Votre nouveau
score vaut mainte-
nant la somme des
scores de vos deux
voisins immédiats.

; Carte n°33

Choisissez votre
nouveau score
parmi tous les

scores actuels, le
votre compris.

Laissez tous les
scores inchangés.

Votre score ...

Tous les scores ...

FICHE 35

Cartes a jouer (2/2)

Si certains scores sont des

Echangez votre
score avec celui
de votre voisin de
droite.

Si votre score est
inférieur ou égal a 10,
multipliez-le par lui-

méme pour trouver
sa nouvelle valeur.

Volez en tout 10
points a une ou
plusieurs équipes
concurrentes, sauf si la
somme de leurs scores
natteint pas 10.

Tous les scores ...

Si votre score vaut
0, remplacez-le
par le meilleur

score.

Si votre score est
pair, divisez-le par
2, sinon, ajoutez-
lui 1.

Tous les scores
supérieurs ou
égaux a 5 perdent
5 points.

Tirezun déa 6
faces. La face qui ap-
parait sur le dessus
du dé correspond &
votre nouveau score.

Coer

Votre score ... Votre score ... Votre score ...

Tous les scores ...

Si vous avez le
meilleur score,
votre score vaut
dorénavant 0.
Sinon, conservez
votre score inchangé.

Faites tourner tous les
scores dans le sens des
aiguilles d'une montre
(chaque équipe récupére
le score de léquipe qui est
asa droite).

Tous les scores
inférieurs
ou égaux a5
augmentent de 5
points.

Tirez un dé 4 6 faces.
La face qui apparait sur
le dessus du dé corres-
pond au nouveau score

de léquipe en face de

vous.

Carte n°44

Tous les scores ...
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