











VARIANTE CARTES SPECIA

Sur une idée de G. Greub

© Pour une version un peu plus taquine et
stratégique permettant d'embéter vos
adversaires, vous pouvez ajouter au jeu
les 24 cartes spéciales (dos noir).

© Lors de la mise en place, mélangez-les entre elles pour former une
pioche séparée, que vous pouvez poser a coté des pioches Maladie.

© Le jeu se déroule normalement, mais a
chaque fois que vous avancez une de vos
colonnes en jouant une carte de valeur
identique a la derniére carte jouée d'une
autre colonne, vous pouvez piocher une
carte spéciale et en appliquer l'effet.

© Voici les effets des cartes expliqués en détail :

2x 2x 5x

L

L

Posez cette carte sur une
de vos colonnes. Cela

lui ajoute au choix une
valeur de 1,2 ou 3. Cette
valeur peut changer selon
les cartes posées ensuite.

L

Cette carte est un Super
prudentPosez-la a coté
d’une de vos colonnes, qui
est dorénavant immunisée
contre toute attaque dans
la couleur indiquée.

Posez cette carte a coté
d’une de vos colonnes,
qui est dorénavant
immunisée contre toute
attaque de carte spéciale.

2x

L

Défausser cette carte et
choisissez un joueur qui

2x

L

Défausser cette carte et
nommez une couleur. Un

doit défausser la derniére
carte d’une colonne de
votre choix.

joueur de votre choix doit
défausser toutes les cartes
de cette couleur qu'il a en
main (sans repiocher).

2x

L

Posez cette carte sur

un Trophée adverse. Ce
Trophée ne compte plus
jusqu’a ce que I'adversaire
défausse un 3.

Posez cette carte a cté
d’une colonne de votre
choix. On ne peut plus
y jouer deux cartes de
méme couleur a la suite.

1x

L

Posez cette carte a coté
de la derniére carte de la
colonne de votre choix.
Plus aucune carte de
cette couleur ne peut étre
jouée dans cette colonne.

2x

.

Posez cette carte a coté
d'une colonne adverse.
On ne peut plus y jouer
de cartes de valeur 4 ou 5.




Attribuez cette carte a Défaussez cette carte, ainsi
une colonne de votre que toutes vos cartes en
choix. Cette colonne doit main, puis piochez 5 nou-
atteindre 20 points au velles cartes. Applicable sur
lieu de 15 pour rapporter vous ou sur un adversaire.
un Trophée.

Choisissez une colonne
(chez vous ou un adver-
saire). Toutes les cartes

spéciales présentes sont
défaussées.

© || ne peut jamais y avoir plus de 2 cartes spéciales qui visent
simultanément une méme colonne, et ces cartes ne peuvent pas

étre strictement identiques.

© Si l'effet d’une carte spéciale n'est pas immédiatement applicable,

elle est simplement défaussée.
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