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Verändere den Fokus eines aktiven  

Wächters von einem Charakter zu einem 

anderen.

CARTES ÉVÉNEMENT
	» Lorsque vous jouez une carte Chiffre noire ou une carte spéciale 
Troublemaker, une carte Événement est déclenchée. Révélez la 
première carte de la pile Événement et appliquez son effet. 

	» L’effet d’une carte Événement s’applique dans le sens du jeu, c’est-
à-dire dans le sens antihoraire.

	» Si un effet implique plusieurs joueurs, le premier à être affecté est le joueur à votre droite.
	» Si un événement vous demande de vous défausser de cartes, celles-ci sont à placer sous la 
carte visible de la défausse.

	» Si un ou plusieurs joueurs n’ont plus de carte en main à la suite d’un événement, la manche 
prend fin une fois que l’effet a été entièrement appliqué (ou autant que possible). 

 CHARITY
�Identifiez le joueur ayant le plus de cartes en 
main. Tous les joueurs prennent une carte de 
sa main au hasard. 
�Remarque : si plusieurs joueurs sont concer-
nés, prenez une carte de la main de chacun 
d’entre eux. Les joueurs concernés ne se 
prennent pas de carte entre eux. Si tous les 
joueurs ont le même nombre de cartes, rien 
ne se passe.

COMMUNISM
Tous les joueurs piochent jusqu’à avoir au-
tant de cartes que le joueur ayant le plus de 
cartes.

DOOMSDAY
La manche se termine immédiatement. Tous 
les joueurs reçoivent 50 points. Ne comptez 
pas les cartes restantes dans les mains des 
joueurs.

	 EARTHQUAKE
Donnez vos cartes au joueur à votre droite.

 EXPANSION
�Piochez la quantité de cartes qui correspond 
à l’ordre dans lequel vous jouez : le premier 
joueur dans le sens du jeu pioche 1  carte, 
le deuxième en pioche 2, le troisième en 
pioche 3, etc. 

	 FRIDAY THE 13TH
�Aujourd’hui, c’est vendredi 13. Un tueur en 
série affublé d’un masque de hockey rôde… 
en tout cas dans le film. Pour vous, c’est un 
jour tout à fait normal. Rien ne se passe. La 
manche continue normalement.

GAMBLING MAN
�Tous les joueurs choisissent une carte à pa-
rier dans leur main et la posent face cachée 
devant eux. Ceci fait, retournez simulta-
nément toutes les cartes. Le joueur dont la 
carte a la deuxième valeur de points la plus 
basse perd le pari et récupère toutes les 
cartes qui ont été pariées. En cas d’égalité, 
seul le premier joueur dans le sens du jeu est 
affecté.
Remarque  : si un joueur n’a pas de carte 
à parier, il récupère automatiquement les 
cartes pariées des autres. 

LOST & FOUND
Parcourez la défausse et choisissez 3 cartes 
simples à récupérer. Distribuez les cartes 
choisies comme bon vous semble. Vous pou-
vez même les garder pour vous.
Puis, piochez une carte. Posez-la sur la 
défausse et agissez comme si vous l’aviez 
jouée. La manche reprend normalement.

	 MARKET
Piochez autant de cartes qu’il y a de joueurs 
et posez-les face visible au centre de la table. 
Dans le sens du jeu, chaque joueur choisit 
une carte à ajouter à sa main.

  MATING SEASON
�Défaussez toutes les cartes Chiffre dont la 
valeur apparaît plusieurs fois dans votre 
main (cartes Chiffre noires comprises).

PRÉPARATION DE LA PARTIE
Mélangez les cartes simples (verso noir) puis distribuez-en 7 par joueur. Avec les cartes res-
tantes, formez une pioche face cachée.
Mélangez les cartes Événement (verso blanc) et formez une pile face cachée distincte ap-
pelée pile Événement.   
Prévoyez de quoi noter les points et convenez ensemble d’une limite de points. Nous conseil-
lons la grille suivante en fonction de la durée souhaitée de la partie :
Joueurs	 rapide	 moyenne	 longue
2 à 4		  137	 154	 179
5 à 8		  113	 137	 154 

Lors de la première manche, le joueur à qui appartient le jeu distribue les cartes. Lors des 
manches ultérieures, c’est le joueur qui a perdu la manche précédente qui distribuera les 
cartes.
Le joueur qui a distribué révèle la première carte de la pioche et, le cas échéant, applique ses 
effets comme s’il l’avait jouée. Cette carte forme désormais la défausse.
Les joueurs jouent dans le sens antihoraire. Le joueur placé à droite du donneur joue sur la 
première carte de la défausse.

DÉROULEMENT D’UN TOUR
	» Lors de votre tour, vous pouvez jouer 1 carte. 

	› La carte visible de la défausse vous indique ce que vous pouvez jouer. En général, vous 
pouvez jouer une carte de même couleur, de même valeur ou de même symbole. Vous 
trouverez plus détails à ce sujet dans la description des types de cartes.

	» Si vous ne pouvez ou ne voulez pas jouer, piochez une carte.
	› Vous avez une nouvelle fois l’occasion de jouer après avoir pioché, qu’il s’agisse de la 
carte que vous venez de piocher ou d’une autre.

	» Puis, c’est au tour du joueur situé à votre droite.

DÉCOMPTE DES POINTS
À la fin de la manche, les joueurs ayant encore des cartes en main comptent leurs points, 
puis reportent le total sur le tableau des scores.
Les points sont comptés de la manière suivante :
	» Cartes Chiffre noires et colorées : 		  Valeur qui figure sur la carte
	» Cartes spéciales unies et multicolores : 		  7 points
	» Carte Fuck You : 				    42 points

Le joueur ayant obtenu le score le plus élevé lors d’une manche pioche la première carte de 
la manche suivante.

FIN DE LA PARTIE
Enchaînez les manches jusqu’à ce qu’un joueur dépasse la limite de points. 
Le joueur ayant obtenu le moins de points remporte la partie.

CARTES À JEU

MERRY CHRISTMAS
Chacun votre tour, dans le sens du jeu, dis-
tribuez toutes les cartes de votre main aux 
joueurs de votre choix, face cachée. Répar-
tissez-les comme vous le souhaitez. Une 
fois que tous les joueurs ont distribué leurs 
cartes, chacun prend celles qu’il a reçues : 
elles forment sa nouvelle main.

MEXICAN STANDOFF
�Défaussez toutes les cartes de votre main. 
Dans le sens du jeu, piochez trois nouvelles 
cartes.

 	 RECESSION
Dans le sens du jeu, défaussez la ou les 
cartes de votre choix en procédant ainsi  : 
le premier joueur défausse 1  carte, le deu-
xième en défausse 2, le troisième en dé-
fausse 3, etc.

ROBIN HOOD
�Identifiez le joueur ayant le plus de cartes et 
celui en ayant le moins. Les deux joueurs en 
question échangent leur main.
�Remarque : Si plusieurs joueurs sont dans 
cette situation, seul le premier dans le sens 
du jeu est affecté. Si tous les joueurs ont le 
même nombre de cartes, rien ne se passe.

SURPRISE PARTY
Chacun votre tour dans le sens du jeu, offrez 
une carte de votre main au joueur de votre 
choix.
�Remarque : n’ajoutez à votre main la carte 
qui vous a été offerte qu’une fois l’événe-
ment terminé.

THE ALL-SEEING EYE
�Les joueurs posent tous leurs cartes sur la 
table, face visible. Regardez les cartes à 
votre convenance et, lorsque tous les joueurs 
sont d’accord, reprenez votre main.

   	 THIRD TIME LUCKY
Dans le sens du jeu, piochez trois cartes.

TORNADO
Rassemblez les cartes des mains de tous les 
joueurs en une pile. Mélangez-la, puis distri-
buez les cartes face cachée, une à la fois et 
dans le sens du jeu, jusqu’à épuisement de 
la pile.

UPSIDE DOWN
�Retournez la pioche : placez-la face visible. 
Désormais, vous pouvez voir quelles cartes 
sont piochées. La pioche reste dans ce sens 
jusqu’à la fin de la manche.

   VANDALISM
Rappelez-vous la dernière couleur qui a été 
jouée (le noir n’est pas une couleur). Tous 
les joueurs doivent défausser leurs cartes de 
cette couleur.
�Remarque : si aucune couleur n’a encore été 
jouée, cet événement n’a pas d’effet.

FRANTIC – LE JEU DE CARTES SOURNOIS

FIN D’UNE MANCHE
Une manche prend fin lorsque :
	» L’un des joueurs n’a plus de carte en main.
	» L’un des joueurs doit ou souhaite piocher alors que la pioche est épuisée.

Important : les cartes spéciales et les cartes Événement doivent être entièrement résolues. 
La manche se termine dès qu’au moins un joueur n’a plus de cartes en main au moment où 
un nouveau tour devrait commencer.

Remarque : ne lisez les événements que lorsque vous retournez les 
cartes durant la partie. Vous gagnerez du temps.
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CARTES CHIFFRE COLORÉES 
 Elles peuvent être jouées sur la même couleur ou le même valeur.  
 �Elles peuvent être jouées lorsque la bonne couleur ou la bonne valeur a été 
demandée.
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CARTES CHIFFRE NOIRES 
 Elles peuvent être jouées sur une carte de même valeur.
 �Elles peuvent être jouées lorsque la bonne valeur a été demandée.

Effet: Piochez immédiatement une carte Événement et résolvez-la.
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Remarque : le noir n’est pas une couleur. Vous ne pouvez donc pas 
demander de noir, ni jouer une carte noire sur du noir.
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CARTE SPÉCIALE UNIQUE
FUCK YOU
�Vous ne pouvez jouer la carte Fuck You que lorsque vous avez précisément 
10 cartes en main (carte Fuck You comprise). Cette carte n’a aucun effet 
sur le jeu : si vous la jouez, glissez-la sous la carte visible de la défausse. 
Important : vous ne pouvez pas donner sciemment la carte Fuck You à un 
autre joueur dans le cadre d’un effet de carte spéciale (Exchange, Gift). En 
revanche, si un joueur prend lui-même la carte de votre main, savourez 
votre chance ! 

Pendant les événements, la carte Fuck You est traitée comme une carte 
jouable classique. Vous pouvez donc la défausser, la donner, etc.

fuck you 

fuck you 

42pt.

CARTES SPÉCIALES UNIES
 �Elles peuvent être jouées sur la même couleur ou le même symbole. 
 Elles peuvent être jouées lorsque la bonne couleur a été demandée.

Remarque: les effets doivent être appliqués.

2ND CHANCE
Choisissez une seconde carte de votre 
main à jouer sur la première. Si vous ne 
pouvez pas jouer de carte, vous devez 
piocher.

EXCHANGE		
�Choisissez 2 cartes de votre main et don-
nez-les au joueur de votre choix. Avant 
qu’il n’ait placé vos cartes dans sa main, 
prenez-lui également 2 cartes au hasard.
Remarque : si votre victime ou vous n’avez 
qu’une seule carte en main, échangez 
2  cartes contre 1, 1  carte contre 2, ou 
bien 1 carte contre 1. Si Exchange est la 
dernière carte que vous jouez, vous de-
vez tout de même prendre 2 cartes à un 
joueur.

GIFT			    
Offrez 2 cartes de votre main à un joueur 
de votre choix. 
�Remarque : si vous n’avez qu’une seule 
carte en main, vous n’offrez que celle-ci. 
Si Gift est votre dernière carte, prenez tout 
de même soin de choisir votre victime  : 
elle pourrait contrer votre offensive. 

SKIP			      
Désignez un joueur qui devra passer son 
prochain tour.
�Remarque : vous ne pouvez pas désigner 
un joueur qui doit déjà passer son pro-
chain tour.

TROUBLEMAKER
Résolvez immédiatement une carte 
Événement !
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MATÉRIEL

CARTES SPÉCIALES MULTICOLORES
 ��Elles peuvent être jouées sur n’importe quelle carte présentant un verso noir.

	» ����Ces cartes spéciales comportent toujours un effet de vœu obligatoire ainsi 
qu’un effet spécial supplémentaire. Sauf indication contraire, l’effet spécial est 
facultatif.

	» �Avec l’effet de vœu, choisissez une couleur. Pour les cartes affichant une valeur 
en arrière-plan (par exemple Fantastic), vous pouvez également choisir une 
valeur.

	» �Les vœux doivent être respectés ou remplacés par un nouveau vœu.
	» �Certaines cartes spéciales multicolores peuvent également être jouées en dehors de 
votre tour en tant que  réaction.

	 FANTASTIC
Pas d’effet spécial.

 �Faites un vœu : choisissez la couleur ou 
la valeur de la prochaine carte.

	 EQUALITY		
�Désignez un joueur ayant moins de cartes 
que vous. Ce joueur doit piocher jusqu’à 
avoir autant de cartes en main que vous.

 �Faites un vœu : choisissez la couleur de 
la prochaine carte.

COUNTERATTACK		
Jouée en  réaction : Si vous êtes victime 
d’une  offensive, vous pouvez im-
médiatement la contrer avec une carte 
Counterattack. L’effet dont vous deviez 
être victime n’est pas appliqué. Choisis-
sez le joueur qui sera victime de l’effet 
que vous venez de contrer, comme si vous 
aviez vous-même lancé l’offensive en pre-
mier lieu.

 �Les  offensives lancées dans le cadre 
de Counterattack peuvent elles aussi 
être contrées.
 �Jouer une carte Counterattack de cette 
façon ne compte pas comme un tour. 
Faites tout de même un vœu et choisis-
sez la couleur de la prochaine carte.

Jouée pendant votre tour :
 �Faites un vœu : choisissez seulement la 
couleur de la prochaine carte.

Remarque : le noir n’est pas une couleur et ne peut pas être choisi lors d’un vœu !

	 FANTASTIC FOUR		
�Obligatoire  : désignez un ou plusieurs 
joueurs qui doivent piocher au to-
tal 4  cartes. Choisissez comment ces 
4 cartes sont réparties parmi les joueurs. 
Désignez toutes vos victimes avant que 
celles-ci ne commencent à piocher.

 �Faites un vœu : choisissez la couleur ou 
la valeur de la prochaine carte.

NICE TRY
Jouée en  réaction : Si un ou plusieurs 
joueurs n’ont plus de carte en main et que 
tous les effets et événements du tour ont 
été appliqués, vous pouvez jouer la carte 
Nice Try.

 �Tous les joueurs qui viennent de vider 
leur main piochent 3 cartes. La manche 
continue normalement et sans inter-
ruption.
 ��Jouer une carte Nice Try de cette façon 
ne compte pas comme un tour. Faites 
tout de même un vœu et choisissez la 
couleur de la prochaine carte.

Jouée pendant votre tour :
 �Faites un vœu : choisissez seulement la 
couleur de la prochaine carte.

  RÈGLES DU JEU
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