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72 cartes
Il existe 6 couleurs, 6 valeurs et 6 symboles.
Ces trois caractéristiques apparaissent 12 fois chacune
surles cartes, dans différentes combinaisons.

8 cartes Objectif recto-verso i o
s

FACE
CACHEE

BUT DU JEU e |

A chaque manche, associez le plus rapidement
possible vos cartes aux différents objectifs pour
gagner plus de points que votre adversaire. @

Vous trouverezlavariante pourjouera3ou4audosde
cetteregle.

MISE EN PLACE

1. Alignezles 8 cartes Objectif entre vous, dans
I'ordre croissant,de2a?9.
Pour la premiére manche, utilisez laface
indiquant un nombre noir sur fond blanc au centre
de chaque carte. Lors des manches et des parties
suivantes, vous pourrez combiner les faces des
cartes Objectif comme vous voulez.

®
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2.Mélangezles 72 cartes et
distribuez-en 36 a chacun.
Prenez votre paquet de cartesen
main, face cachée.

DEROULEMENT
DE LA PARTIE

Une partie se joue en 3 manches. La personne qui @
totalise le plus de points a l'issue de la 3* manche
remporte la partie.

DEROULEMENT D’UN TOUR

Avant de commencer, vérifiez que vous avez bien lu
chaque carte Objectif.

Remarque : Vous trouverez I'explication détaillée
des cartes Objectif au dos de cette regle.

Comptezjusqu’a 3 pour commencer la manche.
Vousjouez en méme temps et essayez de poser
vos cartes le plus vite possible en les associant
correctement aux cartes Objectif surlatable.

®
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Vous devezrespectezlesrégles suivantes :

® Révélezlapremiére carte surle dessus de votre
paquet. Associez cette carte a un objectif avant

dejouer la carte suivante.

® Posezlescartesencolonne sous l'objectif choisi
enlesdécalant versle bas, pour que vous et
votre adversaire puissiez toujours compter le

nombre de cartesjouées.

® Unefois posée, une carte ne peut plus étre ni

déplacée, niretirée.

Des qu'une personne a posé laderniere carte de

son paquet sous un objectif, elle crie « SUBITO ! »
@ etlamanche se termine immeédiatement. Mettez de

coté les cartes quin'ont pas été posées, et faites le

décompte des points.

Conseil : Ne vous concentrez pas
uniquement sur vos cartes, gardez aussi
votre adversaire al'ceil !

DECOMPTE DE LA MANCHE

Vérifiezd'abord si toutes les cartes
ont été « correctement » posées.
Siune carte posée nerespecte pas
les contraintes de la carte Objectif,
retirez-la, ainsi que toutes les cartes
en dessous d’elle dans la colonne.

®

Subito_Rules_FR-Correction.indd 4

108WAS
TanaTin

o
VALEUR |
SYMBOLE

588

19/12/2025 11:08

B3, !
a0,



Subito_Rules_FR-Correction.indd 5

®

Attribuez ensuite les points de chaque carte
Objectif, encommencant parlacarte « 2 ».

Lapersonne quiaplacéle plus de cartes sous
cette carte Objectif remporte les points associés.
Sivousyavezplacé le méme nombre de cartes,
calculezlavaleur totale des cartes posées par
chaque personne dans cette colonne : la plus
élevée I'emporte. En cas de nouvelle égalité,
personne ne marque les points attribués par cette
carte Objectif.

Additionnez les points de chaque
carte Objectif remportée : lacarte
«2»rapporte 2 points; lacarte « 3 »,
3 points... Notez vos points, puis
préparezla manche suivante (voir
MISE EN PLACE).

FIN DE LA PARTIE

Additionnezles points des 3 manches. La personne
qui totalise le plus de pointsremporte la partie.
Encasd'égalité, lapersonne quiagagné le plus de
points lors de la 3¢me manche remporte la partie.
Sivous étes toujours a égalité, vous vous partagez
lavictoire. Que diriez-vous d'une revanche... ?

®

®
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Matthieu n‘a pas été assez vif et na pas pu poser
toutes ses cartes. llremporte néanmoins les Objectifs
2,6(grace alasomme de sescartes)et 9.

Ilmarque donc 17 points pour cette manche.
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Elenaaété plusrapide et a pu poser toutes ses cartes.
Elle remporte les Objectifs 3(grace alasomme de ses
cartes), 4,5, 7et8.

Elle marque donc 27 points pour cette manche.

®
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VARIANTE A 4

Pourjouera4, formez 2 équipes, chacune assise
d'un coté de latable. Lors de lamise en place,
recevez 18 cartes chacun.

Vous devez poser une carte a tour de réle. > Vous
ne pouvezretourner la carte du dessus de votre
paquet quaprés que votre partenaire a posé la
sienne dans une colonne. La manche s'arréte
immeédiatement dés qu'une équipe a posé sa
derniere carte.

Toutes les autresrégles restent identiques.

VARIANTEA 3

Pourjouer a3, chaque personne joue une manche
seule face al'équipe des 2 autres.

Alissue de chaque manche, marquez vos points
individuellement. > Les deux personnes de I'équipe
marquent la totalité des points qu’elles ont gagnés.

La personne qui totalise le plus de points al'issue
des 3 manchesremporte la partie.

En casd'égalité, lapersonne quiamarqué le

plus de points lorsqu’elle jouait seule remporte

la partie. S'ily aencore une égalité, partagezla
victoire!

Toutes les autresregles restentidentiques.

®
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LES CARTES OBJECTIF
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? 9 Les deux faces de la carte
Objectif « 2 » sont identiques. Vous
pouvez poser n‘importe quelle carte en
dessous, sans contrainte.

? Vous ne pouvez poser ni carte jaune,
ni carte verte.

e Vous ne pouvez poser que des
cartes avec les symboles Burger,
Palmier ou Ancre.

%4 ) Vous ne pouvez poser que des
cartes de valeurs 2, 4 ou 6.

e Vous ne pouvez poser que des
cartes avec les symboles Fusée ou Paix,
en alternant les symboles a chaque
carte. Vous pouvez choisir librement par
quel symbole vous commencez.

@
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2= smanz \5, Vous pouvez poser n‘importe quelle
!gHOVO V . a

944 carte,... mais face cachée. La valeur
piF totale des cartes de cette colonne ne
FACE a .
CACHEE doit pas dépasser 12.

Svaleurs <12

Attention : Les erreurs pour cette carte Objectif
sont traitées différemment : Sil'un de vous dépasse
une valeur totale de 12, cette carte Objectif est
automatiquement remportée par l'adversaire. Si
tous les deux dépassent, les points de cette carte ne
sont pas attribués.

6 Vous ne pouvez poser que des @
cartes de valeurs 5 ou 6.

mwmm 6. Vous ne pouvez pas poser plus
Rblleld  de 2 couleurs différentes de cartes
B9 %@ (au choix), en alternant les couleurs a
Al chaque carte. Vous pouvez choisir
librement par quelle couleur vous
commencez.

@

Subito_Rules_FR-Correction.indd 9 19/12/2025 11:08



saguile
JHIVdINI
1341vd

PAIRE |
IMPAIRE

alternées

108NAS
Tunanin
y

VALEUR |
SYMBOLE

spuine
ST108NAS 2

=

2 SYMBOLES

altornés

Subito_Rules_FR-Correction.indd 10

e Vous ne pouvez poser des cartes
gu‘en alternant valeur paire et valeur
impaire. Vous pouvez choisir si vous
commencez par une valeur paire ou
impaire.

? Chaque nouvelle carte posée
doit avoir laméme valeur oule méme

symbole que la carte précédente dans
cette colonne. Le choix de la premiere

carte posée est libre.

o Vous ne pouvez pas poser plus de
2 symboles différents (au choix), en
alternant les symboles a chaque carte.
Vous pouvez choisir librement par quel
symbole vous commencez.

8 Lavaleurde chaque nouvelle carte
posée doit étre supérieure ou inférieure
de lalacarte précédente dans cette
colonne. Le choix de la premiére carte
posée est libre.

@

®
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COULEUR VOISINE
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0 Lacouleur de lanouvelle carte
posée doit étre voisine de la carte
précédente (voir le bandeau sur la carte
Objectif). Le choix de la premiére carte
est libre.

Exemple : Les couleurs voisines de
Jaune sont Rose et Vert.

Attention : Bleu foncé et Rouge ne sont
pas considérées comme voisines.

= Les trois caractéristiques(couleur,

valeur, symbole) de chaque nouvelle

carte posée doivent étre différentes de
celles de lacarte précédente dans cette
colonne. Le choix de la premiére carte
posée est libre.

e La premiere carte posée dans
cette colonne doit étre de valeur 1ou
6. Les cartes suivantes doivent avoir
une valeur consécutive, croissante ou
décroissante. Une foisalou 6, le sens
s’inverse.

Exemple: 1,2,3,4,5,6,5, ...

@
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