Hserious

Placer le Cat sur la case de départ du plateau.

Distribuer 4 cartes a chaque joueur.
Placer le reste des cartes face cachée au bord du plateau.

En commencant par la derniére personne qui a vu un chat,
chaque joueur choisit son équipe, chaque équipe étant égale.




" CONMENT JOUER _

= DURANT VOTRE TOUR

e X8 8

Commencez votre tour  Jouez vos cartes Piochez une carte

en lancant le dé du Mouvements en une pour finir votre tour.
Chat. Consultez la carte  fois. Voir la régle Si vous n'avez plus de
du Chat pour les actions ~ Combiner les cartes cartes, piochez-en 3.
du dé. Mouvements. C'est ensuite au tour dun

joueur de l'équipe adverse

™ DURANT N'IMPORTE QUEL TOUR

‘ Chaque joueur peut jouer une et SEULEMENT une Super

carte a nimporte quel moment de n'importe quel tour.

COMBINER LES'CARTES MOUVEMENTS

EXEMPLE

Tim de 'équipe @ joue les
cartes suivantes. I| déplace
ensuite le Chat de 6 cases.




La partie se termine quand le Chat atteint une extrémité du plateau, ou
quand il n'y a plus de cartes a jouer. Léquipe la plus proche du Chat gagne.

LE TAS DE PIOCHE EST VIDE

Piochez les cartes dans la main des autres joueurs
(mais seulement 1 quand vous n'avez plus de cartes).

3,9, 7 JOUEURS

Un joueur choisit de prendre un des jetons suivants:

PLUPLUBALESE AKA le SuperJoueur!

Y m Joue jusqua 6 symboles de son équipe
=== m Joue jusqua 2 Super cartes par tour

% 2 m Pioche deux fois a la fin de son tour
w DOIT ETRE DANS LA PLUS PETITE EQUIPE
PAIMPRESSIONNENE 0. &tes seul contre tous
m (agne si le Chat finit la partie dans la zone centrale

= Joue les cartes des 2 équipes, pour 1 mouvement par carte

= \lle une carte a chaque joueur a chaque fois que
le Chat sarréte sur la case de départ

= JOUE EN DERNIER o

D

© NOT SERIOUS. TOUS DROITS RESERVES.



VOLE UNE CARTE AU HASARD A QUELQU'UN

JETTE UNE CARTE AU HASARD

Prenez une carte dans la main
de quelqu'un et jetez la.

ANNULE LE DERNIER MOUVEMENT DU CHAT

IGNORE LE DE

Ne peut pas étre jouer sous l'effet "Pas de Super cartes..

PRESQUE-RESET

Mélangez la pile de cartes avec la pioche.
Jetez cette carte.

ANNULE LA DERNIERE SUPER CARTE JOUEE

Annule aussi une annulation.

POSE/BOUGE LE JETON LENTEUR ¢

Le jeton Lenteur compte comme une case en plus. Posez le
jeton entre 2 cases. Si le jeton est déja sur le plateau.
bougez-le. Il ne peut pas étre bougé si le Chat est dessus.



