-Pour remplir cette commande, il faut utiliser 4
ingrédients de la couleur du joueur qui
dépouille le tas de cartes (le joueur qui possede
la carte « Sole Mio»). Si le joueur parvient a
remplir cette commande, il regoit la carte
« Sole Mio» et c’est a son tour de dépouiller edes.

Exemple : il y a 3 Ananas et 2 Pepperoni sur ldetabe joueur jaune
(Ananas) a pioché la carte «Sole Mio» pendant lanche. La
commande rouge (Salami) de ce type est retourredie ;nécessite 4
Ananas. Ce joueur compléte la commande en rajoutaibanas de sa
main. La commande est alors remplie, le joueur eouecoit la carte
« Sole Mio » et dépouille la suite du tas de cartesera également le
premier joueur de la seconde manche. Si de nouveaucours du
dépouillage des cartes, une autre carte de ce ®eretournée, il
faudrait 4 Salamis pour remplir cette commande carserait alors le
joueur rouge-Salami qui serait en train de dépauilles cartes a ce
moment-la.
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Pas qu'une simple extension pour SOLE MIO et
MAMMA MIA !

MATERIEL

70 cartes ingrédients

- 60 ingrédients Simples (12 Salamis, 12 Ananas, 12
Champignons, 12 Pepperoni, 12 Olives)

- 10 ingrédients «doubles» (2 Double-Salami, 2 Deub
Ananas, 2 Double-Champignon, 2 Double-Pepperoni, 2
Double-Olive)

- 1 carte « Sole Mio »

95 Commandes (19 en 5 couleurs différentes)

BUT DU JEU
Le gagnant est celui qui, aprés 3 manches, a coénfaét
plus grand nombre de commandes de sa couleur gasmi
19.

PREPARATION

Pour MaMMA MIA GRANDE, on utilisera toutes les cartes
de SOLBEMIO ainsi que quelques cartes deMMA MIA .

* En plus des 11 cartes de commandes, chaque joueur
recoit également les 8 commandes/deMA MIA .

* on rajoute aux cartes de Sole Mio 3 cartes dédgnts
de chaque type, provenantidemMmA MIA . A 5 joueurs, on
joue avec 12 cartes dingrédients Simples, et 2esar
d’'ingrédients Doubles, c’est-a-dire 16 ingrédiergar
sorte.

* A moins de 5 joueurs, on réduit le nombre deesarOn
enléve les cartes suivantes :

4 joueurs : 1 ingrédient Simple de chaque sorte

3 joueurs : 1 Simple et 1 Double.

2 joueurs : 4 Simples et 1 Double.

* Les cartes ingrédients restantes sont mélangéemu@e
joueur en recgoit 5 qui constituent sa main.

* La carte « Sole Mio » est mise parmi les cartatarges
qui sont mélangées. Celles-ci constituent la picetheont
mises, face cachée, au milieu de la table.

* Chaque recoit les 19 cartes de commande d’'unkegu
les mélange et les pose face cachée devant prerid les
deux premiéres en main avec ses cartes d'ingrédient

3 manches sont jouées en suivant les regles de S0DE

Néanmoins, si une commande n’est pas remplie,eslle
défaussée jusqu’a la fin de la partie. Une regettée une
fois ne peut pas revenir dans la main d'un joueur.

de 2 a 5 joueurs a partir de 10 ans.
Durée moyenne d'une partie : 30 min

MATERIEL
55 cartes d'ingrédients :

- 45 ingrédients simples : 9 Salamis, 9 Ananas,
9 Champignons, 9 Pepperoni, 9 Olives

- 10 ingrédients «doubles» : 2 doubles-Salami,
2 doubles-Ananas, 2 doubles-Champignons,
2 doubles-Pepperoni, 2 doubles-Olives.

55 cartes de Commande (11 dans chacune des 5
couleurs)
1 carte « Sole Mio »

BUT DU JEU
Le gagnant est celui qui, aprés 2 manches, a rieuphis
grand nombre de commandes de sa couleur.

PREPARATION

* A moins de 5 joueurs, on n'utilise pas toutes destes

ingrédient.

4 joueurs : Orenlevel ingrédient de chaque sorte.

3 joueurs : Orenlével ingrédient et un double de chaque

sorte.

2 joueurs: Onenleve 3 ingrédients et un double de

chaque sorte.

* Les cartes ingrédients sont mélangées. Chaqueijare

recoit 5 qui constituent sa main.

* La carte « Sole Mio» est mise parmi les cartetarges

qui sont mélangées. Celles-ci constituent la picethsont

mises, face cachée, au milieu de la table.

* On laissera, a coté de la pioche, un espace ena s

destinée aux cartes jouées (NDT : nommé « le falans

Mamma Mia).

* Chaque recoit les 11 cartes de commande d’'unkenu

les mélange et les pose face cachée devant puieriid les

deux premieres en main avec ses cartes d'ingrédibra

maintenant 7 cartes en main.

* Le joueur qui a le plus faim commence. Les autres

continueront dans le sens de rotation des aiguillese
montre.

S

La carte « Sole Mio»

Quand un joueur pioche la carte « Sole Mio», il
la pose immédiatement devant lui et pioche une
nouvelle carte.

A la fin de la manche, c'est ce joueur qui
dépouillera le tas de cartes jouées. Il sera deggiemier
joueur de la seconde manche.

PREMIERE MANCHE

Lorsque c’est son tour, un jouedwit jouer au moins une
carte ingrédient de sa main face visible dansfluk». Il
peut également jouer plusieurs cartes, a conddion ¢ca
soit toujourde méme ingrédient

Lorsqu'il joue ces cartes, le joueur annonce a heoitele
nombre et le type d'ingrédient concerné (exemple3:
Ananas »).

Les ingrédients «doubles» comptent comme 2 ingrélien
de la méme sorte. Si le joueur a joué un ingrédient
«double» , il 'annonce également a haute voix ifgxe :
« 3 Ananas dont un Double-Ananas »).

Ensuite, le joueupeut alors jouerl commandede sa
main dans le four. On ne détermine pas tout de siila
commande a bien été correctement respectée ; €étas
plus tard, a la fin de la manche, quand les cddeées
seront dépouillées.

Ensuite, le joueur compléte sa main a hauteur dertés
Pour cela, soit il pioche des ingrédients, sgiidche dans
son tas de commandes. Il n’est pas permis de picizres
les deux.

Si la pioche ne contient pas assez de cartes jpoupléter
sa main jusqu'a 7, il se peut que le joueur termime
manche avec moins de 7 cartes en main.

Dés qu’un joueur pioche la derniére carte de lahmola
manche est terminée.

OUVRIR LE FOUR(dépouliller les cartes jouées)

Le joueur qui a devant lui la carte « Sole Mio» sique
maintenant du tas de cartes jouées. Il prend ldgazartes
dans sa main, dos visible (on ne voit pas l'inggagi
L’ordre des cartes ne doit en aucun cas étre changé
Les cartes sont alors retournée I'une apres l'aftteées,
par type d'ingrédient, sur la table. Apparaissémitsasur la
table des colonnes d’ingrédients contenant chaaume
méme ingrédient. Lorsque le joueur retourne unte ae
Commande, on vérifie immédiatement si tous les
ingrédients nécessaires sont déja présents sable. tSi
c'est le cas, seuls les ingrédients nécessairesté pizza
sont retirés des colonnes d’ingrédients et défausagils
ont effectivement été utilisés. Les ingrédients &diess
doivent toujours étre utilisés en premier. Les idgnéts
supplémentaires restent sur la table, dans leonoel La
commande est alors correctement remplie et esedasé
visible & coté du joueur correspondant.
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Exemple :il y a sur la table 6 Olives (4 simpled &ouble), 2 Salamis et
un Pepperoni. Une commande qui exige 4 Olives eurnée. La
commande est correctement remplie. On prend awautt la Double-

Olive, puis 2 Olives simples de la table. Il realers 2 Olives, 2 Salamis
et 1 Pepperoni.

Si la carte indique un symbole joker « J », le jougeut
décider de lingrédient avec lequel il va complésar
commande. Etant donné que les ingrédients
«doubles» doivent étre utilisés en premier, et méimpar
exemple, un seul ingrédient est nécessaire, uneneoihe
peut alors parfois étre trop garnie
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Exemple il'y a, sur la table, 4 Olives, 3 Chanmmgs 2 Ananas (jusque
ici, ce sont des ingrédients Simples) et 2 SalgmisDouble-Salami).
Une carte de Commande est retournée : elle néeessitgrédients d'une
sorte, 3 d’'une deuxieme sorte, 2 d’une troisienéesencore différente,
et 1 d’une quatrieme sorte. La commande est rempéejoueur qui a
joué cette commande doit encore décider s'il veiliser 2 Ananas+1
Salami, ou 2 Salamis+1 Ananas.

Il se décide pour 4 Olives, 3 Champignons, 2 Anatas Salami. Les
ingrédients concernés sont défaussés. Le doubtevbakt utilisé pour le
Salami simple. Ensuite, il ne reste plus aucunédgmt non utilisé sur la
table.

S’il n'y a pas sur la table assez d'ingrédients eocore
utilisés pour remplir une commande, un joueur peut

* utiliser des ingrédients provenant de sa main.l&Si
commande est ainsi remplie, on procéde comme skdes
Le joueur ne pioche a ce moment aucun ingrédient pou
chaque carte qu'il aurait jouée pour compléter une
commande.

* demander de l'aide aux autres joueurs (voir le
paragraphe « aider » ci-dessous).

Si une commande n’est pas remplie, le joueur lap&e

et la replace, face cachée, sous son tas de corenmamd
remplies. Aucun ingrédient n'est alors utilisé, les
ingrédients présents sur la table y restent.

Si une commande nécessitant 4 ingrédients d'une sor
déterminée est piochée, le joueur a qui appartiant
commande peut jouer une série (voir ci-dessousattiep
LES COMMANDES).

Une fois que le joueur en charge du tas de cante®arné
toutes les cartes, il réunit les ingrédients ndlisés en un

tas sur lequel les nouvelles cartes seront jous¥ssde la
seconde manche. Ces ingrédients seront donc
immédiatement utilisables pour de nouvelles comreand

DEUXIEME MANCHE

Les cartes ingrédients utilisées et défaussées sont
mélangées avec la carte « Sole Mio» et poséecéatee
en une nouvelle pioche au milieu de la table.

Conseil : au début de la nouvelle manche, il s¢ gaiau
moins un joueur n'aie pas 7 cartes en main (a cdese
compléments apportés aux pizzas ainsi que des lides
du dépouillage des cartes). Ces joueurs compléeemt
main a la fin de leur premier tour de cette secandache.
Si un joueur n'a aucune carte, il ne joue rieniethe 7
cartes.

Il reste cependant interdit de piocher dans les géaches
a la fois (ingrédientsu commandes).

FIN DE LA PARTIE ET VICTOIRE

Apres la deuxiéme manche, le tas de cartes estnzeao

dépouillé. La partie est alors terminée. Le vainquestrie

joueur qui possede alors devant lui le plus gramehbre

de commandes remplies. En cas d'égalité, le vaingesu
celui qui a le plus d’ingrédients en main. Les inligéts

«doubles» comptent alors comme 2 ingrédients.

AIDE

Lors de son tour, un joueur qui ne peut pas ou ne pes
remplir tout seul sa commande peut demander dael’ai
ses adversaires. Il fait sa demande dans le serat®n
des aiguilles d’'une montre. Il doit alors préciséme
annoncer le type et le nombre d'ingrédients dont il
besoin (exemple : «j'ai besoin de 2 Champignonsret
Salami »). Le joueur qui aide donne les ingrédients
souhaités, voire la combinaison d'ingrédients; les
ingrédients «doubles» peuvent également étre asilisi.

Le joueurdoit alors remplir la commande. La carte de
commande et les ingrédients sont gérés comme dtutzbi

En récompense pour son aide, le joueur qui a aidé pe
prendre la premiére carte de sa pioche de commandas
mettre face visible avec ses commandes remplies. Il
n'utilisera pas de commande de sa main.

Exemple : il y a 2 Olives sur la table. Une comnemdrte nécessitant 4
Olives est retournée.

Ce joueur a encore une Olive en main et demandd'ailte a ses
adversaires (« est-ce que quelqu’'un voudrait biee wionner 1
Olive ? »). La question est posée au joueur & s&lya, qui ne peut pas
aider (ou refuse). Le joueur suivant a 1 Olive daasnain. Il accepte de
la donner et la pose donc sur la table. La commaesteainsi remplie et
la carte correspondante posée face visible a cétiid Les 4 Olives sont
défaussées. Le joueur qui a aidé peut prendre lempre de ses
commandes encore non effectuées et la pose faibéeyvisomme une
commande remplie.

Si le voisin de gauche ne peut pas ou ne veutifas, &
question est posée au joueur suivant dans le sens d
rotation des aiguilles d’'une montre. En principe, saul
joueur peut aider.

Si aucun joueur ne peut ou ne veut aider, la cordmast
automatiquement considérée comme non remplie, nséme
le joueur concerné avait quand méme en main l& cpiit

lui aurait permis de la remplir.

Exemple : il y a 3 Olives sur la table. Une comneardrte nécessitant 4
Olives est retournée.

Ce joueur a encore une Olive en main mais souHaitgarder pour
compléter une prochaine commande. Il demande dilel'aa ses
adversaires (« est-ce que quelqu’'un voudrait biee wionner 1
Olive ? »). La question est posée & tous les jauewais aucun ne peut
(ou ne veut) aider. La commande est automatiquenwersidérée comme
non remplie. Ce joueur ne peut pas plus non plisert son Olive
simple. Le joueur récupére sa commande et la replfece cachée, sous
son tas de commande non remplies. Les 3 Olivesntestrr la table.

LES COMMANDES

Vous trouverez ci-dessous les explications des comies
de « Sole Mio». Ces explications doivent toujo@ster a
disposition de tout joueur qui ne les connait pas.

pour ces quatre commandes, 4
ingrédients d’une sorte sont nécessaires,
mais aucun de la couleur de la
commande.

Série : lorsque I'une de ces 4 commandes est retedors

du dépouillage du tas de cartes, le joueur concpeut
rajouter jusgqu'a 3 autres commandes de ce typa des
dans sa pile de commandes remplies. Pour chaque
commande supplémentaire jouée de sa main, il aura
respectivement besoin d'un ingrédient en moins gaur
remplir. Le joueur peut décider de quel ingrédiéntaura
besoin que 4, 3 et 2 ou méme 1 seule fois. Détemin
quelle carte vient du tas de cartes ou de la maijoueur

n'a pas d'importance.

Exemple : il y a sur la table 4 Champignons, 2 Reppi, 1 Salami. Une
commande nécessitant 4 Pepperoni est retournéeasiulé cartes. Le
joueur joue en plus de sa main la commande néaesgitChampignons
et celle nécessitant 4 Salamis. Ensuite, il donr@aamis de sa main.
Ainsi, 3 commandes sont remplies (4 ChampignonsSatamis, 2
Champignons).

Lors d'une série, le joueur peut également demalralde

de ses adversaires. En récompense, le joueur cgiinaid
pourra en revanche transformer en commande remplie
qu’une seule commande.

- Pour cette commande, il faut respectivement 2
ingrédients de 4 sortes différentes, mais aucun
de la couleur de la commande.

- Pour cette commande, il y a besoin d’au moins
2 ingrédients de la couleur de la commande.
Cependant, le joueur décide seul combien
d’ingrédients de ce type seront nécessaires pour
sa commande. Il peut rajouter aux ingrédients
présents sur la table des ingrédients de sa main.
Ensuite, les adversaires peuvent tenter, ensemble,
d’empécher que cette commande soit remplie en runtr
toutes leurs cartes de ce type. S'ils parviennembatrer

au moins autant de carte de cette sorte qu'il & afors sur

la table, la commande est alors non remplie. Qeetmpit
lissue de cette commande, les adversaires repmnénne
ensuite en main les cartes qu'ils avaient montr&eda
commande est rempliggus les ingrédients de cette sorte
posés sur la table sont défaussés car utilisésla Si
commande n’est pas remplie, tous les ingrédiergteme
sur la table, également ceux que le joueur a rajdetsa
main.

Attention : pour cette commande, l'aide d'un adversaire
est interdite !

Exemple : il y a sur la table 2 Salamis et 1 Champn. La commande
de ce type marron (Champignon) est retournée. Coramenoins 2
Champignons sont nécessaires pour remplir cettentamde, le joueur
marron doit au moins en rajouter 1 s'il veut avaine chance de remplir
cette commande. Il a encore 3 Champignons en maitéeide d'en
rajouter 2 sur la table. Maintenant, les adversairmontrent tous les
Champignons qu'ils ont en main. L'un a 1 simple @paynon, un autre
a 1 Double-Champignon, les autres n'en ont pas. eBrde, ils
réunissent donc également 3 Champignons. La comenaedt donc pas

remplie. Les adversaires récupérent leurs Champignet les 3
champignons restent sur la table.

- Cette carte ne peut étre remplie qu'avec des
cartes provenant de la main du joueur concerné
et pas de la table !

Le joueur (A) a qui appartient la commande désigne u
adversaire (B) qui posséde encore des ingrédiantsain.

B choisit ensuite 1 de ses ingrédients et le moatte Si

A possede justement cet ingrédient, il le posdastable et
remplit ainsi sa commande. Si A ne possede pas cet
ingrédient, la commande n’est pas remplie.

Attention : pour cette commande, l'aide d’'un adversaire
est interdite !

Exemple : une commande de ce type jaune (Ananas@tesrnée. Les
ingrédients présents sur la table ne sont pas eriscompte pour cette
commande. Le joueur désigne un adversaire et lunasele de lui
montrer un ingrédient. Celui-ci lui montre une @BRouble-Pepperoni et
la remet dans sa main. Le joueur jaune posséde eppétoni simple
(tout le monde ne peut pas s'offrir un Double-Peppg!), il le défausse
et remplit ainsi cette commande.

-Quand une commande de ce type est retournée,
aucun ingrédient de la couleur de la commande
ne doit étre présent sur la table. Si cette
condition est respectée, 2 ingrédients d’une sorte
et 2 ingrédients d’'une autre sont nécessaires.

Exemple : il y a sur la table 3 Ananas, 2 Olive®¢epperoni, 1 Salami.
La commande rouge (salami) de ce type est retoulrg® 2 Ananas et
les 2 Olives présentes sont nécessaires et poutradére utilisées.

Toutefois, il y a 1 Salami sur la table, et la coamtle, méme sans tenir
compte des Ananas, ne peut en aucun cas étre eempli

- 2 ingrédients «doublessdifférents sont
nécessaires pour remplir cette commande.

\

Exemple : il n'y a sur la table que des ingrédiesitaples, aucun Double.
La commande marron (Champignon) de ce type estimeée. Le joueur
concerné n'a qu'un Double-Ananas dans sa main etdsait donc
demander de l'aide & ses adversaires pour compleétte commande. Il
doit cependant choisir une combinaison précisegiédients ; il ne peut
pas simplement demander « Qui me donne un ingrédieioubles»? » Il
demande alors un Double-Salami. Malheureusementuraude ses
adversaires ne peut (ou ne veut) lui donner un DB@alami. La
commande n'est donc pas remplie. Le joueur conseore Double-
Ananas en main.

- Cette commande nécessite 4 ingrédients
d’'une sorte, 3 ingrédients d'une deuxieme
sorte, 2 ingrédients d’'une troisieme sorte, 1
ingrédient d’'une quatriéme sorte. Le choix des
ingrédients est libre.

Exemple : il y a sur la table 4 Ananas et 4 Salairéscommande violette
(Olive) de ce type est retournée. Le joueur con&emm plus qu'l

Champignon en main et aimerait donc demander l'aide ses

adversaires. Il doit toutefois faire une demandécse. Il choisit de
demander 1 Champignon et 1 Olive. Un joueur l'aiele pose la

combinaison d'ingrédients sur la table. Le joueilet pose ensuite 1
Champignon et peut maintenant décider s'il souhpitendre 4 Ananas
ou 4 Salamis. Il choisit le Salami. Ainsi, 4 Salem8 Ananas, 2
Champignons et 1 Olive sont défaussés car utilisésste 1 Ananas sur
la table. La commande est remplie. Le joueur qaid# peut prendre la
premiere carte de sa pioche de commandes et laenfatte visible avec
ses commandes remplies.




