


Black & White

Pour 2 a 8 joueurs, a partir de 6 ans

Matériel

e 22 cartes noires (avec cercle noir) dont 10 cartes spéciales
e 22 cartes blanches (avec cercle blanc) dont 10 cartes spéciales
* 4 cartes grises (a la fois noires & blanches)

Mise en place

e Chaque joueur recoit 5 cartes, en choisit 1, puis passe les 4 restantes
au joueur a sa gauche (le draft). Ces étapes sont répétées pour
constituer une main de 4 cartes, chaque joueur se défaussant de la
derniére carte. Pour les parties 2 / 3 joueurs, ou alors avec des jeunes,
constituer la main de 4 cartes sans draft, en défaussant de 1 carte.

e Le 1° joueur est désigné.

La Manche

e La premiéere carte du deck est retournée, révélant soit une carte

« blanche », soit une carte « noire », qui devient la couleur active. Si la
premiere carte est une carte « grise », c’est le premier joueur qui choisit
la couleur active.

e Atourde rble, les joueurs posent une carte sur la pile de jeu. Si la
carte est de méme couleur que la couleur active, c’est au joueur
suivant de poser une carte. Si le joueur pose une carte différente de la
couleur active, il doit piocher une nouvelle carte, et c’est au tour du
joueur suivant de jouer. Les effets des cartes spéciales s’appliquent des
gue le joueur a fini son tour (pioche comprise).

e Les cartes « grises » ont des caractéristiques blanches et noires, et
peuvent étre jouées sur les deux couleurs sans avoir a piocher. De
méme, celui qui doit jouer sur une carte grise choisit la couleur active.

e Le gagnant est le premier joueur qui n’a plus de cartes en main,
tout en respectant les effets des cartes spéciales ainsi que
Uobligation de piocher si la derniere carte posée ne correspond pas
a la couleur active.



