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Presentation

Un phénomene étrange intrigue le monde;
il arrive que des objets ou des animaux,
tels que des poissons et des grenouilles,
tombent du ciel sans explication. Le célébre
chercheur, spécialiste des mystéres paranor-
maux, Ivan Sanderson, a nommé ces évé-
nements les « Objets tombés du ciel », ou
« FAFROTSKIES » en anglais.

Notre histoire se déroule au Japon alors
qu’'une alerte météorologique a été diffu-
sée, conseillant a tout le monde de rester
a lintérieur. Les écoliers doivent travailler
depuis chez eux. Pourtant, quelques enfants

La mise en place suivante concerne les par-
ties a 4 joueurs. Veuillez vous référer aux
regles supplémentaires pour les parties a 2,
3 ou 5 joueurs.

Préparation de la pioche de cartes
FAFROTSKIES. Mélangez les cartes
FAFROTSKIES, puis formez une pioche face
cachée, appelée « pioche FAFROTSKIES ».
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MiSe én PLace

intrépides décident de braver I'interdit pour
assister a ce curieux spectacle.

Bonbons, araignées, étoiles filantes ou méme
|éopards... Que vont-ils voir tomber du ciel ?

APercu.duieu

Candy Spiders Leopards est un jeu de pli et
de collection dans lequel vous devez diviser
vos cartes de maniére stratégique pour gagner.
Une partie se joue en 4 manches durant les-
quelles votre but est de récolter les cartes
FAFROTSKIES qui vous semblent les plus inté-
ressantes. Le joueur avec le score le plus élevé
apres les 4 manches remporte la partie.

Préparation de la pile de cartes Beau
temps. Mélangez les cartes Beau
temps et placez-les en une pile a portée de

tous les joueurs.
3 Préparation de la pioche de cartes
Pluie. Mélangez les cartes Pluie, puis
formez une pioche face cachée.

4 Choix des cartes Score. Chaque carte
Score présente une face A et une
face B. Décidez ensemble quelle face utiliser
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pour chaque type de FAFROTSKIES (bonbon, Détermination du premier joueur. Le
araignée, léopard et étoile filante). (Pour vos dernier joueur a avoir vu une araignée
premiéres parties, nous vous recommandons  devient le premier joueur et recoit la carte
d’utiliser les faces A. Lorsque vous serez plus  Premier joueur.

a l'aise, vous pourrez utiliser a la fois des

faces A et B pour plus de diversité.)

&
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DérouLement de La Partie
] -

Une partie de 4 joueurs se joue en
4 manches. Chaque manche
est composée de 4 phases :

1. Préparation
2. Distribution
3. Déclaration de beau temps
4. Enchainement des plis
- Premiere série
- Deuxieme série
- Troisieme série

1. Préparation

Durant cette phase, vous préparez la manche
a venir.

Piochez 9 cartes FAFROTSKIES et

placez-les en ligne a co6té de la
pioche. La carte la plus proche de la pioche
estla 1¢, et la plus éloignée est la 9°. Séparez
les cartes en 3 groupes de 3 en laissant un
espace entre chaque groupe.
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Cetteligne estappelée « ligne FAFROTSKIES »
et contient les cartes FAFROTSKIES que
les joueurs pourront obtenir pendant la
manche.

Mélangez toutes les cartes Pluie

et distribuez-en 9, face cachée, a
chaque joueur. Cela constitue leur main
pour la manche. Les joueurs consultent leurs
cartes, sans les montrer aux autres.

2.Distribution

Durant cette phase, les joueurs décident
comment diviser leurs cartes Pluie pour les
trois groupes de la ligne FAFROTSKIES.
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Chaque joueur divise ses 9 cartes
Pluie en 3 piles de 3 en fonction des
3 groupes de la ligne FAFROTSKIES.

Les joueurs attribuent une pile de

cartes Pluie a chaque groupe de la
ligne FAFROTSKIES. s placent chacune de
leurs piles, face cachée, devant eux, dans
I'ordre des groupes auxquels elles se rap-
portent. Une fois posée, une pile ne peut
plus étre modifiée. C’est avec ces piles que
les joueurs tenteront de remporter des cartes
FAFROTSKIES.
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3.DécLaration
de beau temps

Durant cette phase, les joueurs peuvent
miser sur le beau temps, s’ils pensent qu’ils
ne gagneront aucune carte FAFROTSKIES
pendant la manche.

tendent leur poing

y‘ ;
vers le centre de

la table. Puis, ceux qui souhaitent déclarer
le beau temps levent simultanément leur
pouce. Ces joueurs prennent une carte Beau
temps et la placent devant eux, face Soleil
visible. S’il n’y a plus de cartes Beau temps,
utilisez des substituts de votre choix.

Apres avoir pris leur
décision  silencieu-
sement, les joueurs

4. Enchainement des PLiS

Vous commencez par le premier groupe de la
ligne FAFROTSKIES. Chacun prend sa pile de
cartes Pluie associée a ce groupe (placée a la
Phase 2: Distribution) et joue trois fois pour
tenter de remporter des cartes FAFROTSKIES
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« La premiére série de plis concerne
le premier groupe, soit les cartes 1a 3
de la ligne FAFROTSKIES.

« La deuxieme série de plis concerne le
deuxiéme groupe, soit les cartes 4 a 6
de la ligne FAFROTSKIES.

- La troisieme série de plis concerne le
troisieme groupe, soit les cartes 7a 9
de la ligne FAFROTSKIES.

Déroulement de la phase de plis
(Must Follow et atout)

Le joueur qui a la carte Premier joueur
commence en jouant une carte Pluie de sa
main, face visible, devant lui.

Puis, les autres joueurs jouent une carte
I'un apres l'autre, dans le sens horaire. lls
doivent suivre la couleur de la premiére
carte si possible (Must Follow). S’ils n’ont
pas de cartes de cette couleur, ils peuvent
jouer n’'importe quelle carte. Une fois que
chaque joueur a joué une carte, le vain-
queur est déterminé selon la «regle
météorologique ».
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Regle météorologique

Le joueur qui a joué la carte Pluie de la
couleur demandée avec le plus grand
nombre gagne. Cependant, si une ou plu-
sieurs cartes Pluie bleues ont été jouées,
le joueur qui a joué la carte bleue avec le
plus grand nombre gagne. La carte bleue
est I'atout.

Exemple 1:
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vainqueur

Exemple 2:

vainqueur

Le vainqueur prend la carte FAFROTSKIES
la plus proche de la pioche et la place, face
visible, devant lui. Les cartes Pluie jouées
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sont ensuite défaussées, face cachée. Le
vainqueur devient le premier joueur pour
le prochain pli (la prochaine carte du
groupe). Les joueurs répetent ce processus
pour chacune des cartes restantes du pre-
mier groupe. Aprés avoir joué chaque pli du
premier groupe, tous les joueurs prennent
leur pile de cartes associée au deuxieme
groupe et jouent pour chacune des 3 cartes
du groupe. Puis, les joueurs font de méme
pour le troisieme et dernier groupe.

Ceci fait, les joueurs vérifient les déclarations
de beau temps.

Vérification des déclarations
de beau temps

Les joueurs qui ont fait une déclaration de
beau temps vérifient s’ils ont remporté des
cartes FAFROTSKIES.

- Si un joueur n’a remporté V 7}
aucune carte FAFROTSKIES, m
il a respecté sa déclaration. ‘ ‘

Il place sa carte Beau temps avec les autres

cartes qu’il a remportées durant la partie.
La carte Beau temps lui rapporte 7 points.
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« Si un joueur a remporté au moins une
carte FAFROTSKIES, il n’a pas respecté sa
déclaration. Il remet sa carte Beau temps
dans la pile de cartes Beau temps. Puis, il

place les cartes FAFROTSKIES
qu’il a remportées durant la
manche face cachée a coté

de lui. Chaque carte FAFROTSKIES face
cachée lui fait perdre 2 points.

Ceci fait, le premier joueur passe la carte
Premier joueur au joueur a sa gauche et la
prochaine manche commence.

B) Fin de La Paritie

A la fin de la quatrieme manche, les joueurs
remportent ou perdent des points en fonction
des conditions des cartes Score ainsi que des
cartes Beau temps et FAFROTSKIES face
cachée en leur possession.

DECoMPte des Paints

Les joueurs comptent leurs points selon la
face utilisée des cartes Score.

Les cartes FAFROTSKIES présentant deux
bonbons, deux araignées ou deux |éopards
comptent pour deux éléments.
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Bonbon (Face A)

W Comparez le nombre de bonbons
"// “‘ remportés par chaque joueur. Pour
. 4 “ chaque joueur ayant moins de
bonbons que vous, gagnez 1 point

par bonbon en sa possession.

Exemple: Rio, Haru, Etsuko et Yoshi ont
obtenu respectivement 8, 4, 3 et 1 bonbons.
En conséquence, ils ont marqué 8 (4+3+1), 4
(3 +1), 1et 0 points respectivement.

Bonben (Face B)

Le joueur qui a le plus de bon-
bons est en premiere position.
Les points sont attribués selon le
tableau indiqué sur la carte. Les
joueurs qui ont le méme nombre
de bonbons ont le méme classement, et le
joueur apres eux est classé juste en dessous.

Exemple: Rio, Haru, Etsuko et Yoshi ont
obtenu respectivement 6, 6, 3 et 2 bonbons.
En conséquence, ils ont marqué respective-
ment 3, 3, 10 et 6 points.

31/10/2024 10:4:



Araigneée (Face A)

Vous obtenez plus ou moins de
points en fonction du nombre
d’araignées sur vos cartes (réfé-
rez-vous au tableau indiqué sur
la carte).
Exemple: Rio, Haru, Etsuko et Yoshi ont
obtenu respectivement 1, 2, 3 et 4 araignées.
En conséquence, ils ont marqué respective-
ment 3, 10, 4 et 2 points.

Araignée (Face B)

Vous obtenez plus ou moins de
points en fonction du nombre

8 d’araignées sur vos cartes (réfé-
rez-vous au tableau indiqué sur la
carte).

Exemple: Rio, Haru, Etsuko et Yoshi ont
obtenu respectivement 1, 2, 3 et 4 araignées.
En conséquence, ils ont marqué respective-
ment 10, 3, 2 et 1 points.

LéoPard (Face A)

r Vous obtenez plus ou moins de
W points en fonction du nombre
de léopards sur vos cartes (réfé-

rez-vous au tableau indiqué sur la
carte).
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Exemple: Rio, Haru, Etsuko et Yoshi ont
obtenu respectivement 1, 2, 2 et 4 léopards.
En conséquence, ils ont marqué respective-
ment 0, 10, 10 et 20 points.

LéoPard (Face B)

Vous obtenez plus ou moins de
points en fonction du nombre de
|éopards sur vos cartes (référez-
vous au tableau indiqué sur la carte).

Exemple: Rio, Haru, Etsuko et
Yoshi ont obtenu respectivement 0, 2, 3 et
4 |éopards. En conséquence, ils ont marqué
respectivement 0, 0, 15 et 0 points.

EtoiLe fiLante (Face A)

V- Vous obtenez plus ou moins de
- |points en fonction de votre score
I actuel et du nombre de cartes
Ld Etoile filante en votre possession
(référez-vous au tableau indiqué

sur la carte).

Exemple: Rio a marqué 3 points pour les
bonbons, 4 points pour les araignées et
10 points pour les I€opards, soit 17 points
en tout. Etant donné qu'il a 3 cartes Etoile
filante, il multiplie son score par 2 et obtient
34 points supplémentaires (17 points x 2).
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EtoiLe fiLante (Face B)
Vous obtenez plus ou moins de
points en fonction du nombre de
N cartes gagnées (référez-vous au
tableau indiqué sur la carte). De plus,
vous remportez immédiatement la
partie si vous avez les 3 cartes Etoile filante.

cartes %

FAFROTSKIES
face Cachee

-2 points par carte FAFROTSKIES face cachée

Cartes Beau temps

7 points par carte Beau temps

Al S
TSKIES ¥

Exemple: Rio a effectué deux déclarations
de beau temps. Il a respecté la premiére, qui
lui rapporte 7 points, mais pas la seconde,
puisqu’il a gagné 2 cartes FAFROTSKIES qui
lui font perdre 2 points chacune. Il a donc
marqué 3 points au total (7 - 4).

Determination du,vainqueur

Le joueur qui a le plus de points remporte
la partie. En cas d’égalité, le joueur avec le
moins de cartes FAFROTSKIES I’emporte. Si
I'égalité persiste, le joueur avec le plus de
cartes Beau temps I'emporte. Si I’égalité per-
siste encore, le joueur qui lance sa chaussure
le plus loin a I'extérieur 'emporte.

RegLES SUPPLEMENtaires PauUr 2, 3 et 5 joueurs

En plus des regles de base, veuillez prendre
en compte les éléments suivants en fonction
du nombre de joueurs.

A'2:jOUeUrs

- Utilisez uniquement les cartes Pluie
numérotées de 1a 6 dans chaque couleur
(18 cartes au total). Rangez les cartes Pluie
numérotées de 7 a 12 dans la boite.
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« Aucun autre changement par rapport a la
régle de base.

A'3'joueurs

« Utilisez uniquement les cartes Pluie
numérotées de 1a 6 dans chaque couleur
(18 cartes au total). Rangez les cartes Pluie
numérotées de 7 a 12 dans la boite.
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<A chaque manche, disposez uniquement 6 cartes FAFROTSKIES dans la ligne
FAFROTSKIES (au lieu de 9 habituellement). Formez 2 groupes de 3 cartes FAFROTSKIES,
numérotées de1a3etde4ab.

- Chaque joueur recoit 6 cartes Pluie, qu’il répartit en 2 piles de 3 cartes.

« Aprés avoir joué 6 manches (au lieu de 4 habituellement), la partie prend fin et le décompte
des points a lieu (la carte Premier joueur a fait 2 tours).

A'5'joUeUrs

« Retirez une carte Bonbon des cartes FAFROTSKIES et remettez-la dans la boite. Formez
ensuite une pioche avec les 35 cartes FAFROTSKIES restantes.

« A chaque manche, disposez uniquement 7 cartes FAFROTSKIES (au lieu de 9 habituelle-
ment). Formez 2 groupes de 3 cartes, numérotées de 1a3etde4a7.
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- Chaque joueur recoit 7 cartes Pluie, qu’il
répartit en 2 piles de 3 et 4 cartes. Les cartes
restantes sont mises de c6té, face cachée.

« Aprés avoir joué 5 manches (au lieu de 4 habi-
tuellement), la partie prend fin et le décompte
des points a lieu.

- Lors du décompte des points, si la face B de la
carte Score Bonbon est utilisée, le joueur en
5¢ position recoit également 0 point.
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