Régles vidéo en 2 min

BUT BU JEU

Quand je serai grande je serai... un dragon !
Voila votre réve de chauve-souris pleine d’ambition !
Suivez les traces de votre idole, Pyro le dragon.
Attention, il ne se laissera pas approcher si facilement.
Pyro est un jeu pour 2 a 6 joueurs qui se joue jusqu’a ce
qu’un joueur gagne 3 manches. Les cartes numérotées
représentent a distance entre Pyro et vous. En fin de
manche, additionnez les cartes de votre terrain de jeu :
si votre somme est la plus proche de 0, vous l'emportez !
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COMMENT JouER ?

RESUME : Les joueurs jouent chacun leur tour dans
le sens horaire jusqua ce que L'un d’entre eux trouve
Pyro et déclenche la fin de partie. Celui qui aura

le moins de points devant lui gagne la manche.

CHOISISSEZ UN I JOUEUR POUR LA PREMIERE MANCHE

Pour les manches suivantes, le 1¢joueur sera toujours
celui qui a gagné la manche précédente.

A votre tour, vous commencez toujours par :

[ procul %
* soit sur le dessus de la pioche : regardez-la

secrétement sans la montrer aux autres joueurs.

* soit sur le dessus de la pile de jeu, s'ily en a une

etsi ce n’est ni une carte éliminée ni une carte Nuit.
Cette carte restera face visible par la suite.
ECHANCEZ-LA AVEC UNE DE VOS CARTES :

Placez la carte piochée a la place d’'une de vos cartes
que vous jouez face v1's1'ble surla pile dejeu.
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[ Vous ne pouvez pas jouer la carte que vous venez de }

{1

piocher, elle doit d"abord aller dans votre terrain de jeu.

La carte jouée sur la pile de jeu a Ueffet suivant :
E * Si c’est un carte Nuit, activez son effet.

W ¢ Sic’estla carte Météorite, ramenez-la dans votre
‘a4 terrain de jeu :vous avez maintenant 1 carte de plus...
* Si c'est la carte 0, dommage, vous venez de faire

un beau cadeau a votre voisin...
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ELIMINER UNE CARTE JOUR EN REACTION

* Sinon, si vous jouez une carte Jour, les autres f
joueurs peuvent tenter rapidement d’éliminer une  :
carte Jouridentique de n'importe quel terrain de jeu !

(le leur ou celui d'un autre joueur), en la plagant sur 1

la pile de jeu. Il n'est pas possible d’éliminer
une carte Nuit de cette facon.

Seul le premier joueur quijoue une carte Jour
identique peut l'éliminer (les autres la replacent).

* Sivous faites une erreur, remettez cette carte oll .
elle était et ajoutez la premiére carte de la pioche
avotre terrainde jeu. Il n'y a pas de nombre de
cartes maximum dans votre terrain de jeu.

* Sivous éliminez une carte du terrain de jeu d'un autre
joueur, donnez-lui une de vos cartes pour la remplacer. g o8&/
Important : toute carte qui a été révélée face visible &

[ reste face visible quand elle se déplace.

ANNONCEZ PYRO ET PASSEZ VOTRE TOUR

pour déclencher la fin de la manche si vous pensez avoir
moins de points que vos adversaires. Chacun d’eux doit
jouer encore une fois, puis passez au décompte de points.

La manche se termine aprés qu’un joueur ait déclaré Pyro
et que tous les autres joueurs ont joué leur dernier tour
ou si la pioche est vide. Chaque joueur révéle les cartes
qu‘il a devant lui et additionne leur valeur.

. LeJoueur qui a le moins de pomts gagne la manche.

A éqalité, c’est celui qui a annoncé Pyro qui l'emporte y a
(ou le plus proche dans le sens horaire).

e Fin de partie : Si unjoueur a gagné 3 manches,
il remporte la partie. Sinon, recommencez une nouvelle
manche en commencant par celui qui vient de gagner.



Errers bes CanTES Nulr

Hm Elle vaut 0 points etiln’yena

qu’une seule, récupérez la dés que possible !

| Ajoutez la premiere carte de la pioche au terrain
' dejeu de nimporte quel joueur ou éliminez
' n‘importe quelle carte de votre terrain de jeu.

RECARDER ET ECHANCER
Regardez nimporte quelle carte face cachée

puis échangez deux cartes sans les révéler
/ (pas forcément la carte regardée).

m Echangez deux cartes sans les
"réveéler.

L

Elle peut seulement étre échangée

"ou éliminée. Si elle est jouée sur la pile de jeu, elle

| revient automatiquement dans son terrain de

& v o ' jeu. Savaleur est égale a la premiére carte de la
== pioche a la fin de la manche !
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