GONIPOSANTS

- 8 cartes d’identité

- 8 cartes tapis roulant

- 1 carte Machine a Viande

- 38 cartes action

- 3 cartes apergu

- 8 saucisses avec support

- 6 jetons (2x banane, 2x panne
électrique, 2x confiture)

-1 jeton départ (Mademoiselle
Ketchup)

Chaos total dans I'usine de Wurst ! Un ot de mauvaises saucisses a été produit et en plus,
elles sont vivantes ! La seule solution est de les renvoyer sur le tapis roulant et les laissez faire face a...
la Machine a Viande. De cette fagon, elles peuvent redevenir des savoureuses saucisses pour la consommation humaine.

(UE TROUVEZ-VOUS A L'INTERIEUR DU JEU ?
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POUVEZ-VOUS EXPLIGUER LES CARTES ?
Bien s(r. Sur les cartes, vous verrez un dessin qui est seulement la pour faire joli, mais en bas de la carte,
vous trouverez des icones d’action. La liste de tous les icones d’action se trouve dans le tableau ci-dessous :
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Burpu JEw ?

Survivez le tapis roulant avec votre saucisse.
Si vous étes la derniere saucisse restante, vous gagnez le jeu !

GOMMENT INSTALLER LE JEU ?

Mettez la Machine a Viande sur la table et mettez 8 cartes
tapis roulant a la suite devant elle. (Seulement la premiére fois :
attachez les supports aux saucisses.) Puis mettez les saucisses
sur la premiére carte tapis roulant (& 'opposé de la Machine a
Viande).

Prenez les 8 cartes d’identité et mélangez-les. Donnez a tous
les joueurs deux cartes lorsque vous jouez a 2, 3 ou 4 joueurs.
Donnez a tous les joueurs une seule carte quand vous jouez
a5 ou 6 joueurs.

Vous pouvez regarder la ou les carte(s) d’identité que vous
recevez, mais ne les montrez pas aux autres joueurs ! C’est votre
petit secret. Mettez les cartes restantes dans la boite sans les
regarder.

Meélangez les cartes action et distribuez en 3 a chaque joueur.
Ces cartes doivent également rester cachées pour vos
adversaires. Mettez les cartes restantes, face vers
le bas dans un tas, il s’agit de la pioche.
Laissez de la place a coté pour former
une pile face vers le haut, la défausse.

Donnez le jeton départ au joueur qui
a été Mademoiselle Ketchup en dernier.
Si personne n’a été Mademoiselle
Ketchup dans le passé, donnez-le au
joueur qui @ mangé un Hot-Dog en
dernier.

Vous étes prét a commencer !
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GOMMENT SE JOUE LE JEU ?
Le jeu se joue en manche. Le premier joueur commence puis le
jeu continue dans le sens des aiguilles d’'une montre.
Dans chague manche, tous les joueurs feront un tour.

UNTOUR

¢ Jouez une des cartes de votre main.
Effectuez le(s) action(s) et mettez la sur la pile de défausse.

Lorsque vous jouez une carte avec le Commandant Moutarde
ou le Monsieur Ketchup vous devez effectuer toute I'action si
possible.

Lorsque vous jouez une carte avec Madame Mayonnaise, vous
pouvez exécuter I'action décrite ou vous pouvez décider de ne pas
exécuter I'action.

¢ Tirez une carte depuis la pioche.

Remarque : Vous commencez le jeu avec 3 cartes, mais au
cours du jeu, il est possible d’avoir plus de cartes dans votre main
(par exemple lorsque vous volez une carte d'un autre joueur), mais
il est également possible que vous ayez moins de cartes

(par exemple lorsqu’une carte a été volée de votre main).

Tour alternatif : Au lieu de jouer une carte et piocher une carte,
Vous pouvez également décider de ne pas jouer. Si vous faites cela
vous devez jeter toutes les cartes de votre main et prendre

3 nouvelles cartes depuis la pioche.

Quand votre tour est terming, le joueur a votre gauche joue a son
tour. Cela continuera jusqu’a ce que tous les joueurs aient joué un
tour.

L,orsque tous les joueurs ont joué un tour, la manche se termine et
choses se produisent :

* Déplacez toutes les saucisses d’une case (carte) vers la
Machine a Viande.

Lorsqu’une saucisse est déja sur la derniere carte du tapis roulant,
elle est placée sur la Machine a Viande. La saucisse est désor-
mais préparée et hors du jeu. Remettez-la dans la boite de jeu.

Si ¢’est la derniere saucisse de votre carte d’identité, ne le dites
a personne ! Vous continuez a jouer et pouvez encore manipuler la
partie pour essayer de terminer le jeu avec

« le scénario le moins désirable » (nous expliquerons cela plus
tard).

N’oubliez pas : Avec 2 a 4 joueurs, chague joueur dispose de
deux identités secrétes.

Tant que I'une de vos deux saucisses est vivante, vous pouvez
toujours gagner.

* Donnez le jeton départ au joueur a votre gauche.
Il commencera la manche suivante.

Continuez de jouer des manches jusqu’a ce que la fin du jeu arrive.
Si la pioche n'a plus de cartes, mélangez les cartes de la
défausse et formez une pioche de nouveau.

QUAND LA FIN DU JEU ARRIVE-T-ELLE ?

Il'y a 2 fins possibles pour le jeu. Lorsque I'une d’entre elles se
produit, le jeu est immédiatement terminé méme lorsque cela se
produit pendant le tour d’un joueur.

» Il ne reste qu’une saucisse sur le tapis roulant.

C’est la derniere saucisse restante et elle est la gagnante du jeu.
Si cette saucisse est représentée sur votre carte d’identité vous
gagnez ! Lorsque cette saucisse est représentée sur une carte qui
est retournée a la boite, c’est le scénario d’échec Wurst, parce
que vous avez tous perdu !

* Toutes les saucisses sont tombées dans la Machine a
Viande (cela peut seulement arriver a la fin d’un tour quand toutes
les saucisses sont sur la derniére carte).

Dans ce cas il n'y a pas de gagnants !

C’est ce que nous appelons « le scénario le moins désirable ».

Alors gardez a I’esprit : Quand votre saucisse tombe dans la
|{Machine a Viande pendant le jeu, vous pouvez toujours essayer
|d’atteindre ce « le scénario le moins désirable ».

|

1Si vous voulez vraiment déclarer un gagnant, vous devrez jouer
une nouvelle partie !
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SUIS-JE PRET A COMMENGER?

Oui, mais assurez-vous de ne pas faire d’erreur lorsque vous
jouez.

Quelques rappels :

* \Jous piochez toujours 3 cartes lorsque vous prenez I'action
alternative, peu importe combien de cartes vous avez jetées.

* | orsque vous jouez une carte déplacez x saucisse(s), il ne
faut pas déplacer la (ou les) saucisse(s) représentée(s) sur la cartg
Vous pouvez déplacer n'importe quelle saucisse. |

|
¢ N'oubliez pas de passer le jeton départ a la fin d’une manch
A chaque manche, un nouveau joueur commence !

 Lorsque vous avez une carte « déplacer 2 saucisses » et il n'y §
a que 2 saucisses restantes et qu’elles sont toutes les deux sur |
le dernier tapis roulant avant la Machine a Viande, vous ne
pouvez pas les faire tomber dans la Machine a Viande en mémy
temps pour réaliser « le scénario le moins désirable ».

Vous décidez qui tombe la premiére et la deuxieme est la
derniére Wurst restante. Egalement, lorsque vous jouez la carf
ou toutes les saucisses se déplacent d’une case vers la Maching
a Viande, le joueur qui a joué la carte décide qui se déplace
d’abord.

¢ Quand quelqu’un joue par exemple la carte

« déplacer 3 saucisses » et vous étes content avec le premier
mouvement, mais le deuxieme mouvement ne vous convient.pas
et vous jouez une carte donut pour empécher le déplacement,
le deuxiéme coup est annulé et le joueur actif ne peut pas -’
déplacer sa troisieme saucisse. Le premier coup n’est pas
annulé car vous avez décidé de jouer le donut iorsque le

deuxieme coup a été lanceé.

e C'est interdit de quitter le tapis roulant a la fin sans la
Machine a Viande.
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