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La fin
P Ewe. Le goghant est le premier joueur a arriver sur
U le 77 {case centrae du Pla+eau) et a répondre
A correctement oux 2 guestions «Trouver le poin+
B commun>» et «Trouver lintrus» qui lui seront
yy @ may osées. || nest pas utile de tomber pile sur la case 77
pour s'y arréter - il suffit de latteindre méme si le score du de
est supeérieur au nombre de cases qui le séparait du joueur.
* Sile joueur répond correctement oux defis «Trouver lintrus »
et «Trouver le Poin+ commun > de la thématique choisie par ses
adversaires, i gogne la partie.
*Sile J'oueur échoue a lun des defis, il retentera sa chance au
rochain tour.
Ee joueur reste affFecte par les cartes Bonus/Malus. Exemple :
«Tous les Joueurs reculent de 10 cases. »

Jouer a deux
Les mémes regles e‘aPPquuent mais vous he Faites que les

defis «Trouverle Poin+ commuh>», «Trouver T réponses » et
«Trouver lintrus ».

Application mobile

Toutes les cartes sont numérotées. L’applicaﬁon

«77-le jeu de Doc Seven» disponible gratuitement | eMalEids

sur Apple Store et Android permet dobtenir des ANDROID 467 O
P> Google play

infFormations complémentaires sur chague carte |t

et des réponses supplémentaires pour les defis
«Trouver 7 réponse«; >

Pour se faire -

* Télecharger lapplication mobile.

* Ouvrir l'aPPlica ion et renseigner le numéro de la carte.

* Vous accédez a plus dinformations; pour le defi «Trouver 7
réponses », une liste de réponses supplémenJraires Po+en+ielle9
est clisponilale.
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Contenu de la boite « De 2 3 7 joueurs

« A partir de 7 ans et
pour toute la famille

* Durée d’une partie :
entre 45 minutes
(mode Express) et
1h 30 (mode Détente)

* | plateou de jeu

e 7 Pion9

* 2 des

* I regle du jeu

° 140G cartes -
* 120 cartes question
* 20 cartes Bonus/Malus
* & cartes ca+éﬂorie

But du jeu
Sois le premier a arriver & la
case 77 ou centre du plateau
pour @agner‘!

Le déroulement du jeu

Début du jeu

* Chaque joueur choisit un des 7 pions et le

place sur la case dépar‘f

* Chague [oueur choisit son hiveau de

difficulte pour la partie : «apprenti» ou « confirme ».

* Sortez les cartes de la boite et placez-les cote a codte en 7
les : une pour chagque «thématique» (Culture Geek, Culture

Générale, Art, Spor"rl Loisirs, H'leroir'e—G[éogr'aPhie, Sciences &

hature) et une Pile «Bohus/Malus » Face cachée.

* Pour he pas étre tenté de lire les réponses de la carte du

dessus, mettez les cartes neutres sur le haut des piles de chaque

ca+égor'ie.

* Prévoyez du papier et des crayons pour les defis «Dessine ».
* Le plus jeune commence puis le jeu tourne dans le sens des

aiguilles dune montre.
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Regle d’or

Le reésultat du dé donne 2 indications au joueur dont c'est le tour -
* Le hombre de cases dont son pion avance.
* Le huméro de son dehfi

Mode Express \‘: « —==- ;

Si vous souhaditez faire une partie rapide, utiisez )
2 deés plutdét quun seul et reloncez Iun des des pour \ W g
connaditre le numéro de votre def.

Progression sur le plateau

Le joueur lance le de et avance son pioh du nombre de cases
indique. I| arrive sur une des 7 cases du jeu (le résultat du de
indiquera en plus le humero du defi sur la carte).

Sile joueur arrive sur une case Bonus/Malus,
il Pioche une carte Bonus/Malus et lit l'action
correspondant au chiffre quil vient dobtenir
avec son dé. Une Ffois laction effectuée et
souf indication contraire, la poartie reprend
normalement.

Sile J’oueur arvrive sur r\’imPor+e quelle autre case « Thémaﬁque »
et gquil a tiré ou de -

*1(@) : Le joueur a sa gouche pioche la carte de la thematique
de sa case et i lit les 7 propositions du defi @ («Trouver
le point commun>). Le joueur doit trouver le Poin+ commun
entre les 7 termes en 2 tentatives maximum. Si le joueur gagne,
il avance du méme nombre de cases gue le nombre de points
indiqué sur la ligne de son defi sile joueur échoue, il recule de
ce nombre de cases.

*2(M): Le joueur pioche lui-méme la carte de la thématique de
sa cose. || rédise le defi 0 (« Mimer »).
Si un autre joueur reconnait son mime, les 2

le nombre de points indique. Si personne ne trouve
le mime, tous les joueurs reculent de ce hombre
de cases.

joueurs avancent du méme nombre de cases que 5 (P
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*3(B): Le jouveur a sa gouche Pioche la carte de la +héma+ique
de sa case et i lit lintitdleé du defi @ («Trouver 7 réponses »).
Le joueur doit +rouver 7 réponses correspondan’ree a lintitule
du jéﬁi. Si le joueur cite moins de 4 réponses, il recule du méme
nombre de cases que le hombre de points indique. S'il arrive a
citer au moins 4 réponses, il reste sur Plac;e. Sl cite 7 réponses,
il avance du méme hombre de cases gque le nombre de points
indiqué.

*4(Q): Le joueur pioche lui méme sa carte dans la pie de la
thématique de sa coase. |l réalise le defi O («Dessiner »). Si un
autre joueur reconndit ce quil est en train de dessiner, les 2
joueurs avancent du méme nombre de cases gue le nombre de

oints indiqué. Si personne ne devine le dessin tous les joueurs
reculent de ce nombre de cases.

c5(@M): Le Joueur‘ & sa gauche pioche la carte de la +héma+ique
de sa case et lii lit les 7 propositions du defi @ («Trouver
lintrus »). ATTENTION : seules les Pr‘oposiﬁons doivent étre lues,
et non lintitule du défi (ce dernier peut cependant étre devoile
si vous souhaitez aider le joueur). Le joueur doit trouver lintrus

armi les 7 termes en | seule tentative. Les aPPrenﬂs ont 2
tentatives. Si le joueur gagne, il avance du méme nombre de
coases gue le hombre de points indiqué. Si le joueur échoue, il
recule de ce nombre de cases.

*6 (@) : Le [oueur relaonce le de jusgqua ce quil tombe sur un des
5 autres delis et le hombre de points est double, que les joueurs
avancent ou guils reculent lors de ce defi.

C'est au tour du joueur suivant.

Exemple :Sile premier
joueur de la partie a
ait 2, | avance son
ion de 2 cases puis i //A
ioche la carte « Art>»! = 2\
et Faitledefin2: '\ 4 2
mimer le Manneken-Pis.\ -8 >~
Si un  autre Joueur' \
reconnadgit son mime, il‘;‘ll
avancent tous les deux !
de 3 cases. /
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