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Q But du jeu )
Remportez .Pa partic en étant le joueur qui a le plus petit score 3 a fin du jeu
Pour ce faire, réalisez un « Sketch! » aussi souvent que possble pour vous
debarrasser de \os cartes et pour saboter les plans de vos adversaires avec des
cartes Action.

Q Les cartes ¢/

Le paquet contient o cartes numérotées avec des Valeurs allant de 1 3 10 et 2
cartes Action avec des pounoirs spéciaux qui doivent étre résolus immédiatement
lorsque la carte est défaussee.

LArcher (3 cartes)

Faites Piocher wne carte 3
un autre joueur. |l ne peut
Pas regarder cette carte.

La Danseuse (3 cartes)
Melangez secretement les
cartes dun Joueur.

Le Magicien (3 cartes)
Echangez ure carte dun
\oueur (cela peut étre
Vous) avec une carte dun
autre joueur sans regar&er
les cartes.

La Noyante (3 cartes)
Jetez un ceil 3 une carte
que Vous Ne conNNaissez
3s... Cela ne doit pas étre
orcément une des \otres |

Le Méchant Roi (3 cartes)

Nous pouvez faire un

« Sketch » méme avec

Le Bon Roi. En dehors de

B % il N3 pas dautres
effets, mouahahaha..

Le Bon Roi (3 cartes)
Nous pouvez {aire un

« Sketch » méme avec
Le Méchant Roi. En dehors
de ¢ca il est tout
s'\mPlcment trop mignon.

Veto (6 cartes)
Annule une carte Action qui Vient juste détre jouée ! (Noir « Poser
un Neto » pour Plus de detalls).

Q Mise en place 1%

»4% Un joueur, celui qui va distribuer, mélange le paquet et distribue quatre
cartes face cachée 3 chaque joueur. Ces cartes forment la main du joueur et
sont Placées sur la table.

»w Chaque Joveur peut regarder deux de ses cartes et doit soigneusement les
mémoriser, car il ne pourra P|us les regarder 3 nouveau.

s Le Joueur qui distribue les cartes place ensuite le reste du paquet au centre
de Ta table, pour former 1 pioche et laisse assez de Plaae A cbté pour une
defausse.

»w Le joueur 3 gauche du joueur qui a distribué les cartes commence la partie
et e jeu se deroule dans le sens horaire,
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QA ergu du tour cle_')eu %
»#t> Phase 1 : piocher une carte
Nous commencez \otre tour en P]oohant une carte dune des mariéres suivantes :
»#b Prenez 13 premiére carte dela pioche et regardez-la.
»o Prenez 1a premiére carte de |3 defausse, mais seulement <l sagit dune
carte numérotée.
Puis P\aoez la face cachée sur la table avec vos autres cartes.
i Phase 2 @ defausser une carte
Ensuite, choisissez une de Vos cartes, que Vous sachiez ce quil ya dessus
ou pas et lacez-la face visble sur la defausse.
Si cest une carte Petion, Vous devez la résoudre avant de terminer votre
tour (Voir la section ¢ Les cartes » pour les de details).
i Phase 3 : fin du tour
Aprés avor defaussé \otre carte, Vous avez terminé \otre tour et cest ensuite au
Joueur 3 \otre gauche dejouer.
Avant que e Joueur suivart ne commerce son tour, Nous pouNez. choist & « Lancer
lissaut » en tapant sur la table i Vous pensez que Vous avez une bone man (un
tit score).
Cela va declencher s dermiére manche de jeu ; b gart’ve se terminera avant que \otre
prochdin tour ne commence. (Nor la section « Fnde b parte » pour P\us ke detals).




Q¢ Sketch ! %
En dehors de \otre tour cJejeu, \ous POUNEZ defausser os cartes i elles correspondent 3
I3 derriere carte défaussee par un joueur (\ous y comPr'ra), cela s'appeﬂc un ¢ Sketch! .

Pour faire un « Sketch! »,%ouez une carte tout en annoncant 3 Voix haute « Sketch! »
avant quelle ne touche I3 drausse (sinon, vous subissez une pénalte).

Un « Sketch ! » fcut étre joué soit avec des cartes numérotées de la méme
valeur, soit avec des cartes Petion de la méme sorte. Dans ce dernier cas, les
actions sont résolues dans lordre ou elles ont été défaussées.

Si un Joueur défausse accidentellement la mauvaise carte lorsquil joue un
« Sketch ! v, il dewra reprendre 53 carte et subir une pénalite !

<. Attention ! Lorsque \ous
"ouez un & Skr?cgch\. »
avee des cartes Action,
assurez-\ous que les
deux ont le méme symbde.

EXEMPLE : m\.b

Alice defausse un T durant son tour.

Elle sait quelle a un autre 7 et choisit Ae)'ouer un « Sketch !y - elle annonce done 3 voix
haute « Sketch ! et defausse sa carte.

Mke sait aussi quil en a un, 1 annonce done « Sketch ! » 3 voix haute et le dtfausse aussi

Q Jouer et poser un Veto 1%
Un Veto est une carte Action avee différents ef¥ets en fonction du moment o elle est jouée.

Si elle est jouge Pen&aﬂt votre tour (defaussée Pendant |3 Phase 2) elle a pour effet
de \ous E;)lre subr une Pcnafrtc \ous pouvez anuler cet effet en utiisant un autre
Neto (Vo ci-dessous).

Jover cette carte 3 un autre moment pendant la Partic, Vous permet Jannuler
leffet de la derniere carte Action Jouée (méme la votre).

La vitesse 3 laquelle elle est jouée est cruciale ! Si la carte Action a déja été
appliquée, le Veto na pas deffet et dlors, il est simplement ignoré.

Remarque pour un € Sketch!y - si un joueur uitiise un Vto sur une action, vous e
pouvez Plustucr un ¢ Sketeh! ¥ sur cette action, ca- elle nest Plus sur le haut de P'\le.

< ', Chaine de Veéto
" Un Veto peut aussi étre joué pour annuler leffet dun autre Véto . dans
ce cas, le Veto Précécient est traité comme sil navait pas été joue.

EXEMPLE - m
Alice 3 joué une carte Archer pour faire piocher une carte 3 Mike.

Mike essaie de lannuler en défaussant une carte Néto.

Ensuite, Alice defausse une carte Neto pour annuler le Veto de Mike et réactiver
son Archer.

Laura, pour saboter le coup dAlice, défausse une carte Veto pour annuler le
Veto dhlice et ainsi réactiver le Neto de Mike.

Par conséquent, le Néto a bien été posé sur la carte Archer et Mke ne doit done
pas Piocher une carte.

K Subir une pénalité )

LOrsgu'un Joveur rédlise quelque chose quill nest pas suppose faire (Par cxemple,
regarder une carte alors quil ne le peut pas, ‘}guer la mauvaise carte pour un

« Sketeh ! v, ete.), 1| doit Prendre une carte tace cachée de la P]oche et I'%Outcr
3 s3 main.

Cette carte ne doit pas tre regardée, ou alors il subira une autre Pénahté |

Si la pioche est vide, la carte Penalité est piochée au hasard dans la moitié
inferieure de 13 défausse. Cette carte ne doit pas étre regardée Non P|us.

K Fin de la partie ¢

Une partie de « Sketch! » se termine immédiatement lorsque -

s Un joueur qui 3 ¢ Lancé lassaut » est sur le point de commencer son tour.

p U Joueur qui na P\us de cartes en main est sur le point de commencer son tour.
w40 || ne reste P\us de cartes dans la P’noche au debut du tour (J'un)'weur.

A ce moment, passez au Jécompte des points en faisant 1a somme des valeurs de
toutes les cartes numérotées et les cartes Action que Vous avez (indiquées sur les
cartes indiiduelles). Ne pas avoir de cartes en main signifie que vous avez zéro point.
Le joueur qui a le plus petit score lemporte !

Remarque : 3 la £in de la partie, avant le décompte des points, il est toujours
osshle de jouer nimporte quel nombre de « Sketeh! » et de résoudre toutes les
cartes Action defaussées sil y en a.

EXEMPLE : > ;
Ala fin de 1 parte, flice, Mike et Laura ont les cartes suivantes en main
> Alice a un Bon Roi et un Veto (les deux valent o point) pour un total
de o point.
v Mike 3 plus de cartes en main, ce qui it quil a 0 point.
s#5 Laurd a un 3, un 3 et un Archer (qui Vaut 20 Points) pour un total de 20 points.

Alice et Mike sont A égalite pour la Victoire.

< Variantes de Jeu 1%

Mode Pénombre : au début de la partie, vous distribuez S cartes et chaque Joveur
ne peut en regardcr quune seule. Le reste des régles reste inchangé.

Mode Obscurité totale : au début de la partie, vous distribuez & cartes et
personne ne peut regarder les cartes regues. Le reste des régles reste inchangé.

Mode en Equipe : les joueurs se répartissent en équipes de 2. La partie se

deroule comme A‘habife)\cle, sauf pour les éléments suivants -

> Lorsquun joueur dune équipe subit une Pénahté, [autre Joveur de l‘équ'npe la
subit aussi.

wwe A la fin de la partie, pendant le décompte des points, le score de [équipe
cOrresPonJ 3 la somme des points des c]euxjoueurs.

Rendeznous Visite sur httpsiimenecatscomisketah pour recevor les mises 3 jour
des régles et les news.
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Si Votre mémoire nest pas votre principal atout, ou que vous Préférez un defi sans
surprise, Sketehl Kids est la variante quiil vous faut.

Q Changements de régles %

La princi dle différence ‘entre Sketch Kids et Sketch est ce QUi suit :

A chaque fois quiun joueur devrait étre autorisé & regarder une ce ses cartes (méme pendant la mise
en Place), al Pace,ﬁ carte est P\acée face visbe sur b table. Ell est visble par tous les_)Oucws

Q Les cartes

LLa Danseuse : retournez toutes les cartes dun joueur face cachée et mélangez-les secretement.

Le Magicien:  échangez une carte dun Joveur ()cela peut tre \ous) avec une carte dun autre
Joueur sans retourner les \

La \IO\iante: retournez une carte face visble ou face cachée, cela ne doit pas forcement étre une
des \otres |

< Poser un Veto [

Poser un Veto est une regle optionnelle dans SketeH Kids.

20 Si Vous Nne voulez pas |'utiﬁser (Par cxemple, pour s'mpl'. er lejeu pour \esjoucurs
les Plus_')eunes). retirez les & cartes Véto du paquet avant de mettre lejﬁu en Place.

»465i Vous choisissez dinclure la possbilité de Poser un Néto, appliquez ce changement :
Jouer ure carte \éto Pmiant votre tour (13 #fausser Penclant la Phase 2) na pas deffet



