Sexy Love

2 A6 JOUEURS [ A PARTIR.DE 15 ANS

Chague joveur doit vivre une aventure amoureusa en utllisant
ks earas 4 jousr [ Pour condlure e aventurs, 11 Iyl faudra
ohiigatoirement poser, dans "ordre, dus cartes Drague, puls
Amour 8t anfin Sexs ; mals sttention aux ruptores ol aux
sftagues des adyersaines.

La buf de lp partie eat de rdussir plusieurs oveniures amoureyses
prur rrTepLier B profnks.

COMPOSITION DU JEU DE CARTES

qui est indiquée.

* Das carles d'aveniune. 3 poser denant vous, pour reuesir ! DRAGUE “
wobng aveniune amoursuses ; cartes Drague, Amour ol Saxe
@l cartes Coup oo foudre (joker qui remplace lune deo EE SEXE O conm o Founas
cas 3 canes). Chaque care possade uné valeur (1, 2 ou 3) -

_ l@. SURPRISE |t' RUPTURE 1
= Das cartes d'attequee, 3 poser chez vos advarsaires, i
pour stopndr laurs avantenes . Surprise, Ruepture ou Echangs

AMOUR

@ ECHANGE

AVANT DE JOUER

Chacun choisit un pion qui le représente et le pose sur la case de départ "Sexy Love".
Les 5 cases du parcours senvent a compler vos points. Chaque fois que vous marquez des
points en reussissant une aventure, vous avancez votre pion sur le parcours ; Le gagnant sera
done le pramier arrvé sur la dermigre case aprés avoir marque ses 9 points.

Puis, on bat at on distribue & chacun 8 cartes, face cachée (le joueur peut regarder son jeu).
Les cartes restantes sont placées, face cachée, dans la pioche du sabot (grand casier)
Lie jeu se déroulera dans k& sens des aiguiles d'une montre, en commengant par le plus jeune.

VOTRE TOUR DE JEU

A votre tour, vous jouez avec les cartes ainsi |

1. Vous piochez une carte supplémentaire dans le sabol du plateau pus

2. Vous posaz una ot une seule carte, soit une carte d'aventure devant vous, soit une attaque devant un
adversaire en Fannongant ; sinon vous en rejelez une, face cachee, dans la défausse du sabot (pett casier)

Comment réussir une aventure ?

Une aventura comparte, dans l'ordre, 3 élapes ; Drague, Amour et Sexe.

Au fil de la partie, vous devez poser devant vous, dans l'ordre. une ou plusieurs cartes Drague pour com-
mencer, ensulle une ou plusieurs cartes Amour et enfin une ou plusieurs cartes Sexe pour finir (aprés une
carte Amour, on ne peut donc plus poser une carte Drague el, aprés une carte Sexe, on ne peut plus PosSer une

carte Drague ou Amour).

5i la valeur totale des cartes Drague, Amour, Sexe posdes atteint au minimum 5, M'aventure est réussie,
Vous pouvez fa stopper ou confinuer. En effet, plus Faventure est longue, plus elle rappore de points.

Une aventure de valeur 5,6 ou 7 : 1 peint (avancez votre pion d'une case)
Une aventure de valeur 8 ou 9 : 2 points (avancez votre pion de 2 cases)
Une aventure de valeur 10 et plus : 3 points (avancez votre pion de 3 cases)



"

Lorsqu'une aventiure est réusshe el que vous décldez d'aréter | indiguez-la en
ampitant les cartes et en les retcumant. -
Vous avancez alors volre plon sur le parcours du nombre de points margues
{1, 2 ou 3 cases). +3
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Exampie ! a valaur tolale des carfes est 8 (2+3+3), vous marjueZ & points +3
javancez volre pion de 2 cases)
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A votre prochain tour de jeu, vous commencez une nouvelle aventure.

COMMENT POSER
VOS5 CARTES 7
EXEMPLE...

TERMINEE

Vous POUVEZ JOUER
UNE CARTE AMOUR OU
SEXE POUR CONTINUER CETTE AVENTURE, ..

Comment stopper les aventures des adversaires ?

Il y & 5 attaques : Surprise Drague, Surprise Amour, Surprise Sexe, Echange et Rupture
Avan dattaguer un adversaire, regardez sa dernibre carle posde devant i et respectes les ragles suivantes |

Si sa derniére carte est :

- Drague : Vous pouvez lui poser Surprise Drague et il perd alors Mensemble de ses carles Drague
posées (elles sont rejetées dans la défausse du sabot),

- Amour ; Vous pouvez Il poser Surprise Amour ! i perd alors Fensemble de ses cartes Amour poséas
{efles sont rejetées dans ia défausse).

- Sexe : Vous pouvez lui poser Surprise Sexe et il perd alors l'ensemble de ses carles Sexe poséas,

Si sa derniére carte (Drague, Amour ou Sexe) a pour valeur 2 ou 3 :

- Vaus pouvez aussi i poser ECHANGE - Vous échangez alors vos 2 aventures en cours ¢
prenez ses cares posédes et donnez-lul les cartes de votre aveniure (8l vous en avez).

- Vous pouvez aussi lui peser RUPTURE -

 perd toutes les cares de son aveniure qui sont mises dans la défausse du sabol,

< Sur lexempie ol dassus,
™ e ﬁ : un soversgire peut poser une atlaque Surprise amour, Rupiure ou Echange

L2 Semem Nole : chague care daventure rappefle, a droile, les alfagues qu'elfe peut recevair,
Une fois joudes, les attaques adverses soni hors jeu © le joueur attaqué les conserve en les empilant

& coté de lui.

Le gagnant est le premier joueur avec 8 POINTS.
Lorsque |a pioche est vide, vous continuez de jouer en la remplissant avec les cartes de ka délausse
ol ainsi de suite (aussi ionglemps que la défaussa complé U moins 5 cartes).
La partie st arrdlée lorsque plus personne ne peut jouer avec ses cartes an main.
Si aucun joueur n'a atteint les B points, Ie gagnant est celui qui & e meilleur score.
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