En toute sexplicite
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Pour 3 joueurs : La partie commence par le plus jeune joueur et se joue a tour de
role. A chaque tour, le lanceur de dé se voit attribuer un réle spécifique (premiére
colonne). Les deux autres joueurs se répartissent les réles de la seconde colonne
comme ils le souhaitent.

Tout est autorisé, rien n’est obligatoire.
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1 H - - Le lanceur ote un de ses vétements.

2 ( - - Passe son tour.
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H Le lanceur retire un vétement a
v un autre joueur de son choix.
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Pour 4 joueurs : La partie commence par le plus jeune joueur et se joue a tour de
role. A chaque tour, le lanceur de dé se voit attribuer un réle spécifique (premiére
colonne). Les trois autres joueurs se répartissent les réles de la seconde colonne
comme ils le souhaitent.

Tout est autorisé, rien n’est obligatoire.

= - - Le lanceur ote un de ses vétements.

Les 3 autres joueurs imaginent une
action a donner au lanceur de dé.

@ 2 joueurs donnent au 3°m¢ une
action a faire sur le lanceur.

@ @ 1 joueur donne aux 2 autres une
action a faire sur le lanceur.

@ @ @ Le lanceur donne ses instructions
aux 3 autres joueurs.

H Le lanceur retire un vétement a
v un autre joueur de son choix.
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Pour 6 joueurs : La partie commence par le plus jeune joueur et se joue a tour de
role. A chaque tour, le lanceur de dé se voit attribuer un réle spécifique (premiére
colonne). Les cing autres joueurs se répartissent les réles de la seconde colonne
comme ils le souhaitent.

Tout est autorisé, rien n’est obligatoire.

Le lanceur 6te un de
ses vétements.

Les 5 autres joueurs

imaginent une action a

donnerau lanceur de dé.
% % % 3 joueurs donnent aux 2 autres
. q . une action a faire sur le lanceur.
@ @ @ @ 1 joueur donne aux 4 autres une
action a faire sur le lanceur.
@ @ @ @ @ Le lanceur donne ses
instructions aux autres joueurs.

H H Le lanceur retire un vétement
v v a deux joueurs de son choix.
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