Q Jules Mesasa‘“d
#” Ben Renaut

Regles du jey

Crédits et remerciements
Un jeu de Jules Messaud
Illustré par Ben Renaut
Mise en page par Alexis Vanmeerbeeck

Jules: Un immense merci a toute I’équipe de Kyf, pour avoir cru en

Miams et avoir su le faire grandir avec beaucoup d’amour, et a Ben

poury avoirdonné vie avec cette folie dont il avait bien besoin! Merci

aSebetLucie, les premiers fans de Miams! Et merci a Louison, Raoul
et Luce de m’accompagner dans mes créations.

Ben: Merci a KYF de m’avoir confié ce projet fruité et plus
particulierement a Pier6 qui m’a guidé dans le monde de l'illustration
de jeux, merci a ’atelier Petit Tonnerre et a Jules .




Apercu du jeu

Lancez vos dés pour tenter de réaliser les plus belles brochettes de fruits
et remplir votre piste de Coeurs avant vos adversaires.

Prenez plaisir a manipuler le hasard en combinant

astucieusement des cartes Miams

aux puissants effets qui rendront
unique chaque partie!

Préparez-vous a une course survitaminée!

Matériel

~—— 1bloc de 100 feuilles de jeu ——
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N 48 jetons Etoiles —————
(21 de valeur 1, 12 de valeur 3, 15 de valeur 10)
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A Chaque personne recoit une

feuille de jeu.

G Mélangez les cartes Miams
et formez une pioche,
face cachée, sur ’'empla-

cement du haut de la

piste d’achat. Révélez une
carte Miams sur chaque
autre emplacement.

Anatomi®
dune feuill®

Brochettes disponibles

Piste de coeurs @

Mise en place

. Placez la Piste d’Achat
au centre de la table.

) () Placez les jetons Etoile,

Cases Rattrapage

Relance et Dé rouge a coté
de la Piste d’Achat.

Choisissez qui commen-
cera la partie. Cette per-
sonne entoure la case ()
sur sa feuille de jeu.

?/$ ? €—Case ©

Case cochée
Case entourée

Jetons Bonus

Valeur de fin de ligne



i nt 1. Phase de LANCER
Derou\emf \ Lancer les 5 dés blancs pour tenter de réaliser

r \e: une des 6 brochettes de fruits représentée
delap2d

sur votre feuille de jeu:

Apercu -@@-

La partie commence par la personne Paire: 2 fruits identiques

ayant coché la case (.

Le tour de chaque personne se déroule %

3ph 3
g pnases Brelan: 3 fruits identiques

1. Phase de LANCER
Lancez les 5 dés blancs pour tenter
de réaliser la meilleure brochette f’r‘r’ f’f’
de fruits possible (c’est-a-dire une Full: 3 fruits identiques
combinaison de dés). et 2 autres fruits identiques

2. Phase de SCORE
Obtenez des Coeurs Q et des jetons f’ﬁ?‘ﬁ

Bonus, selon la brochette réalisée. Carré: 4 fruits identiques
3. Phase d’ACHAT

Achetez une carte Miams pour obte- ?‘ f’ f‘ f‘ f‘

ird i ts effets lors d . il 9
o clicts orsdevos Suite: 5 fruits différents
prochains tours.

La partie se termine quand une per-
sonne a rempli les 50 Cceurs Q) de sa f‘r‘r‘r’r’

piste de Ceeurs. Miams: 5 fruits identiques

Vous pouvez relancer, UNE SEULE FOIS,
autant de dés que vous le désirez.

Les croix ne permettent pas de faire des bro-
chettes de fruits, mais peuvent étre relancées,
comme n’importe quel autre dé.



2. Phase de SCORE

COChée: ni

rctg-dire ni A
(clest-d dir hette réali

a case libre de la broc

\ .
Entourez uchesurla ligne

laplusagd

Pendant ce temps, pour chaque croix visible a la fin de
votre Phase de Lancer, vos adversaires cochent la case
libre (c’est a dire ni cochée, ni entourée) la plus a gauche sur
laligne de leur choix et obtiennent uniquement les jetons
Bonus représentés sur chaque case cochée. /ci, 3 étoiles.
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Ily a 3 types de jetons différents:

*® D ofte

Relance Etoile(s) Dé rouge
Lors de votre | Lors de la Phase d’Achat (voir page sui- | Avant de lancer
Phase de Lancer, | vante), dépensez vos jetons Etoile pour | les dés, défaus-
défaussez ce | acheterdes cartes Miams. sez ce jeton pour
jeton pour obte- | Enfinde partie, chaque étoile non dépensée ?jouterle dérouge
nir une relance | vous rapportera 1 point supplémentaire. avotre lancer.
supplémentaire. & Vous gagnez aussi 3 étoiles quand Sur le dé rouge, la

% % vousavezcoché ou entourétoutes | face  est rem-

les cases de la premiére colonne. placée par la face
Marshmallow €.

Marshmallow

Sur le dé rouge, le Marshmallow # est un joker qui peut remplacer
n’importe quel fruit.

Précisions:

« Lors de la Phase de Score, vous ne pouvez valider qu’une seule brochette. Si les dés
obtenus apreés vos lancers vous permettent de faire plusieurs brochettes différentes,
choisissez celle que vous voulez valider.

« Si vous avez déja rempli tous les Cceurs © de votre piste de Coeur,
prenez 1 jeton Etoile 7 pour chaque Coeur Q que vous ne pouvez 9 i‘l\f)
pas remplir.

« Sivous ne pouvez pas valider de brochette, vous pouvez cocher
une des 3 cases Rattrapage qui n’est pas déja cochée. Vous obte-

nez alors le jeton Bonus indiqué en dessous de la case.




3. Phase d’ACHAT

Payez le coiit indiqué a coté de la carte que vous
désirez acheter. Vous pouvez aussi, pour 3 étoiles,
acheter la premiére carte de la pioche.

Placez cette carte devant vous. Vous pourrez pro-
fiter de son effet lors de vos tours suivants.

Décalez vers le bas les cartes qui se trouvaient
au-dessus de la carte achetée puis révélez une
nouvelle carte sur ’lemplacement sous la pioche.

Il existe 3 types de cartes Miams:

Les cartes permanentes dont le pouvoir est
actif jusqu’a la fin de la partie.

Les cartes a usage unique fj que vous pou-
vez défausser pendantvotre Phase de Lancer
pour bénéficier de leur pouvoir.

Lescartesdefindetour dontleffets’ac-
tive a la fin de votre Phase de Score.

Fin de partie

Dés qu’une personne a rempli les 50 Coeurs O
de sa Piste de Coeur, on termine le tour de table
afin que tout le monde ait joué le méme nombre
de tours.

Chaque personne calcule son score final: faites la
somme de vos jetons Etoile et des Ceeurs Q remplis
sur votre feuille de jeu.

La personne avec le plus grand score gagne la partie!
En cas d’égalité, vous partagez la victoire.



Mode solo

Dans ce mode Solo, vous affrontez un adversaire virtuel surnommé U'Incroyable Affamé.
Trois niveaux de difficulté vous sont proposés pour varier la force de votre adversaire.
Serez-vous de taille pour ce défi?

Mise en place

Prenez 1 feuille de jeu pour vous
et 1 feuille de jeu pour 'Incroyable
Affamé, aussi appelée IA. Prenez
aussi le mini plateau solo.

L'IA joue en premier. Entourez sur
sa feuille la case (.

Modifiez la feuille de 'IA en fonc-

tion de la difficulté choisie:

« Apéro: Aucune modification.

« Pause déj’: Cochez les 2 premiéres cases
libres de chaque brochette.

« Grosse fringale: Cochez les 4 premieres
cases libres de chaque brochette.

Remarque: Lors de cette mise en place, ne

prenez pas en compte les jetons Bonus des

cases ainsi cochées.

Tour de jeu

1. Tourde UIA

Lancez le dé rouge pour 'lA. Le mini-pla-
teau Solo indique quelle brochette a été
validée. Entourez la premiére case libre de
cette brochette et remplissez autant de QO
sur sa Piste de Cceurs.

L'IA obtient des jetons Bonus en cochant et
en entourant les cases de sa feuille.
Les étoiles ainsi gagnées par 'lA
w sont placées devant sa feuille et
@ lui rapportent des points en fin
de partie.

Les jetons Dé Rouge et Relance
gagnés par I'lA sont immédiate-
ment défaussés. Pour chaque jeton
défaussé, I'IA obtient une coche
dans sa brochette la moins avan-
cée la plus haute.

" Tl

Lors de la Phase de Scorede I'IA,
on considére toujours qu’il a
obtenu 1 face Croix. Cochezalors
votre feuille de jeu comme lors
d’une partie classique.
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ILn’y a pas de Phase d’Achat pour U'lA.

2. Votre tour

Réalisez vos Phases de Lancer, de Score et
d’Achat comme dans une partie classique.

Lors de votre Phase de Score, chacune de vos
Croix offrea 'lA une coche dans sa brochette
la moins avancée la plus haute.

Fin de partie

Comptez votre score et celui de 'lA comme
dans une partie classique.

Vous gagnez si votre score est supérieur a
celui de ’Incroyable Affamé!




