Le Jeu de

<t Nama

Regle du jeu

Bienvenue dans fe jeu de Tom-Tom et Nana

Il va falloir étre le plus malin pour trouver le chemin le plus court
et arriver le premier a La Bonne Fourchette...
mais attention aux gages !

DE 2 A 4 JOUEURS

But du jeu _
Etre le pramier & attelndre la case : La Bosse FouncHemT

Début de la partie _
Chacun choisit son pion 1 le pose sur une des cases 0E~aRT ! |a piscine, le magasin
Mega-Game. Ia librainie ou lécale.

Celur qui fait e plus grand chiffre én langant te de distnibue, une par une, 5 cares A
chacun, Bt jouera en premier,

Les cartes restantes serviront de pioche et les cartes CHANCE-GARE serant poséss sur la
Lase correspondante.

Attentian | Les joueurs peuvent se déplacer dans n'imparte guel Sens sur k@ parcaurs.
- Le Joker remplace toutes les canes

« 3 un joveur ne possede aucund combinaison, if passe son tour, || se dabarrasse de tout
ou partie de ses certes et les mat de coté. |l prend dans la pioche autant de cartes qu's lui fawm
pour en avoir & Il jouera au prochain tour,

« Il n°est pas possibie d'etre & plusieuss sur la mMeme CA2E. AUSS], QUaNd UR JOUBLT #rTive
sUr une case déjd occupée, le joueur da Mautre pion retourne @ “5A CASE DEPART™. 5i lo
nombre obtenu par les cartes ou par le dé est supérieur & cette case occupée, il saute par
dessus la case ocoupée.



Tableay d i

Combinaisons Points
=Dug 2 Cares avec le méme chiffre Z
»Trig 3 cartes avec le mémse chiffre §
*Quatrp 4 cartes avec le méme chiffre g
*Couleur 2 cartes Z cartes de méme couleur 2
*Couleur 3 cartes 3 cartes da méme couleur 3
*Couleur 4 cartes 4 cartes de méme couleur 4
*Coyleur 5 cartes § cartes de méme couleur ]
*Suite couteur 5 cartes 5 caries de méme couleur dont les chiffres se suvent 10
Déraulement de la partie

Le premier & jouer avance suf |g plateau selon be nombre de points obtenus avec les com-
hingisons de cartes qu'il 3 en main (voir tableau de combinaisons ci-dessus).
Il annonce et présente 5a combinaison aux autres joueurs, puis la met de cit.

—3i ton pion tombe sur une case bleue, rien ne se produit et c'est au suvant de
jouer,

= Siton pion tombe sur une case deé, tu lances le dé et tu avances du nombre de
points obtenus avec le dé.

~5i ton pion tombe sur une case rouge, tu dois tirer une Carte CHANCE-GAGE,
la montrer aux autres joueurs et executer le message de la carte.

Tu remets ansuite cette caneg en dessous du paquet,

Tu prends dans |a pioche le nombre de cartes qui te mangue pour en avoir
toujours 5 et tu rejoues jusqu'a ce que tu arrives sur une case bleus.

Vious avancez ainsi chacun votre tour,

Apres que chaque jousur & jous une fois, vous complétez vos cartes en utilisant
la pioche pour en avoir § chacun pour le prochain tour,

Quand il n'y a plus de cartes dans la pioche, pour créer une nouvelle pioche,
remettez un commun toutes les cartes mises en cité et battez-les. Le jeu continue
jusqu’s ce que I'un d’entre vous atteigne la case “La BONME FOURCHETTE™,

Il n°est pas obhigatoire de faire le nombre de cases exact pour tomber

pile sur Marrivée,

Alors, & vos fous rires... Préts?,., Parter |
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