Un jeu d’Andrew Innes
Pour 3 a 6 joueurs
A partirde 10 ans

() Matériel :

@ 174 cartes, soit 3 paquets & 1 dé en mousse
de 58 cartes comprenant @ 1 régle dujeu
4cartesDuelchacun(chaque
paquetaundosde couleur
différente)




Le vainqueur sera le joueur qui aura remporté le plus grand
nombre de cartes a la fin de la partie.

1"® Préparation de la partie :

@ Prenez|'un des 3 paquets de cartes et mélangez-le bien
plusieurs fois.
@ Coupez le paquet en 2 piles a peu prés égales.

& Placez les 2 piles de cartes au milieu de la table, & une
dizainedecentimetresl'unedel’autre,afinquellessoient
aportée de maindetouslesjoueurs.Ce sontles pioches.

@ Pourlemoment, mettezledédecoté.
Il sera utilisé plus tard lorsque les
cartes Duel seront tirées.

@ Toutestprét.Lapartiepeutcommencer!

Pourquoi 2 piles de cartes ?

Pour deux raisons : pour que les joueurs puissent
facilement piocher les cartes a leur tour et pour créer un
« emplacement » pour le dé.




Pourquoi 3 paquets différents ?

Dans chaque paquet, les themes ont été
répartis avec soin. Ne mélangez pas ces
paquets car vous risquez de tomber, dans
une méme partie, sur des théemes dont les
réponses viendraient a se recouper et cela
peut nuire au plaisir du jeu.

© Déroulement d'une partie :

Le joueur quia mélangé les cartes joue le premier. Il tire une
carte dans la pioche de son choix et la retourne rapidement
devant lui, face visible.

Attention : la carte doit étre retournée vers les autres joueurs,
pour que tout le monde puisse la voir en méme temps.




Exemple d'une table a 4 joueurs en début de partie :




Fruit
exotique

vV AL

anbnoxa 4 Sur chacune des cartes,
1in44 j  ilyadutexte (unthéeme )
et un symbole §.

Asontouretdanslesensdesaiguilles d’'une montre,chacun
des joueurs autour de la table va tirer une carte et la dévoiler
pour tous :

Sil n'y a pas de symbole commun avec la carte d'un autre
joueur,c'estsimplementaujoueursuivantdetirerunecarte.

Silessymbolesdescartesde 2 joueurssontidentiques,ils
sont en situation de face-a-face.

Attention : chaque joueur ne doit avoir devant lui
qu’une carte face visible a la fois. Si c’est votre tour et que
vous avez déja une carte en jeu, recouvrez-la avec votre
nouvelle carte. Cette pile de cartes est votre pile de jeu.




1"O® Face-a-face:

C'est le coeur du jeu. Un face-a-face consiste a donner un
exempleexactdecequiestécritsurlacartedevotreadversaire
avantqu'ilne puisse enfaire de mémeavecvotre propre carte.
Le premier joueur a donner une réponse correcte gagne le
face-a-face et la carte de son adversaire.

Exemple :

Guillaume et Pascaline ont le méme symbole devant eux.
Le théeme de la carte de Guillaume est « Style de musique »
et celui de Pascaline est « Accessoire de sport ». Rapidement,
Guillaume doit citer un accessoire de sport (raquette, ballon,
filet...)tandis que Pascaline doitciterunstylede musique (rock,
classique, métal...).

essoire
Style de A:‘—e sport
musique

~

Face-3-face
~aceafa .

—

anbisnw
ap a1fag

Le plusrapide des deux prend la carte du dessus dela pile de
jeuduperdantetlaplacedevantlui,facecachée,afindeformer
une pile de cartesgagnées. La carte quiestsurla piledejeudu

gagnant reste a sa place.




Important : Les joueurs ne sont pas autorisés a répéter
les réponses qui ont déja été données au cours d'une méme
partie. Dés qu'un mot est prononcé, soit en jeu, soit lors de
la conversation, il ne peut plus étre utilisé pour gagner un
face-a-face. Naturellement, les joueurs n‘ont pas le droit d'en
abuser,etdecitercequileurpasseparlatéteachaquenouvelle
carte tirée alors qu'il n'y a pas de face-a-face !

Les cartes Duel :

Quand vous tirez une carte Duel, posez-la
entre les 2 pioches et lancez le dé. Si les
2 symboles (& @ i ndiqués par le dé sont

enjeu (c’est-a-dire qu'ilsapparaissentsurles
piles de jeu de nimporte quels joueurs), les
2joueursconcernésdoiventimmédiatement
s'affronter en face-a-face.

Replacezensuite le déau-dessus delapilede
cartes Duel, entre les pioches, en conservantle
résultatobtenu.LeDueldéfiniparlessymboles
dudéestactifjusqu'acequ’unenouvellecarte

gl Duelsoittirée. Aucoursdelapartie,si2joueurs
A tirentdescartescomportantlessymbolesdudé,
ily a face-a-face.

Ensuite, lejoueurquiapiochélacarteDuelreprendsontourde
jeu en tirant une nouvelle carte.




Disposition oii le dé crée un face-a-face entre les joueurs 3 et 4.




Effets de cascade:

Aprésunface-a-face,quandlegagnantprendlacartedeson
adversaire,lacartesuivantedelapiledejeuduperdantestainsi
révélée (s'ilyenaune...).Soyezattentifs, caril peutalorsyavoir
unnouveauface-a-faceentreleperdantetn’importequelautre
joueur:c'estuneffetdecascade quipeutengénérerd’autresa
chaque nouvelle carte révélée.

Lorsque tous lesface-a-face possibles ont été joués, le tirage
descartesreprendnormalement:levoisindegauchedudernier
joueur a avoir pioché une carte tire une nouvelle carte.

Fin du jeu:

Quandiln’yaplusdecartesdansles2pioches,laparties’arréte.
Le joueur qui a gagné le plus de cartes remporte la partie !

Pourrenouvelerlejeu,n’hésitezpasarejoueravecun paquet
de cartes d’'une autre couleur. Chaque paquet est différent.




® Cas particuliers

@ Egalités :

Quanddeuxjoueursenface-a-facedonnentleurréponseen
mémetemps,legagnantestceluiquiacommencéaprononcer
saréponse en premier (méme si sa réponse est plus longue).
Siles joueurs entament chacun leur réponse exactement au
méme moment, un troisieme joueur doit tirer une carte et la
retournerfaceauxdeuxjoueursconcernés.Danscecas,ceux-ci
doivent donner une réponse correspondant a cette carte.

Le vainqueur de ce nouveau face-a-face gagne la carte du
perdant.Lacarteutiliséepourdépartagerl'égalitéestremisesous
I'une des 2 pioches.

SilacartetiréepourledépartageestunDuel, remettez-lasous
I'une des 2 pioches et tirez-en une nouvelle.

& Oubli d’un face-a-face :

Normalement, le jeu est congu de fagon a ce qu'il ne puissey
avoir qu’un seul face-a-face en méme temps, mémes'il peuty
enavoirplusieursd’affilée.Néanmoins,danslefeudel’action, il
sepeutexceptionnellementquedeuxjoueursdistraitsoublient
qu'ils sont en situation de face-a-face. Dans ce cas précis, les
autresjoueursdoiventleursignalerceface-a-faceavantqu’une

nouvelle carte ne soit retournée.




& Validité des réponses :

Une bonne réponse est une réponse acceptée par le groupe.
Parexemple,unmusicien peutétreunmusiciencélébre (Mozart),
local (votre oncle Paul qui a gagné le premier prix de biniou de
Kersaint-Plabennec)oumémeunpersonnagefictif(LisaSimpson)...
Tout désaccord sur le gagnant d’'un face-a-face ou sur la validité
d'uneréponsenécessiteunvotedugroupe.Encasdégalitéparfaite
dans le vote, la réponse est considérée comme acceptée.

© Parties a 3 joueurs :

Nous vous conseillons de retirer 2 symboles du jeu
(choisir 2 symboles qui sont sur la méme face de dé) pour
les parties a 3 joueurs. Cela augmentera le nombre de
face-a-face.

Parexemple, retirez les symboles [ et |74. Par conséquent,
quand vous lancez le dé, relancez-le si la face présente les
symboles B et/ou 7.

Co-édité et distribué par Asmodee Co-édité par
18 rue Jacqueline Auriol Interlude - Cocktailgames
Quartier de Villaroy - BP 40119 2,rue du Hazard
78041 Guyancourt - France 78000 Versailles
www.asmodee.com ASMODee www.cocktailgames.com

2013-2/BLITZ01FR/CA001 N
Fabriqué en Belgique. D gg:e&d&%.?r ANOM | A
Attention ! Ne convient pas aux enfants Wwww.asmodeecom PRESS

de moins de 3 ans. Petits éléments.

© 2013, Anomia Press, LLC. All Rights Reserved. BLITZ & ANOMIA are trademarks of 1 'l
Anomia Press, LLC. Manufactured and distributed under license from Anomia Press, LLC.




