LES POINTS

Dés qu'un joueur pose un 5 « terminus » (ou équivalent avec un joker)
sur une ligne, celle-ci est considérée compleéte.

Les autres joueurs doivent révéler leur moyen de transport secret.
Le joueur qui a terminé la ligne ne révéle pas sa carte, il est protégé.
Sile moyen de transport secret d'un joueur correspond a la ligne
terminée, il regoit alors les points de cette ligne.

Pour calculer les points, additionnez toutes les valeurs des cartes de
laligne y compris les doublons et la valeur des jokers s'ily en a.

Exemple :

Points de la ligne :
1+(2x2)+3+6(joker)+5 =19 points

Ces points s‘ajoutent a ceux déja obtenus.

ANOTER:

Si plusieurs joueurs ont choisi le méme moyen de transport, seul
celui avec la plus petite valeur récupére les points (s'il y a éqgalité,
tous les joueurs concernés marquent les points).

Siun joueur utilise un joker chiffre comme moyen de transport
secret, celui-ci compte comme les trois transports a la fois.

Il récupére les points s'il posséde la plus petite valeur.

Un joker couleur ne peut pas étre utilisé ici.

®

Sipersonne ne récupére les points, les cartes de la ligne sont mises
de coté. Elles seront ajoutées au score d'une future ligne compléte.

Laligne est alors vidée (les cartes M, T et B restent visibles).
Les joueurs remettent face cachée leur carte « moyen de transport
secret », et la partie continue avec le joueur suivant.

FIN DE MANCHE

Une manche se termine dés qu'un joueur na plus de carte en main.
Les autres joueurs additionnent les points de toutes les cartes qu'ils
ont encore en main, y compris celles des moyens de transport secrets.

Exemple :

Pointsde  Points du Moyen de
la main Transport secret

+ (5] 1] roraLoespomrs:
=]~ 1+6 (joker)+ 3 +5+1=16 points

Le joueur qui a vidé sa main marque 0 point.

Les scores sont ajoutés a ceux déja obtenus.

Siaucun joueur na atteint 100 points, les cartes sont toutes
remélangées et une nouvelle manche commence.

FIN DE PARTIE

Le jeu se termine dés qu'un joueur atteint ou dépasse 100 points.
Le joueur avec le moins de points remporte la partie.
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CONTENU DU JEU

« 3 cartes «ligne» : Metro, Tram et Bus

«59 cartes:
« 45 cartes chiffres

‘I valent autant de points
L | que la valeur de la carte

«10 jokers chiffres
(Remplace le chiffre correspondant, peu importe la couleur)

valent autant de points
que la valeur de la carte

« 3 jokers couleurs

(Remplacent la couleur correspondante, peu importe le chiffre)
« 1super-joker

(Remplace n'importe quel chiffre, peu importe la couleur)

BUT DU JEU

Avoir le moins de points possible en fin de partie.

6 points 7 points

MISE EN PLACE

«Posez les 3 cartes «ligne» sur la table, I'une au-dessous de l'autre.
« Préparez un tableau des scores sur une feuille.
»Mélangez et distribuez 6 cartes face cachée a chaque joueur.

« Chaque joueur choisit 1 carte de sa main, qu'il place face cachée
devant lui => c'est son moyen de transport secret.

«Lereste des cartes constitue la pioche, posée face cachée sur la table.

LA PARTIE

Le jeu se joue dans le sens des aiguilles d'une montre, celui qui a pris
les transports en commun en dernier commence la partie.

A son tour, chaque joueur doit piocher une carte (si la pioche est vide,
mélangez la défausse pour former une nouvelle pioche) puis effectuer
I'une des actions suivantes :

DEFAUSSER UNE OU PLUSIEURS CARTES SUR LES LIGNES :

« Respecter l'ordre croissant de 12 5 sans sauter de numéro.
«Ne jouer que sur une seule ligne de couleur a son tour de jeu.
« Poser un seul joker par tour.

ANOTER, vous pouvez :

« Poser plusieurs cartes du méme chiffre et de laméme couleur.
« Superposer des cartes « Chiffre ».

Exemples :
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« Remplacer un Joker déja posé (sans aucune carte posée dessus).

Exemples :

Le joker «3» est remplacé
par un 3 rouge et repart
dans la main du joueur.

Le joueur peut encore jouer
un joker lors de ce tour.

Le joker «rouge» est remplacé
parun 3 rouge. Le joueur le rejoue
immédiatement, il remplace
maintenant un 4 rouge.

Le joueur ne peut plus jouer
de joker lors de ce tour.

ou

CHANGER SA CARTE DE MOYEN DE TRANSPORT SECRET :

A son tour de jeu, un joueur peut choisir de changer son moyen de
transport secret ou d'en modifier la valeur plutét que de compléter
une ligne. La nouvelle carte est posée face cachée sur la précédente.
Lors du comptage des points, toutes les cartes empilées seront
additionnées.
Si un joueur ne peut pas jouer,
il doit obligatoirement effectuer cette action.
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