing
--5i e jousur répond bien il ne pard rien, el rejoue ;
-'58i le joveur répond mal i perd 1 carte habdt qu'il dépose
suf la case STRIP-SWEET, mais st le joueur n'a phus de
carte babit il ne perd rien.
- Bt le ““strip-oceur™ tombe sir une arire case !

Ll CASE SURPRISE

1 CASE RENDEZ-YOUS

Le fooeur lire 1 éarlé surprise/ou rendes-vous ¢f suil les ins-
tructions donndes par la carle, & sélon @ réponse s antres
Joueurs le font gagner ou perdre (4 [8 majorité) swivant les
instructions donndes par la carte, puls o remet derridse fes
autres,

L CASE MAISON CLOSE
Le joueur perd autant de cartes haldass quee be de hui indigiee,
500 me ot reste que des: jetons, i pord des jerons.

CICASE STRIP-TEASE
Le poueur perd toules st cartes habils.

LI CASE TAXE
Le jowenr perd tout son argent (jeions);

Ll CASE JOKER
Le jouweur pagne un joker qui lul permel de tenter & STRIP
SWEET.

U CASE CHANCE

Le joucur gagne 3 cartes habits du STRIP-SWEET, 5%l n'y
o pas de carte habit sor fa-case STRIP-SWEET le joucar ne
BAENE Ficn.

[l CASE CASING
Le joueur perd 300 francs. 5%l n°a plus de jeton il ne perd rien,

[ CASE VOISIN DE DROITE

O CASE YOISIN DE GALUCHE

Une question c51 posée au jouenr, "0 répond mal 3 o ques-
tann, ¢ est son woisi de droite / ow dé gawche g perd 1 carle
habat ou | jetos &°H n'a plos de carte habit ; mais 5§ répond
bien i la question, B donne | carte habit fou 1 jeton) & son
vobsin de drodte / ou de gauche,

= REMARCUE ; tout o2 guun jouesr perd (carbes habits of
Jetons) esf déposé sur-la case STRIP-5WEET.

Un jouenr perd ses cartes habiis ou ses jetons & concurrence
de som capital ; exemple - 8 un joneur toit perdre 6 cartes
haiits: alors qu'll n'en posséde que 3 il o'en perd gue 3.

O CASES CENTRALES DU STRIF-SWEET
Lz STRIF-3WEET ne pourra étre tenté que s e jousor a
gagnd un joker.
POUR RENTRER DANS LE STRIP-SWEET : il ¥ & trais
critrdes possibles
= 50iL e passnl par b case maisan closs,
- SOil en passant par la case srip-bease,
- SOdE en paEssant par la case jaxe,
Exemple : sle “srip coeur” du joweur est plack avant la case
mixison close, 7| pourra enirer ci passant par-ka case makson
chiose ;50 le Vsirip copur”” du jouear &1 plactd aprés 1a case mai-
sor-close, il ne peut pas reculer pour éntrer.
Le joucur annonce son désic de woter be STRIP SWEET avant
de tancer le df. Il dépose un poker au centre du tapts de joo
et lance le d€ et avance son " sirip cocur © du nombre de casces
gue bl indigue le dé, vers la case STRIP-SWEET,
=58 le wusur ombe juste dessas il gagne le STRIP-
SWEET ¢t rejoie pour sortic des cases centrales du
STRIP-5WEET et regagner le cogior extériur du
PR CORrS:
= si e jousur ne tombe pas juste dessas, il continue son
chemin ¢f tomibe s0il SUT une Case queslion SO sur une
case enchire, Quand c'est & nouvesy son tour de jouer
=sonil avance - soit il recule 3 som clraix jusiqu's ce gu'il
toanbe sur [a case STRIP-SWEET, mais si le dé indigue
un chaffre gui be Fain sorric des cases centrales {par exeni-
ple - 51 be Joukeur &t sur une case enchire el qu'il fail 6)
il dont obligatoirement sortr par Iy sorise de son choix
pour regagner le cosur extérieur du parcours.
Pour renter & nouvenu be STRIP-SWEET, i faudra au
JoEenr un autes joker,

O CASES ENCHERES .

Si le joueur tombe sur celte case en altant vers ke STRIP-

SWEET i perd 3 cartes habits-'il répond mal 4 1o quéstion
e,

E?Ee joutur a gagné le STRIP-SWEET & tombe sur cetle case

¢n sartant du STRIP-3WEET, il doit metive S5 gains aux

enchires.

LES EMCHERES : sont faites par les joueurs adverses

Le joucur adverse gui a faal Penchére lo phus élevée gagne les
enchiéres ot donne en échange le montam de sés enchéres i
Fawire jouenr. (on fait les enchéres avec es cartes abits e
bes jetons : 1 carte = | jeton)

UN JOUEUR A PERDU quand it a tous perdu

{cmre/ jeton/ joker)

LE GAGNANT et 1e dernier qui reske en jeu.
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REMARQUES
ASTUCIEUSES

= Les joueurs dojvent pépondre asse: rapidemeént aux gues-
tions posdes.

-0 peot (rés bien jouer & STRIP-SWEET pir dguipes
{jmsaqu’a 36 joueurs ou V'STRIP-SWEETELRS" si vous prt-
férez). Avant de répondre, bes “STRIP.SSWEETEURS™
d"une méme dquipe se consuitent.

- Pour bes enchires, les joucurs adverses pourront blulfer pour
fabre bes enchéres
Par-exemiple - un jousur annonee enchere de & cartes of
3 jevons alors qu'il ne posséde gque ) cartes er 2 jetons :
— S personne ne dit’ “hodfe’" et qutil o dit fa dernidre
eachere; il a gagne les emchénss.,
— Mais 51 un-avire joueur hui dit “*blafie”, il est éhminé
des enchéres,
— Drdns e cas of le joweur ne buffe pas ef gu'en autre
Jouewr bui dit **bluffe’’; c"est cet antre jouenar qui ext chiming.
Tant qu'un jometT pqhmld-r,: =001 une carte habl; sout un peiin
O MEFE T jn:ri:cr. Wl continue & e Pour gu'il pu;'nl: ot
lemend 1 faud gu'il n'ml plus men. A o8 moment [es autnes
joueurs pourrom il donmes an gapge (3o choix ).
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BIENTOT, LE LIVRE
DU STRIP-SWEET
avec toutes ses petites
histoires d’amour
depuis I’ Antiquité
jusqu’a nos jours,
et des surprises.

= Les questions, bes surpeises ef bes rendex-vous du jeu STRIP-
SWEET Editions 1DEES CREATIVES PRODUITS sont
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= | g5 dessing ef modéles du jeu STRIF-SWEET somt Copy-
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