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Dans ¢e jeu, chague seconde compte ! [l faut savoir réagir .
o P a temps ! A chague tour, le joueur a environ 30 secondes CONTENY
'% ‘If : pour lancer les 3 dés autant de fois qu'il veut, tout en i o
' S)A\L prenant des cartes dont le chiffre correspond au résultat 1 ssblier avec cache
= des dés. Mais ce n'est pas tout : |e sablier étant caché, a0 nsees)
1 efdyan

BUT DU JEU i

Finir k& partie avec un maximum de carles recoltées. Le joueur margue
un point & chague carte récoltée.

PREPARATION

= Retirer |2 carte URim" (il n'y en 3 qu'une P —— “j

seule) du [eu de cartes ot la mettre de cité.

«Mélanger les cartes restantes et les placer
face cachée pour former Ung pile de pioche.

# Fixer le cacha sur le sablier.

=Retourner 5 cartes de la ploche et les placer
an rangée, face visibla.

= Plager la carte Uitim' én fin de rangée.

« Tous 185 jouetrs ancent fes dés. Le joueur
qui a réalisé le plus grand score commEence

e e
Garte Ukim’

i jouer (relancer les dés en cas d'égalité). Positionner la rangée de

cartes en facs de ce joueur.

PARTIE CLASSIQUE

|ORDRE DE JEU

Le jeu va dans le sens des aiguilies d'une montre une fois que le

le joueur doit compter dans sa téte les secondes qui
passent. Si e joueur ne crie pas "Stop !” avant la fin du
temps imparti, il perd ses cartes. Chaque carte vaut
un point. Le joueur qui marque le plus de points

remporte la partie.

|COMMENT SE PASSE UN TOUR

A chague tour, le joueur a environ 30 secondes pour survre les 4
étapes suivantes :

1. Lancer les dés

2. Prendre des cartes

3. Réalimenter |a rangée de cartes

4. Terminer son tour (crier "Stop”)

1. Lancer las dés

Line fois que le Maitre du Sablier dit "G0" et que le sablier est
retourné, le jousur lance les 3 dés d'un sewl coup. |l a environ 30
secondes pour les lancer autant de fois qu'il veut, mais il doit toujours
lancer les 3 dés d'un seul coup. Le résultat des dés permiet au joueur
de prendre des cartes.

2. Prendre des caries

51 Ie résultat des dés - résultat individuel de chagque dé ou résultals

de dés ajoutés les uns aux autres - CORRESPOND EXACTEMENT

au chiffre inscrit sur une carte, ke joueur peut prendre cette carle an
gnongant son chiffre & voix haute et &n la déposant devant soi. Dans ia
Partie Classique, on ne prend pas en compte la couleur des cartes.

@ IMPORTANT : le joueur ne regoit AUCUN POINT
SUPPLEMENTAIRE 5'il prend des cartes avec des grands
chiffres. Au momenl de compter les points, la carle récollée
vaudra 1 point, guel que soit le chiffre inscril dessus.

Exemple Un :

premier jougur a terming son tous,
Garder une trace du tour de chague jousur én ‘ []]%
| 2,

cochant les Gases sur le carnet deScores
cocher une ¢ase &' chaque foiS gu'un joueura
terminé son tour. Guand chague joueuracache | &
3 cases sous son nem, la MANCHE est terminge.
3 tours par joueur= 1 manche

A la fin d'une manche, chague joueur comple et inscrit le nombre de
points remportés en fonction des canes récoltées (voir "Compter les
points en Partie Classigue™)

Uine partie entiére comprend 3 manches, soit 9 tours par jousur.

ILE MAITRE DU SABLIER

Lorsqu'un joueur est prét & jouer, le joueur assis en face de lui devient
e Maltre du Sablier. Cette personne dit "GO et retourne Ie sablier,

8 5'assurant que 18 cache du sablier est bien positionng. Le Maitre
du Sablier est chargé de regarder le sablier at de dire quand le temps
gst écoulé, 3 moins que [e joueur n'ait terming son tour avant (voir
“Terminar son tour”),
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o lancer de dés offre plusieurs possibiités au fousur quant aux cartes
ou'il va prendre. Le foueur peut prendre Ja carfe avec le chiffre 5, la
garle avec e chiffre 4 gt la carte avec le chiffre 2 (le 5 du premier dé
correspand au 5 de la carts, le 4 du deuxiéme dé au 4 de la carte et le
2 du troisieme 8 au 2 de la carte) ; OUHe joueur peut prendre fa carte
aveg le chiffre 3 ot f3 carfe avag fe chiffre 2 (le 5 du premier dé + I

4 di deuxtéme dé = 8 ce qui correspond au 9 de [a carte, et e 7 du
troisiéme dé correspond au 2 de la carte); OU il peut prendre la carte
avec le chiffre 11 (le 5 du premiar dé + le 4 du deuxidme dé + je 2'du
troisiéme dé = 17).




=Line fois qu'un dé a été utilisé pour prendre une carta, il ne peut
Etre utiisé pour aucune autre carte jusqu'd ce qu'll Soit relance.

=L.¢ jousur ne peut er aucun gas diviser le résultat d'un seul dé
pour prendre plus de cartes. Par exemple, si le joueur a obienu
5en langant 1 dé, il ne peut fractionner te & pour prendre des
cartes aved le chiffre 2 et |2 chiffre 3. 1) ne peut qu'utiliser le 5
obtenu pour prendre une carte qui porte la chiffre 5, ou il peut
V'ajouter aux resultals des autres des pour un résultat plus grand.

=ie joueur n'est pas obdige de prendre toutes les cartes que les
résulfats des dés lui permettent d'obtenir. En fait, il peut méme
relancer les dés sans prandre alcune carte, Dans I'exemple
ci-dessus, e joueur pouvait trés bign prendre la carte 5, puis
relancer les dés ot encere il polvait ne prendre aucune carta et
relancer les dés.

*Le joueur garde les cartes récoltées face visible dans une pile en
face de lui jusqu'a’ta fin de sontour.

ﬂl REMARQUE COMCERNANT LES SYMBOLES SUR LES CARTES
i chaque couleur de carte correspend un symbole unique - "une
plangte” pour le bleu, “une feuille™ pour le vert, atc. Le but de ces
symboles est d'aider 2 joueur & distinguer les différentes
couleurs, lls n'interviennent d'aucune autre fagon dans I jeu.

3. Réalimenter |2 rangée de carles

Avant de relancer les dés, le joueur doit retourner de nouvelles cartes
de la pite de pioche alin de remplacer les cartes prises. La rangée doit
toujours contenir 5 cartes.

4. Terminer son tour

Le joueur lance les dés autant de fols qu'll le souhalte et prend autant
de carles que possible avant Ia fin du temps imparti. Toutefols, Il doit
bien garder  ['esprit qu'il ne voit pas le sablier, donc £’est A lui de
déterminer quand il doit terminer son tour en criant “Step™.

«5'il dit “Stop” avant que k2 Maltre du Sablier ne lui dise que be temps
est &couks (en criant "Uitim’ Limit"), il peut garder les cartes qu'il
vient de récolter. Il les retourne face cachée et les place dans une
pile & sa gauche, Cette pile de cartes constitue son Butin.

«Toutetois, 5i e Maitre du Sablier dit que le temps est écoulé
avant que le jousur ne-crie “3top”, c& demier perd foutes les
cartes qu'il vient de récalter. |l les place alors face visible dans
une pile de défausse 2 cote de ka pile de pioche. Il ne perd en
revanche aucune des carles de son Butin précédemment récoiées.

Le |oueur passe ensuite les dés et le sablier dans le sens des alguilies
d'une montre respectivement au jousur suivant et au Maitre du Sablier,
puis dispose & nouveau une rangée de cartes en face du joueur sulv-
ant, en s'assurant que la rangée comporie bien 5 cartes, face visible.
Le joueur ne doil en aucun cas compler 565 points 4 ce stade du jeu.
Le joueur garde les cartes de son Butin jusqu'a ce que chague jousur
ait eu 3 towrs et que ks manche soit terminée. Cest seulement 3 ce
moment-I4 que les jouelrs calculent leur score (voir "Compter les
points en Partie Classigue™.

Exemple Deux :

Moms des fosrs

Lime fois gu'Alex a fermimé son
troisiéme tour et qu'slle a

coché sa dermiére case, fa

manehe st ferminge.

Cast & oo stade qle Mmm{

JES g jousirs

comptabilisent feurs points

gt inscrmvent lelr Score pour i manche.

LA CARTE ULTIM

A chaque fois qu'un jouaur fait un double (dewr 1, deux 2, efc ) au
cours d'un tour, it-a ba possibilité d'utiliser la carte Ultim'. L'utilisation
de la carte reléve d'un choix de la part du joueur, If paut tout A fait

ne pas Fubiliser 5'il le souhaite. La carte Ultim' permet au joueur de
“demander Iz Sablier” ou de “demander les Carles™.

1. "Demander |2 Sablier”

Si le joueur crie "Sablier™ et 'il fait glisser ta carte Ultim' devant lud
pour montrer qu'il I'a ulilisée, le Maitre du Sablier doif immédiatement
retourner le sablier. Le joueur a désormais le temps qu'il reste dans le
sablier retourné pour terminer son four. Sile joueur calcule bien son
coup, If peut avoir I8 double de temps par rapport @ un tour normal !

' 3 - &1 18 Joueur a
%; Jgjl-}ﬁ‘rlf crig désormals le temps
AHer, restant pour

f'l;t'll _.I'
[ 1. b Maitre du ;
Mmmer S0 i |
I Sableer retourne L i il
1e sablier...

2. “Demander les Cartes”

Si le joueur crie “Cartes” ef qu'il fait glisser Iz carte Ultim" devant lul
pour montrer quiil I'a utilisée, il peut refirer fes 5 cartes face visible et
les mettre dans 12 pile de défausse, puis refourner 5 nouvelles cartes
de la pite de ploche. La sablisr n'est pas arrété pendant cette action.
Aprés avoir “demandé les Cartes”, le joueur doit relancer les dés avant
de prendre des cartes,

Le joueur peut “demander” SOIT le “Sablier™, SOIT les “Cartes”
pengant un tour, pas les deux, A la fin de son tour, Je joueur remet la
carte Ultim' sur la table pour que le joueur sulvant puisse | utiliser &
00 tour,

% REMARQUE IMPORTANTE
Si le joueur utilise deux, dés pour activer la carte Ultiny', il ne peut
pas utiliser ces des pour prendre des cartes. |l doit choisir I'une ou
I'autre option.

| COMPTER LES POINTS EN PARTIE CLASSIQUE

Comme mentionne précedemment, une partia antiére est composée de
3 manches, une manche étant composée de 3 tours. A la fin de chaque
manche, le joustr comptabifise ses points, chague carle du Butin
valant 1 point,

s
i

Chaque joueur inserit son score sur e carnet de scores, puis met ses
cartes dans la pile de défausse. Ensuite, un joueur mélange loutes
les cartes - y compris celles de (2 plle de défausse - pour former une
rouvelle pile de pioche, et prépare fa table pour la manche suivante.

[REMPORTER LA PARTIE CLASSIQUE

Le joueur qui a fe plus de points 313 fin de la troisiéme manche
remporte [ pardie, En cas d'égalité antre plusieurs joueurs, celx-ci
additionnent les chiffres figurant sur leurs cartes et celul gui a le score
ke plus éleva rempaorte [a partie, En cas de deuxisme égalité, les deux
joueurs remportent Iz partie !

Fin d'ure manche




SUPER PARTIE

Lorsque les joueurs maitrisent bien les régles de la Partie Classique,
et qu'ils pensent 8tre préts pour une vrale course contre la montre, ils
peuvent se préparer & passer au niveau supérieur |

BUT DU JEU

Avant i fin du temps imparti, le jousur lance les dés autant de fois
qu'it veut, tout en prenant les cartes dont fe chiffre correspond au
résultat des dés, A la fin de chaque manche. il ne compte les points
que pour trois couleurs de carte parmi celles récoltées. || doit
remporter {& maximum de points avant a fin de la partie.

|AVANT DE COMMENCER

La Super Partie suit 1es mémes regles que ceiles de [a Partie
Classique concernant Je lancer de dés et fa récolte de cartes. En
revanche, un nouveau systéme pour compler les points intervient,
qui force le jousur & &tre plus sélectif dans le choix de la couleur des
cartes qu'il va prendre.

Au total, le joueur a le choix parmi 9 coubeurs de carte; Bien qu'll
puisse prendre autant de couleurs qu'il le souhaite, il ne sera autorisé
qu'a comptabiliser 3 des couleurs qu'il aura oblenues, S prend plus
de couleurs que cela, ke joueur peut alors perdre des points.

Tout comme dans la Partie Classique, ke jousur comple 563 points
aprés.que chague joueur a eu 3 tours, 4 1a fin de la manche. Pour dé-
terminer le score de la manche, il suffit que I2 jousur suive les &tapes
ci-dessous (selon e nombre de couleurs obtenues, il ne sera peut ftre
pas en mesure de suivre les 3 dapes).

Etape 1. Comptabiliser les 3 couleurs en plus grand nombre

Le joueur ramasse les 3 couleurs qu'il 2 en pius grand nombre et
compte 1 point par carte. Il place les cartes dans fa pile de défausse
aprés ies avoir comptabilisées,

Etape 2. Meltre de cilé les 3 couleurs en plus grand nombre suivantes
Apres avoir compté les points, le joueur ramasse les 3 couleurs
suivantes quit a en plus grand nombre et les met de coté en les
plagant dans son Butin, Le joueur peut conserver ces cartes mises

de chlé jusqu'd ka manche suivante — elles lui permettront de continuer
sa collection !

Etape 3. Soustraire les 3 derniéres couleurs

Enfin, aprés avoir compté et mis de cOté, le joueur ramasse toutes les
couleurs restantes et soustrait 1 point de son Score pour chacune de
ces cartes. Puis, le joueur place ces cartes dans la pile de défayusse
une fois qu'il a terminé.

Il faut donc faire attention au nombre de couleurs récoltées, Lidéal
serait que ke joueur n'ait jamals plus de 6 coulewrs dans son Butin,
sinon cela pourrait ui faire perdre des points. Dans la manche finale,
les choses se compliquent encore un peu plus. Cela sera évoqué
dans la section “Compter les points en Super Partie”, mais il convient
d'expliguer comment le jouelr dodt organiser ses cartes avant de
commencer fes étapes de complage, de stockage et de soustraction.

|ORGANISER LES CARTES DE SON BUTIN

Aprés que chaque joueur a eu 3 tours, 4 la fin de la manche, le joueur
prand toutes les cartes de son Butin et Tes trie en différentes piles

de couleurs. Peu imparte si une pile ne comporte qu'une seule carte
= chague couleur doft faire Mobjet d'une pile senarée.

Le jousur aura entre 1 el 9 piles de couteur différentes en face de lui,

Il les dispose ensuite an 3 rangées dans |'ordre décroissant ; il
CommMeRce par les piles de couleur qui contiennent ke plus de cartes,
puis continue |usqu'aux piles de couleurs qui contiennant le moins de
cartes, Le joueur place ses 3 piles contenant le plus de carles surla
PREMIERE RANGEE, Ies 3 piles suivantes contenant le plus de cartes
sur la DEUXIEME RANGEE et enfin toute pile de couleur restante dans
sur Ia TROISIEME RANGEE. Si le jousur possade plusieurs piles de
cowlewr contenant 18 méme nombre de cartes, il les place dans ordre
gu'll souhaite.

I remiplit tes rangées quiil peut avec fes cartes qu'il a, en commengant
par la rangee du haut. Peu importe si certaines rangées sont vides ou
partigilament remplies (volr exemple 3). Une fals qu'il a fini, e joueur
peut commencer a compter ses points.

Exemple Trois :
CARTES DE HICO

Premiére rangée
Etape 1. Compter

+ djaunes  + 3 vertes
= 11 points
Deuxiéme rangée |
Etape 2. Metire de ,
cOté |
Jviplettes + 2 argentéas + 2 rouges

=1 cartes mises de cate

Mico & réoplid. 7 comlaurs
diffdrantes. Pour tes figrend
FANOEeS O 3 COMRINE chacune,

i partanf o oiles die comear g
sorhanneat e phs 2 cantas vers
CEES ol an contienvem e mains,
Nico D e piles de coulenr
bloivg. A, varle sl i3 premidne
rangée ; celles e cotlasr walaits
arpentass ot roupe Bir B oRLooTY
o BF GV i P rastanhe A Soueur
G S0V 42 Brodsigime,

Troisiéme rangée
Etape 3. Soustraire

1 orange
= 1 piint & soustraire

CARIES DALEX

Srouges + Sjaunes +  Jveres

= 12 poinis
Deuxigme rangée

L -
L.

Premigre rangée
Etape 1. Compter

Alax'a ricolfd 5
s Ponr fas

trier an grawpes e 3
COLRUIE, B parta
s prles O coulany qu
contienner e pits o
cartes vars celes gl an
dbleues + 1argentée Contment it mains

: URY | e i s piles o
= 4 cartes mises de it [ 7208 sespies de

Elape 2. Mettre de

coulalir rouge, faing ef
Trolsiéme rangée vt s pamie
Etape 3. Soustraire = 0 point & soustraire /21p4e. ol les pies

reslanies o coulaur

bles Sf argentés Sur ia Seconge. St Irisime rinpee
gl gl el ' s rdeoid s o B couaurs,




|COMPTER LES POINTS EN SUPER PARTIE

Les manches 1 et 2 sont comptabilisées ditféremment de 12 manche
finale. Elles seront done traitées séparément dans cette régle de jeu.

COMPTER LES POINTS POUR LA MANCHE 1 ET
LA MANCHE 2

COMPTER LES POINTS DANS LA
MANCHE FINALE

Une fois que ie joueur 3 fini da trier ses cartes en rangées, il suit fes
Btapes ci-dessous pour déterminer les points qu'il a obtenus pour fa
man;he.

) REMARQUE
Le joueur est uniquement obligé de suivre une &tape 'l posséde
all moing une carte dans la rangée correspondante. 1l peut done
sauter ung etape si la rangée correspondante est vide.

1. Compter les points de la premigre rangée de cartes

A la fin de chague manche, | joueur ramasse les piles de couleur qu'i
a placees dans sa premiére rangée et il comptabilise 1 point par carte,
Une fois qu'il a fini, il place ces cartes dans la pile de défausse.

2, Mettre de cBlé la deuxidme rangée de cartes

Aprés avoir compté les points, Ié joueur prend les piles de couleur
te fa seconde rangée et met de ¢ilé ces carles pour la manche
suivante. Le joueur doit considérer ces cartes comme un
“investissement” pour fa manche suivante. Lorsqu’il commence san
proceain tour, § doit essaver de tirer profit de ces cartes mises de
©ité dans fe Butin, en prenant le maximum de cartes de I3 méme
couleur. Sl jamais le joueur'a besoin de se rappeler IeS couleurs sur
iesquelles il a “investi”, il peut & tout moment aller regarder les
cartes de son Butin.

3. Soustraire Ia troisiéme rangée de cartes

Enfin, aprés avoir compté et mis de citd, e joueur ramasse les

piies de couleur qu'il reste dans la troisiéme rangée (sl yena)etil
soustrait 1 poini de son score par carte. Puis, il place ces cartes dans
'a pile de defausse une fois qu'll a terminé, Le joueur n'a donc pas
intérét & avoir une troisiéme rangée !

Une fois cette étape terminée, chaque jousur comptabilise son score,
toutes les cartes sont mélangées (sauf celles mises de cite dans les
Buling des joueurs) et on prépare la table pour la manche suivante.

Dans I'Exemple Trois : Nico marque 11 points pour sa premiére
rangee de cartes, met de cdté fes 7 cartes de sa seconde rangés pour
g manche suivante. ef soustrait 1 point de son score 3 cause de sa
troisiéme rangeée, ce qui lul falt un score total de 10 points pour la
manche.

Alex, elle, marque 12 points pour sa premiére rangée. met de co1é

185 4 cartes de sa deuxieme rangée pour le prochain tour, 8t n'a rien
d soustraire, puisque sa froisiéme rangée est vide, ce gul lui fait un
score fotal de 12 points podr la manchs.
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La manche finale fonctionne différemment des dewx précédentes ; il
n'y a pas d'elape de stockage. !l n'y a qu'a compter les points et les
Soustraire,

1. Compter les points de la premigére rangée (comme décrit
précédemment)

2. Souslraire toute couleur restanie

Aprés avoir comptabilisé les points de fa premitee rangée, la joueur
ramasse toutes les carles restantes et soustrait 1 point de son score
par carte.

0 ASTUCE
DANS LA DERNIERE MANCHE, LE JOUEUR A INTERET A NE PAS
RECOLTER PLUS DE 3 COULEURS DIFFERENTES. Si le joueur
n'a besain d'aucune des couleurs présentes sur la table, il 2
interét a ulifiser la fonction “Cartes” de 12 carte Ultim® afin de
retourner 5 nouvelles carles.

|REMPORTER LA SUPER PARTIE

Le joueir qui & le plus de points au bout de troie manches, soit 9 tours
par joueur, remporte | partie. En cas d'8galité, les joueurs concernes
additionnent les chiffres figurant sur leurs cartes et celui qui a I score
te plus leve remporte 1a partie. En cas de nouvelie égalité, tous les
joueurs qui sont 4 égalité sont les vainqueurs !

CONSEILS POUR LES PLUS JEUNES JOUEURS

Sile mmmmp.emﬂﬁu&'ﬁhh-‘puﬁmmmm:ymw
cOmiTie suit ; : .
*Retirer fa carte Ultim”

«Retirer e cache du sabiier. Les joueurs prenent simplement des

4

‘cartes avant B fin du temps impart. Iis e doiveint pas crier “Stop”

‘et gardent ainsi toutes Ies cartes quls ont prises.
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