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Mise en place

Mélangez les cartes et constituez une pioche face visible (coté
rouge vers le haut) au centre de la table.

Tirez 7 cartes et disposez-les face visible tout autour de la pioche.

Distribuez une carte a chaque joueur gu’il pose devant lui.
Placez le cache-carte sur la pioche.

Déroulement de la partie

Le dernier joueur a avoir eu un rhume lance les dés.
Il s’agit de trouver la carte correspondante aux 2
Microbz tirés aux dés : il y a alors 3 situations
possibles

Si la carte correspondante est
parmi les 7 cartes autour de la
pioche :

Le premier joueur qui tape dessus
la remporte et la pose devant lui.
Puis on tire une nouvelle carte (sous
le cache-carte) pour remplacer la
carte prise.
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: Sila carte correspondante est
: devant un joueur :
\3 Le premier joueur qui tape dessus la
1 récupere et la place devant lui.
@: I Bien sUr, si son propriétaire tape
,' dessus avant les autres joueurs, il la
.7 | conserve.

-

Si la carte correspondante

n'est pas visible :

Le premier joueur qui tape sur la
pioche remporte la premiére carte
du paquet (sous le cache-carte) et
la place devant lui.




Le dernier joueur a avoir tapé sur une carte
lance les dés pour le nouveau tour.

S : Variante Expe
Vous pouvez convenir de crier « Microbz » a chaque fois que vous

tapez une carte : il devient alors plus évident de repérer les erreurs La mise en place est la méme que pour la régle de base, a la diffé-
et trancher les égalités. rence que la pioche est disposée face cachée (c6té bleu vers le haut)
et qu’on ne place pas le cache-cartes au sommet.

5 A . . .
En cas d erreur A chaque tour, il faudra tenir compte du pictogramme sur le dos de la
N carte supérieure qui indiquera la regle a appliquer :

A tout moment du jeu, si un joueur fait une erreur (s’il tape sur une Il existe 4 différents types de pictog

carte non demandée ou sur la pioche alors que la carte demandée
est présente sur la table), il devra rendre une des cartes posées La variante expert nécessite de bien connaitre

devant lui (en la remettant sous la pioche). la signification des différents dos de cartes.
Ces derniers changeant diamétralement la facon de jouer,

Si le joueur en question n’a aucune carte posée devant lui, rien ne se nous vous conseillons de les introduire progressivement
passe (et non pas tous dés la premiére partie).

Quelle téte a claques !
. - Si un des Microbz indiqués sur les dés corres-
Fin de parble § pond au Microb sur le dos de carte, alors tous

les joueurs doivent taper sur la pioche :

Lorsque la pioche de carte Microbz est épuisée (il n’y a plus de cartes sous - le premier joueur a taper (celui le plus bas
le cache-carte), la partie prend fin. dans la pile de mains) remporte la premiére
carte de la pioche.

- le dernier joueur a taper (celui le plus haut
dans la pile de mains) rend une carte.

Le joueur avec le plus de cartes Microbz devant lui remporte la partie.

Exemple : le dos de carte indique que le Microb Marron est la

n o A A n téte a claque. Le lancer de dés indique Rose & Marron, tous
Une fois que vous maitriserez bien le Jjeu classmue, les joueurs tapent alors sur la pioche. Le premier a avoir tapé

essayez la variante Expert. Mais attention, les régles changent a chaque remporte une carte, alors que le dernier en rend une.

tour : surveillez bien le dessus de la pioche pour connaitre le défi a réaliser ! Si aucun des dés n’avait indiqué de Marron, la régle classique
se serait appliquée.
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lIs sont cachés dans les dés !
Si la carte correspondante aux dés est visible,

la régle classique s’applique. Pour rappel : taper sur
la carte, autour de la pioche ou devant un joueur.

Par contre, si la carte correspondante aux
dés n’est pas visible, les joueurs doivent
attraper les dés au lieu de taper sur la
pioche. Tous ceux qui ont réussi a attraper au

moins un dé remportent une carte de la pioche.

Si un joueur attrape les 2 dés, il ne recoit qu’une seule carte.

Exemple : Le lancer de dés indique les Microbz Vert & Bleu,
la carte correspondante n’est pas visible. Tous les joueurs

tentent alors de récupérer les dés. Ceux qui y arrivent rem-
portent une carte. Si la carte concernée avait €té visible, la

régle classique se serait appliquée.

Attention, les Microbz per-mutent !

Le dos de carte indique deux Microbz Mutants
qui se font passer I'un pour I'autre. Lorsqu’un
dé indique I’'un de ces Microbz, les joueurs
devront en fait rechercher I’autre

Microb (son mutant) sur les cartes.

Exemple : le dos de carte indique que les Microbz Jaune &
Rouge per-mutent. Le lancer de dés indique Jaune & Vert, il
faudra donc taper la carte comportant les Microbz Rouge &
Vert. Si le lancer avait indiqué d’autres Microbz que le Jaune
et/ou Rouge, la régle classique se serait appliquée.

Attention : cette per-mutation s’applique uni-
quement aux Microbz sur les dés et non pas a
ceux sur les cartes.

Les Microbz sur les cartes ne sont pas inversés : une carte
faisaient apparaitre les Microbz Jaune & Rouge ne devient
pas Bleu & Rouge.

Tout mais PAS ca !

Seules les cartes ne contenant NI le Microb
représenté sur le dos de la carte, NI un des
Microbz des dés, sont valables.

Le premier joueur qui tape sur une des cartes
autour la pioche ne contenant aucun de ces
Microbz |la remporte.

Si plusieurs joueurs tapent en premier et qu’il est impossible
de les départager, ils remportent tous une carte.

Exemple : le dos de carte indique le Microb Bleu.

Le joueur lance les dés et obtient un Microb Jaune et un
Rouge : il faut donc taper sur une carte autour de la pioche

ne contenant ni Bleu, ni Jaune, ni Rouge. Taper sur une carte
contenant au moins un de ces 3 Microbz est considéré comme
une erreur, le joueur fautif devra rendre une carte.

Variante : vous pouvez autoriser de taper sur n’importe quelle carte ne
contenant aucun de ces Microbz (et non plus uniquement les cartes
autour de la pioche). Il sera alors trés facile de piquer les cartes de vos adversaires.
Une fois le tour joué, replacez cette carte sous la pioche si elle n’a pas été prise.

Il est possible qu’une carte reste au sommet
de la pioche plusieurs tours de suite : tant qu’elle est en place,
son effet perdure. Les dos de cartes introduisent de nouvelles sources
d’erreurs... surveillez bien vos voisins !

Pour les plus jeunes
Si vous jouez avec de jeunes enfants, nous vous conseillons de lancer
un dé apres I'autre.




