Un jeu de Roberto Fraga et Christian Lemay

Ce paquet de cartes est complet, vous n'avez pas besoin de la boite
de Super Comics pour pouvoir y jouer. C’est gratuit, imprimez-le librement!

Pour 3 a 20 joueurs, a partir de 12 ans.

BUT DU JEU

Chaque joueur est un superhéros qui cherche a prouver
qu'il possede les plus grands super pouvoirs. Le premier
aremporter 5 duels en face a face gagne la partie !

MATERIEL

102 duels, 1 cible, 3 cartes sauvetage et les regles.
Munissez chaque joueur d'un crayon et d'une feuille
de papier. Quelques défis demandent un chronométre,
pour compter les secondes.

LE JEU

Il existe 3 fagons de jouer a Super Comics: En mode «
Héros solitaires » ot chacun joue a son tour, en mode
«Apocalypse » ol tous jouent en méme temps et
finalement, en équipes.

PREPARATION

Disposez les 3 cartes sauvetage dans différents endroits
de la piece en vous assurant que tous savent ou elles
sont. Mélangez les cartes Duel et placez la pile au
centre de la table. Placez la carte Cible a coté. Chaque
joueur se donne un nom de superhéros et I'inscrit sur
sa feuille: Super Puissant, Invincible Man, Le Vengeur
Masqué, etc.

HEROS SOLITAIRE

Le joueur le plus musclé commence la partie. Il est le
joueur actif. A son tour, un superhéros en défie un autre
avec une formule du genre : « Moi, Super Puissant, je
te défie, Vengeur Masqué ! ». Ces deux joueurs sont
appelés les concurrents. Un troisieme joueur appelé
arbitre, choisi par le joueur actif, tire la premiére carte
de la pile sans la montrer et en prend connaissance.

Sic'est une carte VERTE, il la lit et la pose face visible
sur la table. Les concurrents réalisent le duel lorsqu'ils
sont préts.

Sic'est une carte ORANGE, il s'agit d’un duel de
vitesse. L'arbitre prend le temps de la lire dans sa
téte (pour lui-méme). Cette régle est importante.
Puis, rapidement, il la lit aux concurrents. Il importe
que le lecteur ne bafouille pas. Le premier a réaliser
I'action demandée remporte le duel. Attention : Dans
tous les duels, une erreur d'un concurrent entraine
automatiquement une défaite. La carte « Alerte
générale » concerne tout le monde.

Les cartes BLEUES concernent TOUS les joueurs. On
pose la carte face visible sur la table. Il s'agit d'une
épreuve d'endurance qui ne sera pas remportée
immédiatement. Une contrainte est imposée a tout le
monde. Par exemple, interdiction de dire le mot « oui ».

Une fois la regle comprise, I'arbitre tire une nouvelle
carte Duel pour le joueur actif et son adversaire et la
partie se poursuit normalement. Désormais, les héros
se surveillent les uns les autres. Le premier qui repere
un autre joueur transgressant I'interdit remporte le
duel. Sivous tirez une autre carte BLEUE, elle remplace
celle déja présente.

Lorsque les joueurs ont besoin d'une carte pour réaliser
un duel (pour un lancer, par exemple), ils la prennent
dans la pile de cartes Duel et la défaussent apres
utilisation. Un joueur conserve la carte d'un duel qu'il
remporte. Le joueur a gauche du joueur actif devient le
nouveau joueur actif.

FIN DE LA PARTIE

Quand un joueur remporte sa cinquiéme carte (son
cinquieme duel), il est immédiatement nommé
superhéros de la soirée et la partie se termine !

APOCALYPSE

Retirez les 20 cartes avec un astérisque (*). Mélangez
les cartes restantes et distribuez-les équitablement
entre les joueurs (5 cartes par joueur maximum). On ne
regarde pas les cartes regues. Jouez selon les mémes
régles, mais tout le monde en méme temps ! Au signal,
un joueur peut défier n'importe quel héros libre (qui
n'est pas déja impliqué dans un autre duel), mais jamais
la méme personne deux fois de suite. Lors d'un duel,

les deux joueurs forment une pile avec leurs cartes non
utilisées. Ils tirent une carte au hasard, en prennent
connaissance rapidement par EUX-MEMES et réalisent
I'épreuve.

Certains duels nécessitent I'intervention rapide d'un
arbitre, pour donner un mot ou un nom par exemple. On
demande alors au joueur le plus prés. On conserve la
carte d'un duel que I'on remporte, en prenant soin de ne
pas la confondre avec ses cartes Duel non réalisées.

Les concurrents se séparent les cartes Duel non
utilisées.

Lorsque vous tombez sur des cartes BLEUES, assurez-
vous de dire tres fort la contrainte, pour que tous
comprennent. Laissez les duels BLEUS non résolus
pres de la carte cible, de fagon a ce qu’on puisse les
récupérer facilement. Quand tous les défis ont été

réalisés, le héros qui en a remporté le plus gagne la
partie! Pour éviter toute triche, il informe I'assemblée
des duels qu'il a remportés. Un joueur sans carte Duel
peut toujours étre défié ou en défier un autre.

JEU EN EQUIPES

Formez 3 équipes avec les joueurs présents. A chaque
tour, chaque équipe choisit un héros pour la représenter
lors du duel. Une équipe en défie une autre et la
troisiéme agit comme arbitre. Donnez un nom a votre
équipe.

L'équipe 1 défie d'abord I'équipe 2. Ensuite la 2 défie la 3
et enfin la 3 défie la premiére; on recommence jusqu'a
ce qu'une équipe ait remporté 5 duels (ou tout autre
nombre que vous jugerez convenable!).

CODE D’ETHIQUE DES SUPER
COMICS

« Un concurrent est toujours tenu de faire tout en son
pouvoir pour remporter les duels auxquels il participe.
Dans le cas contraire, il perd automatiquement
ce duel et il donne une de ses cartes remportées
précédemment a son adversaire.

Veillez a ce que chaque joueur dispute un nombre
similaire de duels. Le joueur actif doit défier un joueur
qui ne I'a pas été lors de ce tour de table. On compléte
un tour de table quand tous les joueurs ont été actifs
une fois. Avec un nombre impair de joueurs, un joueur
sera forcément défié plus d'une fois.

Les joueurs qui jugent de la « performance » de deux
concurrents, par exemple dans une imitation, doivent
faire preuve d’un grand sens moral. Interdiction
formelle de défavoriser un joueur simplement parce
qu'il risque de gagner la partie!
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SENS UE LA DROITURE

CHAQUE CONCURRENT PLACE UNE CARTE
EN EQUILIBRE SUR SA TETE ET TENTE
DE FAIRE TOMBER CELLE DE SON
ADVERSAIRE. LE UERNIEER AVEC UNE CARTE
SUR LA TETE REMPORTE CE DUEL.

SUPER CONNAISSANCE
DES VILAINS

EN ALTERNANT ET EN COMMENCANT PAR
LE JOUEUR ACTIF CHAQUE CONCURRENT
NOMME UN SUPER VILAN CONNU.
EXEMPLE: LE JOKER DANS BATMAN.
LE DERNEER A FLANCHER
REMPORTE CE DUEL.

SUPER ENDURANCE
A LA DOULEUR

LE PREMIER CONCURRENT QUI S'ARRACHE
UN CHEVEU REMPORTE CE DUEL.

RAYONS X

A TOUR DE ROLE, CHAQUE CONCURRENT
ESTIME QUEL MONTANT D'ARGENT
SON ADVERSAIRE POSSEDE SUR

LUI PRESENTEMENT. LE PLUS PRES DE

LA BONNE REPONSE REMPORTE CE DUEL.

SUPER CONNAISSANCES

LE PREMIER CONCURRENT QUI TROUVE
UN NOM DE FRUIT OU DE LEGUME
COMMENCANT PAR LA PREMIERE LETTRE
DU PRENOM DE SON ADVERSAIRE
REMPORTE CE DUEL.
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POUVOIR DE METAMORPHOSE

LE CONCURRENT QUI IMITE LE MIEUX
LE PREMIER MINISTRE OU LE
PRESIDENT REMPORTE CE DUEL.
LES AUTRES JOUEURS JUGENT.

SUPER REFLEXES

LISEZ CETTE PHRASE CLAIREMENT
ET RAPIDEMENT AUX CONCURRENTS:
«TAPEZ SUR LA CIBLE DE LA MAN GAUCHE
EN LEVANT LE PIED DROIT !>
LE PREMER A REUSSIR
REMPORTE CE DUEL.
UNE ERREUR FAIT PERURE.

POUVOIR DE METAMORPHOSE

LE CONCURRENT QUI IMITE LE MIEUX LN
BEBE QUI PLEURE REMPORTE CE DUEL.
LES AUTRES JOUEURS JUGENT.

SUPER PROJECTILE

LE PREMIEER CONCURRENT QUI ATTENT
LE PLAFOND AVEC UN DE SES
VETEMENTS REMPORTE CE DUEL.

PERCEPTION
EXTRASENSORIELLE

LES CONCURRENTS SE LIVRENT A UN DUEL
UE «ROCHE - PAPIER - CISEAUX >,
LE GAGNANT REMPORTE CE DUEL.



ENDURANCE

POSEZ CETTE CARTE ET DEFAUSSEZ
UNE CARTE BLEUE DEJA EN JEU.
DESORMAIS, INTERDICTION POUR TOUS
LES JOUEURS DE DIRE <« EUH.. >
LE PREMEER A REPERER UN JOUEUR
FAUTIF REMPORTE CE DUEL (ON LEVE
LINTERDICTIOND. ON TIRE UN AUTRE
DUEL POUR LE JOUEUR ACTIF.

ENDURANCE

POSEZ CETTE CARTE ET DEFAUSSEZ UNE
CARTE BLEUE DEJA EN JEU DESORMAIS,
INTERDICTION POUR TOUS LES JOUEURS
DE SE PONTER DU UOIGT. LE PREMEER A
REPERER UN JOUEUR FAUTIF REMPORTE
CE DUEL (ON LEVE LINTERDICTIOND.
ON TIRE UN AUTRE DUEL POUR
LE JOUEUR ACTIF.

SUPER SAUVETAGE

LE PREMIER CONCURRENT QUI SECOURT
(RAPPORTE LA CARTEY UN CHAT COINCE
DANS UN ARBRE REMPORTE CE DUEL.

CEIL DE LYNX

LARBITRE RETIRE UNE PARTIE DES
CARTES DE LA PILE. CHAQUE CONCURRENT
ESTIME COMBIEN IL RESTE UE
CARTES DANS LA PILE ET ECRIT
SA REPONSE. LE PLUS PRES REMPORTE
CE DUEL. EN CAS DEGALITE, LE PREMIER
A AVOIR POSE SON CRAYON GAGNE.

POUVOIR TACTILOIDE SURAIGU

LES CONCURRENTS FERMENT LES
YEUX ET SE PLACENT COTE A COTE.
UN JOUEUR <«SECRET> TEND UNE MAN
A CHAQUE CONCURRENT. LE PREMER
CONCURRENT QUI IDENTIFIE LA PERSONNE
QUI TEND SA MAN REMPORTE CE DUEL.
UNE ERREUR FAIT PERURE.

SUPER DICTION

CHAQUE CONCURRENT DISPOSE
DE 10 SECONDES POUR PRONONCER
CORRECTEMENT «FRUITS FRITS »
UN MAXIMUM DE FOIS, CELUI AVEC
LE PLUS GRAND TOTAL REMPORTE
CE DUEL. LARBITRE COMPTE TANDIS
QUUN AUTRE JOUEUR, Sl POSSIBLE,
CHRONOMETRE. *

SUPER CONNAISSANCES

LE PREMIER CONCURRENT QUI TROUVE
LE NOM D'UN CHANTEUR OU D'UN GROUPE
DE MUSIQUE COMMENCANT PAR
LA PREMEERE LETTRE DU PRENOM DE
SON ADVERSAIRE REMPORTE CE DUEL.

MEMOIRE PSIONIQUE

LES CONCURRENTS DISPOSENT DE
15 SECONDES POUR APPRENDRE UN
MAXIMUM DE DECIMALES DE TI. APRES

COUR CELUI QUI EN REDIGE LA PLUS LONGUE

SEQUENCE CORRECTE REMPORTE CE DUEL.
T =3141592653589793238462643383279
50288419716939937510582097494459230
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SUPER CREATOR

CHAQUE CONCURRENT DISPOSE DE
30 SECONDES POUR FABRIQUER
UN AVION AVEC SA FEUILLE DE PAPER.
LE CONCURRENT DONT L'AVION VOLE
LE PLUS LON REMPORTE CE DUEL.

SUPER SAUVETAGE

LE PREMIER CONCURRENT QUI SERRE
DANS SES BRAS LA PLUS GRANDE
PERSONNE PRESENTE (AUTRE QUUN
CONCURRENTY REMPORTE CE DUEL.



SUPER CREATVITE

LARBITRE NOMME 1 OBJET ET
1 PERSONNAGE. EXEMPLE: UNE ENVELOPPE
ET UN CYCLISTE. LE CONCURRENT QUI
INVENTE LA FACON LA PLUS ORIGINALE
DE SECOURIR LE PERSONNAGE A L'AIDE
DE L'OBJET REMPORTE CE DUEL.

LES AUTRES JOUEURS JUGENT.

SUPER POUSSEE FRONTALE

DEBOUT ET FACE A FACE, LES
CONCURRENTS PLACENT LEURS MAINS
DERRIERE LEUR DOS APRES AVOIR

CONCE UNE CARTE ENTRE LEURS
DEUX FRONTS. AU SIGNAL DE L'ARBITRE,
ILS RECULENT LEGEREMENT. LE PREMEER
A RATTRAPER LA CARTE ANSI LIBEREE

» REMPORTE CE DUEL.

SUPER POUMONS

CHAQUE CONCURRENT SE PINCE LE NEZ.
CELVI QUI RETIENT SON SOUFFLE LE PLUS
LONGTEMPS REMPORTE CE DUEL.

SUPER REDACTION

LE PREMIER CONCURRENT A
ECRIRE TOUTES LES LETTRES DE
L'ALPHABET SELON L'ORDRE INVERSE
(EN COMMENCANT PAR 2D, SANS UTILISER
D'AIDE-MEMOIRE, REMPORTE CE DUEL.

SUPER CALCUL MENTAL

LES CONCURRENTS PLACENT UNE MAN
DERRIERE LE DOS. AU COMPTE DE 3
IL5 REVELENT UN NOMBRE DE DOIGTS
ENTRE 2 ET S IL FAUT EN FAIRE
LA SOMME ET MULTIPLER PAR 2
LE PREMIER QUI A LA BONNE REPONSE
REMPORTE CE DUEL.
UNE ERREUR FAIT PERURE.

ENDURANCE

POSEZ CETTE CARTE ET DEFAUSSEZ

UNE CARTE BLEUE DEJA EN JEU.

DESORMAIS, TOUS LES JOUEURS

DOWVENT GARDER UN CEIL FERME. LE PREMEER
A REPERER UN JOUEUR FAUTIF REMPORTE

CE DUEL (ON LEVE LA CONTRAINTED.

ON TIRE UN AUTRE DUEL POUR

LE JOUEUR ACTIF.

ENDURANCE

POSEZ CETTE CARTE ET DEFAUSSEZ
UNE CARTE BLEUE DEJA EN JEU
DESORMAIS, TOUS LES JOUEURS

DOIVENT GARDER UNE CARTE COINCEE ENTRE
LEURS POIGNETS, MEME EN DUEL !/

LE PREMEER A REPERER UN JOUEUR

FAUTIF REMPORTE CE DUEL (ON LEVE

LA CONTRAINTE). ON TIRE UN AUTRE

DUEL POUR LE JOUEUR ACTIF.

SUPER SAUTEUR
A PEEDS JOINTS

LES CONCURRENTS SE PLACENT COTE
A COTE. CHACUN CONCE UNE CARTE
(VERTICALEMENT) ENTRE SES UEUX PIEDS,
LARBITRE INDIQUE UN PONT D'ARRIVEE
(PAR EXEMPLE, LA PORTED). LE PREMIER
QUI S'Y REND SANS PERDRE SA
CARTE REMPORTE CE DUEL.

PERCEPTION EXTRASENSORIELLE

CHAQUE CONCURRENT A 20 SECONDES
POUR ESTIMER LA SOMME DE L'AGE
DE TOUTES LES PERSONNES PRESENTES
ET ECRIRE SA REPONSE. LE PLUS PRES
DE LA BONNE REPONSE REMPORTE
CE DUEL. EN CAS DEGALITE, LE PREMIER

A AVOIR DEPOSE SON CRAYON GAGNE.
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SUPER SAUVETAGE

LE PREMIER CONCURRENT QUI
SOULEVE UN AUTRE JOUEUR DANS
SES BRAS REMPORTE CE DUEL.



POUVOIR MESUREUR

LARBITRE IDENTIFIE DEUX PONTS PRECIS
DANS LA PIECE. EXEMPLE: < CE PEED DE
TABLE ET CET AUTRE PIED DE TABLE ».
CHAQUE JOUEUR ESTIME ET ECRIT
COMBIEN IL FAUT ALIGNER DE CARTES
POUR RELEER CES DEUX PONTS, PUIS
ON VERIFIE. LE PLUS PRES DE LA BONNE

o REPONSE REMPORTE CE DUEL.

SUPER SAUVETAGE

LE PREMIER CONCURRENT QUI SERRE
DANS SES BRAS LA PLUS PETITE
PERSONNE PRESENTE (AUTRE QUUN
CONCURRENTY REMPORTE CE DUEL.
UNE ERREUR FAIT PERDRE.

SUPER REFLEXES

L'ARBITRE LANCE CETTE CARTE DANS
LES AIRS. 6l ELLE TOMBE COTE RECTO
(TEXTED, TAPEZ SUR LA CIBLE AVEC
LA MAIN DROITE; Sl ELLE TOMBE
COTE VERSO, TAPEZ SUR LA CIBLE AVEC
LA MAIN GAUCHE. LE PREMIER AVEC
LA BONNE MAN REMPORTE CE DUEL.

-5 UNE ERREUR FAIT PERDRE.

POUVOIR DE METAMORPHOSE

LE CONCURRENT QUI IMITE LE MIEUX
L'ACCENT FRANCAIS (51 VOUS ETES
QUEBECOISY OU L'ACCENT QUEBECOIS
(51 VOUS ETES EUROPEEN) REMPORTE
CE DUEL. LES AUTRES JOUEURS JUGENT.

SUPER PLANEUR

CHAQUE CONCURRENT SE TIENT SUR
UNE SEULE JAMBE EN MAINTENANT UNE
POSITION DE VOL: LE CORPS PARALLELE

AU SOL, LES BRAS PROJETES VERS

L'AVANT ET LA JAMBE LIBRE VERS

L'ARRIERE. LE CONCURRENT QUI TIENT

CETTE POSITION LE PLUS LONGTEMPS

6o REMPORTE CE DUEL.

RAYONS X

A TOUR DE ROLE ET EN COMMENCANT
PAR LE JOUEUR ACTIF LES CONCURRENTS
ESSAIENT DE TROUVER LA COULEUR
DOMINANTE DES SOUS-VETEMENTS DE
LEUR ADVERSAIRE. LE PREMER QUI
A LA BONNE REPONSE LEMPORTE.

SUPER SAUVETAGE

LE PREMIER CONCURRENT QUI SECOURT
(RAPPORTE LA CARTE> LA PETITE
VEEILLE DANS UN IMMEUBLE EN FLAMMES
REMPORTE CE DUEL.

SUPER CONNAISSANCES
DES PREUVECESSEURS

EN ALTERNANT ET EN COMMENCANT
PAR LE JOUEUR ACTIF CHAQUE
CONCURRENT NOMME UN SUPER HEROS
AYANT FAIT L'OBJET D'UNE ADAPTATION
CINEMATOGRAPHIQUE OU TELEVISUELLE.
EXEMPLE : BATMAN. LE DERNER
A FLANCHER REMPORTE CE DUEL.

CONNAISSANCES ASTRALES

LISEZ CETTE PHRASE CLAIREMENT
ET RAPIDEMENT AUX CONCURRENTS:
«DE QUEL SIGNE DU ZOUDIAQUE
SERIEZ-VOUS S| VOUS NAISSIEZ
AUJOURD'HUIZ », LE PREMIER QUI A LA
BONNE REPONSE REMPORTE CE DUEL.
UNE ERREUR FAIT PERDRE.

SUPER VOCALISES

CHAQUE CONCURRENT <« CHANTE »
LA PHRASE SUIVANTE AVEC LES NOTES
D'UNE GAMME COMPLETE. «JE SUIS
LE PLUS GRAND DES HE - ROS »
SUR «DO, RE, M, FA, SOL, LA 5I, DO ».
CELUI QUI SONNE LE PLUS JUSTE
REMPORTE CE DUEL. LES AUTRES
JOUEURS JUGENT.



SUPER COORUINATION

CHAQUE CONCURRENT PREND DEDUX CRAYONS,

UN DANS CHAQUE MAIN.

AU SIGNAL, CHACUN ECRIT LA PHRASE
«JADORE LE JED SUPER COMICS >
AVEC LES DEUX CRAYONS SIMULTANEMENT.
LE PREMIER A TERMINER L'EMPORTE.

SUPER SUPER

AU SIGNAL, CHAQUE CONCURRENT
REVELE AVEC SES DOIGTS UN NOMBRE
COMPRIS ENTRE 1 ET 3 LE PREMER

A CRIER LE NOM DU HEROS
CORRESPONDANT A LA SOMME
DES DOIGTS REMPORTE CE DUEL.
2:-SUPERMAN 3:=BATMAN Y=SPIDERMAN

S=IRON MAN 6 =-WOLVERINE
o8

SUPER FESSIEER

LISEZ CETTE PHRASE CLAIREMENT
ET RAPIDEMENT AUX CONCURRENTS:
«LE PREMIER CONCURRENT QUI FAIT

UN TOUR ASSIS PAR TERRE SUR
SES FESSES REMPORTE CE DUEL. >

SUPER CONNAISSANCES

LARBITRE NOMME UN PAYS, IDENTIFIEZ
LA CAPITALE EN FRAPPANT LA CIBLE.
MAN DROITE = TOKYO, MAN GAUCHE = PEKI,
COUDE DROIT = MOSCOU.

COUDE GAUCHE = CANBERRA.

POUR L'ARBITRE, NOMMEZ AU CHOIX: JAPON,
CHINE, RUSSIE, AUSTRALIE. LE PREMIER
QUI A LA BONNE REPONSE LEMPORTE.

o6 UNE ERREUR FAIT PERDRE. *

ENDURANCE

POSEZ CETTE CARTE ET DEFAUSSEZ
UNE CARTE BLEUE DEJA EN JEU
DESORMAIS, TOUS LES JOUEURS DONENT
SORTIR LA LANGUE ET EN GARDER LE BOUT
VISIBLE. LE PREMIER A REPERER UN JOUEUR
FAUTIF REMPORTE CE DUEL (ON LEVE
LA CONTRAINTE). ON TIRE UN AUTRE
DUEL POUR LE JOUEUR ACTIF.

SUPER ADRESSE

CHAQUE CONCURRENT DECHIRE UNE
LANEERE D'ENVIRON 3 CM DE SA FEUILLE

DE PAPIER. CELUI AVEC LA LANERE LA PLUS

DROITE, LA MIEUX DECHIREE, REMPORTE
CE DEFI. LES AUTRES JOUEURS JUGENT.
INTERDICTION DE PLER LA FEUILLE AU
PREALABLE. EN CAS DEGALITE, LE PLUS

RAPIDE L'EMPORTE.
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ENDURANCE

POSEZ CETTE CARTE ET DEFAUSSEZ
UNE CARTE BLEUE DEJA EN JEU.
DESORMAIS, TOUS LES JOUEURS DONENT
GARUER UNE CARTE COINCEE ENTRE LEURS
GENOUX. LE PREMIEER A REPERER UN
JOUEUR FAUTIF REMPORTE CE DUEL
(ON LEVE LA CONTRAINTE). ON TIRE UN AUTRE
DUEL POUR LE JOUEUR ACTIF.
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SUPER SENS
UE L'ORIENTATION

LE PREMIER CONCURRENT
QUI TOURNE S FOIS SUR
LUI-MEME REMPORTE CE DUEL.

SUPER PROJECTILE

LE CONCURRENT QUI FRANCHIT

LA PLUS GRANDE DISTANCE EN

LANCANT UNE CARTE DE CE JED
REMPORTE CE DUEL.

SUPER CONNAISSANCES

A TOUR DE ROLE ET EN COMMENCANT
PAR LE JOUEUR ACTIF CHAQUE
CONCURRENT NOMME UN PERSONNAGE
DES 6 EPISOUES STAR WARS -
LA GUERRE DES ETOILES. LE DERNER
A FLANCHER REMPORTE CE DUEL.



CONNAISSANCES
ENCYCLOPEDIQUES

L'ARBITRE PRONONCE UN MOT DE
SON CHOIX. LES CONCURRENTS ONT
10 SECONDES POUR ECRIRE UN MOT QU
LE SUIT ALPHABETIQUEMENT. CELUI QUI
A LE MOT LE PLUS PRES REMPORTE CE
DUEL. EN CAS D'EGALITE, LE PREMEER A

1o AVOIR POSE SON CRAYON GAGNE.

MEGA SUPER POUCE

LES CONCURRENTS SE LIVRENT
A UN COMBAT DE POUCES:

MAIN DANS LA MAN, IL FAUT CONCER
LE POUCE DE L'ADVERSAIRE SOUS LE SIEN.
CELUI QUI GAGNE LE COMBAT
REMPORTE CE DUEL.

ENDURANCE

|

|

|

|

:

POSEZ CETTE CARTE ET DEFAUSSEZ :
UNE CARTE BLEUE DEJA EN JEU. :
DéSO?MAIS, INTERDICTION POUR TOUS :
LES JOUEURS DE DIRE «<OUI>». LE PREMIEER 3
|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

!

SAUT PRODIGIEUX

|

|

|

|

|

|

|

|

l

i CHAQUE CONCURRENT SAUTE A PIEDS
| JONINTS. CELUI QUI FRANCHIT LA PLUS . -

| A REPERER UN JOU\EU? FAUTIF REMPORTE
| Ce DUEL (ON LEVE LINTERDICTIOND.

| ON TIRE UN AUTRE DUEL POUR LE

| JOUEUR ACTIF ET SON ADVERSAIRE.

|
|
|
|

GRANDE DISTANCE REMPORTE CE DUEL.
ATTENTION AUX RISQUES DE CHUTE!

ENDURANCE

|

|

|

|

|

|

} POSEZ CETTE CARTE ET DEFAUSSEZ
! UNE CARTE BLEUE DEJA EN JEU.

} DESORMAIS, INTERDICTION POUR TOUS
1 LES JOUEURS DE SE TOUCHER LE VISAGE.
|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

SUPER CONNAISSANCES

LCARBITRE NOMME UN ACTEUR CONNUD
DE SON CHOIX. LE PREMIER CONCURRENT
QUI REDIGE UNE LISTE DE QUATRE FILMS
DANS LEQUEL CET ACTEUR TIENT UN ?éLE,

QUEL QUIL SOIT, REMPORTE CE DUEL.

LE PREMEER A REPERER UN
JOUEUR FAUTIF REMPORTE CE DUEL
CON LEVE LINTERDICTION). ON TIRE LN
AUTRE DUEL POUR LE JOUEUR ACTIF.

SUPER CALCUL MENTAL

|

|

|

|

l

i LISEZ CETTE PHRASE CLAIREMENT

| ET RAPIDEMENT AUX CONCURRENTS:

| “ MULTIPLEZ LE NOMBRE DE LETTRES DU
| PRENOM DE VOTRE ADVERSAIRE PAR LE
|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

ALPHAPRO

|

|

|

|

|

|

1

L'ARBITRE DONNE UN NOMBRE |

COMPRIS ENTRE 1 ET 26, |

LE PREMIER CONCURRENT QUI ANNONCE
NOMBRE DE LETTRES DE VOTRE PROPRE NOM :
CE FAMH:LE. > LE PREMIER QUI A LA BONNE :
RPEPONSE REMPORTE CE DUEL. ;

UNE ERREUR FAIT PERDRE. :

|

|

|

QUELLE LETTRE OCCUPE CETTE POSITION
DANS L'ALPHABET REMPORTE CE DUEL.
UNE ERREUR FAIT PERURE.

SUPER CONNAISSANCES

A TOUR DE ROLE ET EN COMMENCANT
PAR LE JOUEUR ACTIF CHAQUE
CONCURRENT NOMME UNE VILLE DONT
LE NOM COMMENCE PAR UNE LETTRE
CHOISIE PAR L'ARBITRE. LE DERNIER
A FLANCHER REMPORTE CE DUEL.

FORCE BRUTE

LES CONCURRENTS SE LIVRENT
A UN BRAS DE FER. CELUI QUI
GAGNE REMPORTE CE DUEL.



SOUFFLE SIDERANT

LES CONCURRENTS SE PLACENT A UNE
EXTREMITE DE LA TABLE, COTE A COTE.
CHACUN POSE DEVANT LUI UNE CARTE.
LE PREMEER QUI POUSSE SA CARTE
JUSQUA LAUTRE EXTREMITE DE
LA TABLE EN UTILISANT SEULEMENT
SON SOUFFLE REMPORTE CE DUEL.

SUPER DACTYLO

LE PREMIER CONCURRENT A ECRIRE
LISIBLEMENT TOUS LES NOMBRES
DE O A SO SEPARES PAR UN TIRET
REMPORTE CE DUEL.

SUPER DUONS ARTISTIQUES

LES CONCURRENTS DISPOSENT DE
30 SECONDES POUR DESSINER
UN MOUTON. CELUI QUI A LE PLUS
JOLI MOUTON REMPORTE CE DUEL.
LES AUTRES JOUEURS JUGENT.

SUPER CONNAISSANCES

L'ARBITRE NOMME UN PERSONNAGE.
RETROUVEZ LE CHEN ASSOCIE EN FRAPPANT
LA CIBLE. MAIN DROITE = MILOL.

MAIN GAUCHE = IDEFIX. COUDE DROIT = BILL.
COUDE GAUCHE = RANTANPLAN.

POUR L'ARBITRE, NOMMEZ AU CHOIX: TINTN,
AGTé?IX, BOULE, LUCKY LUKE. LE PREMIER
QUI A LA BONNE REPONSE LEMPORTE.

£ UNE ERREUR FAIT PERURE.

SUPER HERON

CHAQUE CONCURRENT SAISIT UNE DE
SES OREILLES AVEC UNE MAN ET UNE
JAMBE AVEC L'AUTRE MAN. EN EQUILIBRE
SUR UNE JAMBE, CELUI QUI FAIT
POSER LE PIEED DE SON ADVERSAIRE
EN PREMIER REMPORTE CE DUEL.
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POUVOIR SUPRA ROTATOR

LISEZ CETTE PHRASE CLAIREMENT
ET RAPIDEMENT AUX CONCURRENTS:
< CHAQUE CONCURRENT POSE
SA MAN DROITE SUR LE SOL ET EN
FAIT LE TOUR, PUIS FAIT DE MEME AVEC
SA MANN GAUCHE. LE PREMIER REVENU
DEBOUT REMPORTE CE DUEL.>

AUDRESSE INCOMPARABLE

LE PREMER A REUSSIR 2 FOIS LE
MOUVEMENT SUIVANT REMPORTE LE DUEL.
CHAQUE CONCURRENT POSE UNE CARTE
DU JEU DE FACON A CE QUUNE PARTIE
DEPASSE LE BORD DE LA TABLE.

IL FAUT TAPER LA CARTE PAR EN
DESSOUS ET LA RATTRAPER DANS
LES AIRS AVEC LA MEME MAN.

POUVOIR DE METAMORPHOSE

LE CONCURRENT QUI IMITE LE MIEDX
LE CHEVAL REMPORTE CE DUEL.
LES AUTRES JOUEURS JUGENT.

ENDURANCE

POSEZ CETTE CARTE ET DEFAUSSEZ UNE

CARTE BLEUE DEJA EN JEU DESORMAIS,

INTERDICTION POUR TOUS LES JOUEURS

DUE PRONONCER LE PRENOM D'UN AUTRE
JOUEUR. LE PREMIER A REPERER UN
JOUEUR FAUTIF REMPORTE CE DUEL

CON LEVE L'INTERDICTIONY. ON TIRE UN AUTRE
DUEL POUR LE JOUEUR ACTFF.

SUPER SOUPLESSE DES LEVRES

LES CONCURRENTS COINCENT CHACUN
UNE CARTE DU JED ENTRE LEUR NEZ
ET LEUR LEVRE SUPERIEURE. LES
MANS DANS LE DOS, LE PREMIER
QUI FAIT TOMBER LA CARTE DE SON
ADVERSAIRE REMPORTE CE DUEL.



SUPER MEMOIRE

LISEZ CETTE PHRASE CLAIREMENT
ET RAPIDEMENT AUX CONCURRENTS:
« QUEL NOM DE SUPER HEROS PORTE
MON ADVERSAIRE Z >
LE PREMIER QUI A LA BONNE
REPONSE REMPORTE CE DUEL.

UNE ERREUR FAIT PERURE.

SUPER VISION

LCARBITRE ECRIT LISIBLEMENT UN MOT
SUR UN PAPER ET SELOIGNE DES
CONCURRENTS, DE FACON A CE QUILS
NE PUISSENT VOIR LE MOT. PUIS,

IL SE RAPPROCHE TRES LENTEMENT DEUX.
LE PREMIER CONCURRENT A DIRE LE MOT
A VOIX HAUTE REMPORTE CE DUEL.
UNE ERREUR FAIT PERURE.

SUPER ESQUIVE
DES PROJECTILES

LES CONCURRENTS SE LIVRENT
A UN PETIT TOURNOI DE LIMBO. VOUS
POUVEZ EMPLOYER UN MANCHE A BALAI
OU UN BOUT DE TISSU (UNE SERVIETTE)
COMME BARRE. CELUI QUI PEUT PASSER
LE PLUS BAS REMPORTE CE DUEL.

SUPER CONNAISSANCES

LE PREMIER CONCURRENT QUI REDIGE
UNE LISTE DE 3 FILMS AYANT REMPORTE
L'OSCAR, LE CESAR OU LE JUTRA
DU MEILLEUR FILM REMPORTE CE DUEL.

SUPER DISTRIBUTATOR

LE JOUEUR ACTIF RECOIT 30 CARTES
QUIL DOIT DISTRIBUER EQUITABLEMENT
ET UNE A LA FOIS A CHAQUE JOUEUR.
LARBITRE LE CHRONOMETRE.
LE JOUEUR DEFIE FAIT DE MEME.
LE PLUS RAPIDE REMPORTE CE DUEL.

SUPER REFLEXES

LISEZ CETTE PHRASE CLAIREMENT
ET RAPIDEMENT AUX CONCURRENTS:
«TAPEZ SUR LA CIBLE DE LA MAN

DROITE EN LEVANT LE PIED GAUCHE />,

LE PREMER A REUSSIR

REMPORTE CE DUEL.
UNE ERREUR FAIT PERDRE.

POUVOIR UE METAMORPHOSE

LE CONCURRENT QUI IMITE LE MIEDX
LE SINGE REMPORTE CE DUEL.
LES AUTRES JOUEURS JUGENT.

CONNAISSANCES
ENCYCLOPEDIQUES

LARBITRE PRONONCE UN MOT DE
SON CHOIX. LES CONCURRENTS ONT
10 SECONDES POUR ECRIRE UN MOT QUI

LE PRECEDE ALPHABETIQUEMENT. CELUI QUI

A LE MOT LE PLUS PRES REMPORTE CE
DUEL. EN CAS D'EGALITE, LE PREMIER

e A AVOIR POSE SON CRAYON GAGNE.

SUPER GADGET

LE PREMIER CONCURRENT QUI FAIT
PASSER UNE CARTE A LINTERIEUR
DE SON GILET (OU DE SA CHEMISE..),
DU COL AU BAS, REMPORTE CE DEFI,

ENDURANCE

POSEZ CETTE CARTE ET DEFAUSSEZ
UNE CARTE BLEUE DEJA EN JEU.
DéSO?MAIS, TOUS LES JOUEURS

DOIVENT TOUCHER CONTINUELLEMENT UNE DE
LEURS EPAULES AVEC UNE MAN. LE PREMIER
A REPERER UN JOUEUR FAUTIF REMPORTE
CE DUEL (ON LEVE LA CONTRANTED.
ON TIRE UN AUTRE DUEL POUR
LE JOUEUR ACTIF.




IDENTITE SECRETE

LE PREMIER CONCURRENT A POSER
UNE PIECE DDENTITE SUR LA TABLE
REMPORTE CE DUEL.

SUPER IMPASSIBILITE

LES CONCURRENTS SEMPOIGNENT
FERMEMENT PAR LE MENTON. A TOUR
UE ROLE ET EN COMMENCANT PAR
LE JOUEUR ACTIF ILS PEUVENT RACONTER
UNE BLAGUE OU FAIRE UNE GRIMACE.
LE PREMER QUI FAIT RIRE SON
ADVERSAIRE REMPORTE CE DUEL.

SUPER CONNAISSANCES

LE PREMIER CONCURRENT QUI TROUVE
UN NOM D’ANIMAL COMMENCANT PAR
LA PREMEERE LETTRE DU PRENOM DE
SON ADVERSAIRE REMPORTE CE DUEL.

POUVOIR PINCE-MO|, PINCE-TOI

LE JOUEUR ACTIF PINCE UNE PARTIE DE
SON CORPS EN MEME TEMPS QUL
EN ANNONCE UNE AUTRE; RAPIDEMENT
SON ADVERSAIRE PINCE LA PARTIE
ANNONCEE EN MEME TEMPS QUL EN
ANNONCE UNE AUTRE. ET ANSI DE SUITE.
LE DERNER A FLANCHER REMPORTE

. CE DUEL.

SUPER SAVANT FOU

LARBITRE NOMME 2 OBJETS,

LE CONCURRENT QUI INVENTE LA MACHINE
LA PLUS DELIRANTE A PARTIR DE
CES DEUX OBJETS REMPORTE CE DUEL.
LES AUTRES JOUEURS JUGENT.

SUPER DACTYLO

LE PREMIER CONCURRENT A REDIGER
LISBLEMENT 6 FOIS LA PHRASE
SUIVANTE REMPORTE CE DUEL.

«JE SUIS LE PLUS RAPIDE DE TOUS !>

TELEPATHEE

LE CONCURRENT DEFIE PREND CETTE
CARTE ET LA CACHE SOUS SA MAN,
SANS MONTRER SIL L'A PLACEE DU COTE
RECTO OU VERSO. S| LE JOUEUR ACTIF
ARRIVE A DEVINER QUELLE FACE EST VERS
LE HAUT, IL REMPORTE CE DUEL.
AUTREMENT, CEST L'AUTRE QUI GAGNE.
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ALERTE GENERALE !

UN PIEGE DIABOLIQUE A ETE POSE
DANS LA PIECE! TOUT VA EXPLOSER
DANS LES PROCHAINES SECONDES! TOUS
LES HEROS (OUI, TOUS! DOINENT SE
DIRIGER VERS LA SORTIE. LE DERNER

ARRIVE PERD UN DUEL QUIL A GAGNE.
S'IL NEN A AUCUN, TOUS LES AUTRES
JOUVEURS EN GAGNENT UN!/

FORCE RETRO-BRUTE

LES CONCURRENTS SE PLACENT
DOS A DOS, ACCROUPIS (EN PETIT
BONHOMMED. CELUI QUI, EN RECULANT,
ARRIVE A FAIRE AVANCER SON
ADVERSAIRE REMPORTE CE DUEL.

SUPER SAUVETAGE

LE PREMIER CONCURRENT QUI SECOURT
(RAPPORTE LA CARTE) LA JOURNALISTE
EN CHUTE LIBRE DEPUIS LE HAUT
O'UN IMMEUBLE REMPORTE CE DUEL.



SUPER MEMOIRE

LE PREMIER CONCURRENT CAPABLE
DE NOMMER L'AVANT-UERNIER
DUEL REMPORTE CELUI-CL
UNE ERREUR FAIT PERDRE.

REGLEMENTS, YO

A TOUR DE ROLE ET EN COMMENCANT
PAR LE JOUEUR ACTIF CHACUN DOIT
EXPLIQUER SOMMAIREMENT LES REGLES
DU JEU EN FAISANT UN RAP
LA MEILLEURE PRESTATION REMPORTE
CE DUEL. LES AUTRE JOUEURS JUGENT.

SUPER CONNAISSANCE

LISEZ CETTE PHRASE CLAIREMENT
ET RAPIDEMENT AUX CONCURRENTS:
«NOMMEZ LEDITEUR DE CE JEU>.
LE PREMIER A DONNER
LA BONNE REPONSE L'EMPORTE.
UNE ERREUR FAIT PERURE.

SUPER PLONGEUR

LE CONCURRENT LE PLUS RAPIDE A PASSER
ENTRE LES JAMBES D'UN AUTRE JOUEUR
REMPORTE CE DUEL.

CHANGEMENT DE COSTUME

LE PREMIER CONCURRENT QUI RETIRE
SES CHAUSSETTES REMPORTE CE DUEL.

SUPER CONSTRUCTEUR

CHAQUE CONCURRENT FABRIQUE
UN CHATEAU A LAIDE DES CARTES
DE CE JEU. APRES HO SECONDES,
CELUI QUI A LE CHATEAU LE PLUS
HAUT REMPORTE CE DUEL.

ENDURANCE

POSEZ CETTE CARTE ET DEFAUSSEZ

UNE CARTE BLEUE DEJA EN JEU.
DESORMAIS, INTERDICTION POUR TOUS

LES JOUEURS DE DIRE « NON ». LE PREMEER
A REPERER UN JOUEUR FAUTIF REMPORTE

CE DUEL (ON LEVE LINTERDICTIOND.

ON TIRE UN AUTRE DUEL POUR

LE JOUEUR ACTF.

SUPER CONNAISSANCES

LE PREMIER CONCURRENT QUI REDIGE
UNE LISTE DE 4 JEUX DE SOCIEETE
REMPORTE CE DUEL.

SUPER ADRESSE

AU SIGNAL, CHAQUE CONCURRENT CREE
UNE PILE DE CARTES EN EQUILIBRE
SUR UN SEUL DOIGT EN AJOUTANT

LES CARTES UNE A LA FOIS,

IL SARRETE LORSQUE SA PILE TOMBE.
CELUI QUI CREE LA PLUS HAUTE PILE

REMPORTE CE DUEL. EN CAS DEGALITE,

LE PLUS RAPIDE GAGNE.
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SUPER PRECISION

LES CONCURRENTS SE PLACENT A
1 METRE DE LA CIBLE. EN ALTERNANT ET
EN COMMENCANT PAR LE JOUEUR ACTIF
CHACUN LANCE UNE CARTE VERS LA CIBLE,
SANS SETIRER VERS L'AVANT. LE PREMEER

UONT UNE CARTE SARRETE SUR LA CIBLE,
MEME PARTIELLEMENT, REMPORTE CE DUEL.



SUPER CONNAISSANCES

LISEZ CETTE PHRASE CLAIREMENT
ET RAPIDEMENT AUX CONCURRENTS :
«LE PREMER QUI TROUVE UN MOT

CONTENANT LA PREMEERE LETTRE

DU PRENOM DES DEUX CONCURRENTS

REMPORTE CE DUEL.»

SUPER GADGET

|

|

|

l

|

LISEZ CETTE PHRASE CLAIREMENT |
ET RAPIDEMENT AUX CONCURRENTS: :
«<LE PREMIER CONCURRENT QUI INSERE :
|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

UNE CARTE DANS SON PANTALON
OV SA JUPE ET LA FAIT
RESSORTIR PAR LE BAS
REMPORTE CE DUEL.>»




