
PRÉPARATION DE LA PARTIE
Avant de commencer la partie, séparez 
les cartes Power (verso jaune et noir) des 
cartes simples (verso noir) et des cartes 
Événement (verso blanc). Mélangez la 
pile Power. 
•	 	Si vous jouez à deux, retirez les cartes 

Power qui comportent cet icône 3+ .

Au début de chaque manche, distribuez le 
nombre suivant de cartes Power : 

2 ou 3 joueurs :	 4 cartes Power
4 ou 5 joueurs :	 3 cartes Power
6 ou 8 joueurs :	 2 cartes Power

Placez ces cartes devant vous sur la table, 
face cachée. Vous pouvez regarder vos 
cartes Power à tout moment.

FIN D’UNE MANCHE
Les cartes Power ne rapportent pas de 
point en fin de manche.

DÉROULEMENT D’UN TOUR
Le déroulement d’un tour est modifié de 
la manière suivante par rapport au jeu de 
base :

Important : si vous avez déjà joué une 
carte ou pioché, vous ne pouvez plus 
activer de carte Power.

Exemple : Fabien révèle la carte Power All Draw One 
et joue la carte spéciale Gift. Il doit d’abord résoudre 
la carte Power avant d’appliquer les effets de la 
carte spéciale. Ainsi, tous les joueurs sauf Fabien 
piochent 1 carte, puis Fabien offre 2 des cartes de 
sa main à un joueur de son choix.
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CARTES POWER
 ��Les cartes Power ne sont pas 
jouées, elles sont activées. On 
les active en les révélant.

 ��Une carte Power activée reste face 
visible devant le joueur et ne peut plus 
être utilisée.

 ��Lorsque vous jouez une carte spéciale 
en dehors de votre tour (par exemple 
Counterattack), vous ne pouvez pas 
pour autant activer de carte Power.

 ��Les cartes spéciales et les cartes 
Événement n’ont aucune influence 
sur les cartes Power, sauf si elles y font 
spécifiquement référence.

Important : les effets des cartes Power 
ne peuvent pas être contrés avec 
Counterattack.

+1 ALL DRAW ONE
Tous les joueurs piochent 1  carte 
sauf vous. 

ANTI COUNTER
La carte spéciale que vous jouerez 
lors de ce tour ne pourra pas être 
contrée par Counterattack.

BLACK WISH
Faites un vœu et choisissez le noir. 
Jouez une carte noire si vous le pou-
vez. Si vous ne pouvez pas, votre 
vœu reste tout de même actif.

COLOUR BLOCKADE
Choisissez une couleur à bloquer  ! 
Aucun joueur ne peut jouer de carte 
de cette couleur lors de son prochain 
tour.

DRAW & DISCARD
Piochez 5  cartes que vous pouvez 
regarder. Choisissez-en 1 à ajouter 
à votre main. Placez les autres sous 
la défausse.

LOOPING                                   3+
Inversez le sens du jeu.

OPEN HANDS
Tous les joueurs sauf vous doivent 
poser leurs cartes face visible sur la 
table. Ils ne peuvent pas récupérer 
leurs cartes avant la fin de votre tour.

RANDOM PICK
Choisissez un joueur qui doit prendre 
au hasard une carte de votre main.

RECYCLING par Daniel Bucher
À la fin de votre tour, la carte que 
vous avez jouée doit être récupérée. 
Vous pouvez soit la reprendre vous-
même, soit la donner à un joueur 
de votre choix. La partie continue 
comme si votre carte n’avait pas été 
jouée.
Remarque  : les effets doivent être 
appliqués et les vœux restent va-
lables.

REVEAL
Piochez immédiatement une carte 
que vous posez sur la défausse. C’est 
sur cette carte que vous devez jouer.
Remarque  : si la carte ainsi révélée 
est une carte spéciale, résolvez-la 
comme si vous l’aviez jouée. 
Son effet peut être contré avec 
Counterattack.

SPECIAL CHARGE
Choisissez un joueur. Celui-ci doit 
piocher autant de cartes qu’il a de 
cartes spéciales en main.

SPECIAL REPEAT
Reproduisez l’effet de la dernière 
carte spéciale jouée, y compris le 
vœu de couleur ou de valeur.
Remarque  : l’effet reproduit peut 
être contré avec Counterattack.

SPECIAL SEAL
Choisissez un joueur. Lors de son 
prochain tour, ce joueur ne pourra 
pas jouer de carte spéciale.
Remarque  : les cartes jouées 
en dehors de son tour, comme  
Counterattack ou Nice  Try, ne sont 
pas affectées.

TROUBLECHARGER
Résolvez une carte Événement ! Puis 
jouez votre tour normalement.

CARTES SPÉCIALES MULTICOLORES
EDISON
Choisissez deux joueurs (vous pou-
vez vous choisir vous-même). Ces 
deux joueurs doivent échanger leurs 
cartes Power. Qu’elles aient déjà été 
activées ou non, les cartes Power 
des deux joueurs sont rechargées et 
placées face cachée.

 �Faites un vœu : choisissez la cou-
leur de la prochaine carte.

UPDATE
Tirez une carte Power supplémen-
taire et placez-la face cachée devant 
vous.

 �Faites un vœu : choisissez la cou-
leur de la prochaine carte.

CARTE SPÉCIALE UNIQUE
THE END
Vous ne pouvez jouer cette carte 
que si c’est la dernière de votre 
main. Dans ce cas, vous pouvez la 
jouer sur n’importe quelle carte. 
Lors d’un événement, vous pouvez 
offrir, échanger ou défausser la carte 
The  End comme n’importe quelle 
carte simple.

 �Jouer The  End comme dernière 
carte met forcément fin à la 
manche. La carte Nice  Try ne 
peut pas être jouée, et les effets 
des événement en cours, comme 
Parasite ou Last  Chance, sont 
ignorés.
 �À la fin d’une manche, cette carte 
vaut 17 points. 

CARTES ÉVÉNEMENT

BLACK JACK
Chacun votre tour, piochez une carte et 
posez-la face visible sur une pile distincte. 
Pour chaque carte posée, additionnez 
à voix haute les points qu’elle rapporte. 
Le joueur dont la carte fait dépasser la 
somme de 21 récupère les cartes de cette 
pile et les ajoute à sa main.

CHARGENADO
Remettez toutes les cartes Power dans la 
pile Power et mélangez-la. Redistribuez à 
chaque joueur le même nombre de cartes 
Power qu’il avait auparavant, face cachée.

EPIC FAIL
Le joueur avec le moins de cartes récu-
père immédiatement la carte Fuck You. Au 
besoin, cherchez la carte Fuck You dans la 
pioche ou dans la défausse. Mélangez la 
pioche à nouveau.

LOOT
Chacun votre tour, prenez trois cartes 
au hasard dans la main du joueur situé à 
votre droite, et placez-les dans votre main.
Remarque  : si un joueur a trois cartes ou 
moins, toutes ses cartes sont prises.

CARTES SPÉCIALES UNIES
RECHARGE
Retournez l’une de vos cartes Power 
déjà activées face cachée pour la re-
charger. Vous pourrez réutiliser cette 
carte à partir de votre prochain tour.
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 RÈGLE DU JEU

15 cartes 
simples

26 cartes 
Power

9 cartes 
Événement
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CONTENU

Règles complètes, cas 
particuliers et moteur de 
recherche des règles sur : 
rulefactory.ch/rulebook/frantic

PARASITE 
Dès qu’un joueur déclenche la fin de la 
manche, les deux joueurs à ses côtés 
choisissent 2 cartes de leur main à dé-
fausser avant le décompte des points.

 Événement de manche : cette carte reste ac-
tive jusqu’à la fin de la manche. Placez-la face 
visible à côté de la pile Événement.

REWIND
Chacun votre tour, prenez la carte visible 
de la défausse et ajoutez-la à votre main, 
jusqu’à avoir ajouté 2 cartes chacun. Puis, 
piochez une carte et posez-la sur la dé-
fausse. C’est sur cette carte que jouera le 
prochain joueur.
Remarque  : si la carte piochée est une 
carte spéciale, le joueur qui a déclenché 
l’événement applique les effets de la 
carte.

RIOT
Chacun votre tour, chaque joueur donne 
ses cartes spéciales au joueur placé à sa 
droite. Ajoutez les cartes spéciales qu’on 
vous a données à votre main uniquement 
lorsque vous avez donné les vôtres.

SUPERCHARGE 
Distribuez une carte Power supplémen-
taire à chaque joueur.

TSUNAMI par Fabio Nanni
Chacun votre tour, choisissez une carte de 
votre main à poser face visible devant vous. 
Chaque carte doit avoir une valeur égale 
ou supérieure à celle posée par le joueur 
précédent.
Si un joueur ne peut ou ne veut pas jouer 
de carte de valeur égale ou supérieure à 
la dernière, il récupère toutes les cartes 
posées.
Remarque : si un joueur n’a plus de carte 
dans sa main, il récupère automatique-
ment les cartes posées par les autres.
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Facultatif : 	au début de votre tour, 
révélez une carte Power et appliquez 
son effet.

Jouez une carte normalement.
•	 	Si vous jouez une carte spéciale, 

appliquez son effet entièrement.
•	 	Si vous ne jouez pas de carte,  

piochez-en une.
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Vos cartes Power

Carte Power 
activée

SUPERCHARGE !
Cette extension introduit un nouveau type de 
cartes, entièrement indépendant. Les règles du 
jeu de base sont donc modifiées comme suit :

Le jeu de base est requis !

supercharge

remastered
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REDIRECT GUARDIAN

Verändere den Fokus eines aktiven  

Wächters von einem Charakter zu einem 

anderen.
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