PUBLIHFOLY, le jeu de création, réfiexion,
stratégie, humour et hasard,

3 @ 36 joueurs en équipes ou
individuellement.

DEBUT DU JEU
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Mélanger les carles margue” gl malanper Bs corles ;
Retourmer chiague rﬂﬂUﬂ {ace cochee, Les jowaurs chorst ssent un pian 81 se plocent sur o
cosa Dapart. On fourne Gons la sens des mc.u.l es d'ane monire:

LE JEU

Le but est de gogner B maxEmUm da sartes ""il,,l!"f_'.:iil:!- LY P

Pour ce Toirg, |'ux 9 joueur '1 it 'pﬂmu'-’ g mieuy possible oux queshons L E* créer les
matiaurs sh }
Dautre pa

cose - gagne sutcmatquemant une corte margus
On avance normalement ovac ke dé blonc chilfre



Quand un joueur lombe Sur ke cose
ef le dé noir Hustré & la fois, Le chiffre du dé blonc indigue toujours le nombre de jetons que le
jousur doit prendre O ko banque.

I rejoue Immédiatement ovec le dé blanc chitfrd -

|, SI LE DE ILLUSTRE INDIQUE “COUP DE FOUET"

Le joueur prend le nombre de jetons @ indigué par ke dé blanc chiffré & ko bangue.

—_——

EXEMPLES : |® | et | - Le jousur prend 3 jetons { Io bongue.

:':i | .
* ¢ J - Le joueur prend 7 jetons il @ lo bangue

i

Chogue joueur occumule oinsi des jetons gt lorsquial cours de la partie, le jousur
|

Tmibe Sur une case -¥ il ovance immédiatement de son nombre de

jetons E oecumilés, et les rend @ lo bongue,

L& wion E st dong un jeten positil, puisqui fait aocélérer Fevelution du joueur sur e
plateau.

Il. $I LE DE ILLUSTRE INDIQUE H "COUP DE POMPE"

Le joueur prend le nombre de jetons E indiqué par le dé blanc chiffré & la bangue.

N F
EXEMPLES : | '—I Bl B L& joueur prend 2 jetons EE.a ¢ jo bonque
g E :Le jousur prend 4 jetons E &k bongue,

Choque joueur gccumule ainst des jetons E el lorsquiau cours de ko partie e joueur

" .
e

tombe sur une case f inﬂ recule immédiatement de son nombre folol de

jetons E gccumubés et les rend 4 1o bangue,

Lejﬂnnﬂ gst donc un jelon negatil puisgul folt ralentir evolubion du joueut Sur be
plateqy



lIl. SI LE DE ILLUSTRE INDIQUE UNE CASE NOIRE :

Rign ne se passe pour ke jousur concerndé,

NOTE : 5i une cotégorie de [stons vien! & manquer, rien ne se produit pour je jousur
CONCErme,

5 colégones de questions sont mélangses & Iintérieur des questions L. T A vos
marques”, “Tétes d'alfiche’, "L'aspace pub”, "Pub... Gag’, “La pub da M I'
Le principe de réponse est toujours le méme.

Lorsquiun joueur fombe sur une case L7570 il tire une corte [ S5 ot lo i & houte volx.
EXEMPLE : "LESPACE PUB : Vious voulez implanter votre agence duns une copifole européenne,
loquedla choisissaz-vous 77

Chogue joueur doif citer @ tour de rdle une capitale europdenna différente. Le joueur suivant
celul qui o posé lo guestion commence, (Ex. - "Paris™), le suivant continue, (Ex. : "Londres™), et
Qinsf de suile USqUD ce quun jousur ne trouve rien § citer ou bout da quelques secondes; ou
bien cite un nom déd uliliss por un de ses adversaires,

Ce jousur est olors déclaré perdant & ln question

o | ATTENTION - Le joker permet déviter de répandre une fois, mais le tour continue. Aprés
= K] utilsction, le joker est rendu & lo bangue. T

LE PERDANT A LA QUESTION | 2
TIRE ALORS UNE CARTE “MARQUE"

Le perdant 4 lo question L3 cholsit une question “margue” parmi celles qui lui sont
proposées au dos de lo corte ef la lit & ses adversaires.

EXEMPLE : "FIAT lanca la Figt Rombo, une voiture aux oiles infroissobles, failes un slogan’,

Le joueur qui a posé la question ne participe pas & la création, Il en sera le Juge. Choque
Joueur doit alors créer un siogon répondant & lo question posée, (Tout est permis ; jeux de
mofs; associotions didées, colembours, efe..)

Chacun inscrit son slogan lisiblemant an copitales sur une feuille. DBs quiun jousur © Itolvé

son slogan, il ke pose sur le plateou face cachée. Le premier qui pose prend 2 jetons @

la derniar prend 2 jetans E_ ef lit tous fes stogons & houte voix, sans dévoiler fes noms
de laurs oulaurs,




EXEMPLES :

— Fiat Rombo; cest muscké! (1)

~ Fiat Rambo : pour rouler muscld en foute séourité, (2)
- Vive la voiture de combat ! (3)

- Elle ne craint pas les mouvais coups! (4)

Le joueur qui o posé la question ‘marque” choisit un slogan sons én connaitre lauteur. (ex. : Je
choisis la 2%). Lauteur de ce slogan se monifeste 0 ce moment-id et gagne la corte FAT
Le jeu recommence sur le plateau.

NOTE : Le juge de la création peut inventer une question différente de celles quilui sont pro-
posées gu dos de chaque corte ‘marque’. {Renvoyez-nous vos meilleures frouvailles f)

FIN DU TOUR

oM
a2
Celul qui arrive le premier  lo case “S._%+ gagne une carte ‘marque” automatiquement,

Tous les joueurs se replocent alors sur la case de déport, le dernier passe en 1éte. Un nouveau
tour ccmmence.

LE GAGNANT

Cest celul qui posséde le plus de corles ‘marque’ au moment o4 elles ont foules éfe
distribuges, La partie est alors finie

PRIX DE LHUMOUR

& 1 fin de ta partie, un prix de Mhumour est décernd, On relit tous les slogans crées pendant
la partie, on an sélectionne 5 puis on vole,

N'hésitez pos & nous renvoyer vos suggestions ef vos slogans les plus delirants
Mointenant, ploce @ la PUBLI-FOLY, pare oux "COUPS DE POMPE"

A bientdt ou Club PUBLI-FOLY, et que le mailleur gogna!
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Nous remarcions : Cartonnoges Milow, E15 Carron-Michel, SARC Rhdne-Alpes, Fol, Solyphal, Ficus,
imprimernie du Colombiar, ainsi gue foules les morgues présentas dans ce jeu
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FAIRE DES SLOGANS pour lo chaussure ventouse, la table aux pieds nickelés,

la boisson aux bulles carmées et des centaines dulres produits plus fous les uns

que les autres, voild ce que vous proposent les 24 grandes MArques qui se sont prétaes
au jeu de lo PUBLIFQLY.

POUR LES CONQUERIR, il faudra éire le meilleur, répondre e plus vite possible

aux questions les plus extravagantes et trouver fes slogans les plus droles, les plus délirants
ou les plus sophistiqués pour battre vos adversaires,
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