Dans Fifty, revisitez le bingo pour
des parties épiques !

Choisissez vos numeros puis commencez a
compter : de 1a50. Plus long sera votre decompte,
plus vous marquerez de points. Mais prenez
garde, car dés que vous annoncerez le nombre
d’'un adversaire, c’est lui qui reprendra la main...
etle comptage!

Réfléchissez donc bien a vos nombres afin
de pieger vos adversaires, et realisez les plus
longues séries pour remporter la partie !
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* Une partie de Fifty se déroule en 4 manches. i *
Chaque manche se divise en 3 phases :

ﬁ REVELEZ! .*
* 4 Q CHOISISSEZ! *
* @counzz! “

ﬂm’svﬂ:z! o

En fonction du nombre de
joueurs, retournez face visible
et au hasard un certain nombre
de jetons Interdiction.

Nombre
de joueurs

Nombre

de jetons A
retourner

O

Les chiffres ainsi réveles sont interdits a tous les joueurs
lors de cette manche (voir CHOISISSEZ!).
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Lors de cette phase, écrivez secrétement 5 nombres sur
votre Crille, sur la ligne de la manche en cours. Vous
devez impérativement respecter les 3 regles suivantes :

% Les nombres doivent étre compris entre 1 et 49
inclus.

& lIs doivent étre classés du plus petit au plus grand.

* lls ne peuvent pas se terminer par un des chiffres
interdits (révélés lors de la phase précédente). Par
exemple, si le chiffre 2 est présent parmi les jetons
Interdiction retournés, les joueurs ne peuvent pas
écrire 2,12, 22, 32 0u 42.

Exemple :

= L\ (=D

1 ERERESE R S

Lors d'une partie a 5 joueurs, 2 jetons
Interdiction doivent étre retournés. Ici,
personne ne peut écrire de nombres
finissant par 2 ou 8. Sabin choisit de noter,
dans lordre croissant : 4, 15, 26, 37 et 44.

n Bonne chance Sabin !




{37 COMPTEZ !

Désignez 1 joueur qui commence immediatement a
compter a voix haute a partir de 1.

Pour le moment, aucun joueur navance sa bille sur sa Piste
de score.

Des qu'un des nombres écrits par un joueur est appele, ce
dernier doit lever la main et dire pour interrompre le
comptage.

2 cas de figure sont alors possibles :

% Un seul joueur léve la main : celui-ci prend la main
et continue le comptage & partir de ce nombre. Pour
chaque nouveau nombre qu'il annonce, il avance sa
bille transparente de 1 case sur sa Piste de score. Il
avance aussi sa bille pour le nombre avec lequelil sera
interrompu.

% Plusieurs joueurs lévent la main : ceux-ci barrent le
nombre correspondant sur leur Grille respective, mais
le méme joueur continue le comptage, et aucun joueur
n‘avance sa bille sur sa Piste de score.

A chaque fois que le comptage reprend, il peut étre &
nouveau interrompu par les autres joueurs si un de leurs

~

nombres est annonce.



EXEMPLE D'UN DEBUT DE PARTIE

ﬂ_‘) 8) & ﬂ Un des joueurs commence a

compter sans marquer de points./
Sabin a le nombre 4. Il interrompt /e\
comptage, et prend la main.

Il continue alors de compter. Pour
chaque nouveau nombre qu’il
appelle, il avance de 1 point sa
bille sur sa Piste de score. Y,

Théo et Yann ont tous les deux choisi\
le nombre 7 : ils barrent donc la case

correspondante sur leur
Grille joueur respective.

Sabin continue de compter, mais ne
marque plus de points...

Joélle a le nombre 9. Elle interrompt a
son tour le comptage, et prend la main.

Elle continue alors de compter. Pour

chaque nouveau nombre quelle
appelle, elle avance de 1 point
sa bille sur sa Piste de score.




GAGNER UNE COURONNE
Pyl 3 | 4 | 5| 6 |7

Points de i@ ﬂB ﬁID @

victoire

Des que votre bille atteint la valeur indiquée dans
le tableau ci-dessus, coloriez une des couronnes
de votre Grille. Si vous parvenez a colorier votre
2¢ couronne lors d'une manche ultérieure, vous
gagnez immédiatement la partie !

La valeur a atteindre pour obtenir une couronne
est rappelée, pour chaque nombre de joueurs, sur
votre Piste de score.

Exemple : a 5 joueurs, il faut atteindre 12 ﬁw
points pour obtenir une couronne. E

o

Lorsque le nombre 50 est appelé, la manche s’arréte.

Passez alors 4 la Fww de lw marcle.
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ﬁ CALCULEZ VOTRE SCORE

Additionnez la valeur atteinte par votre bille aux points
bonus situés dans le coin supérieur droit de chacune de
vos cases barrées. Notez le score de cette manche dans
la case Score au bout de laligne correspondante, sur votre
Crille.

Sabin a da barrer 2 de ses nombres. Il obtient donc 2 et
1 points de victoire, qu'il additionne aux 14 points de sa
Piste de score. Il totalise ainsi 17 points, qu'il inscrit dans
la case Score de la ligne de la manche en cours.

@ PREPAREZ LA MANCHE SUIVANTE

Retournez face cacheée le ou les jetons Interdiction revelés
lors de cette manche, puis mélangez-les. Replacez ensuite
votre bille sur l'emplacement 0 de votre Piste de score.
Une nouvelle manche est préte a commencer : reprenez a
la phase REVELEZ 1.

Aprés la 4® manche, ignorez cette étape et passez
directementala
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La partie peut prendre fin de 2 maniéres :

APRES 4 MANCHES

Additionnez les scores de vos 4 manches. Le joueur
comptabilisant le plus de points de victoire remporte la
partie. Si plusieurs joueurs sont a egalite et en téte, le ou
les joueurs ayant obtenu 1 couronne remportent la partie.
Si aucun des joueurs impliqués n'a de couronne, ils se
partagent la victoire.

VICTOIRE IMMEDIATE
Siun joueur colorie sa 2¢ couronne, il gagne immediatement
lapartie !

N Oireoeds o oreatsioms "N
ﬁ Essayez de choisir au moins 1 nombre dans chaque

dizaine. Cela augmentera vos chances de faire une
longue serie.

Le choix des nombres est crucial : qui écrira 1 pour
marquer rapidement ? Faut-il alors que je mette le 2
pour reprendre la main ? Dois-je choisir un nombre
juste avant le chiffre interdit ?

é} Il peut arriver que votre bille doive depasser les 20

points présentés sur votre Piste de score. Dans ce
cas, replacez la sur le 0 et continuez a partir de 13, en
considerant que vous avez 20 points de plus que ce
qu'indique votre bille.
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Pour jouer a plus de 7 joueurs, utilisez plusieurs boites de
Fifty et suivez les 4 régles suivantes :

ﬁ? Jouez sans jetons Interdiction.

Le nombre jusqu’auquel vous devrez compter
augmente de 5 par joueur au-dela de 7 joueurs :

Lors de la phase CHOISISSEZ !, ecrivez des
nombres entre 1 et celui juste avant la nouvelle
valeur maximale. Exemple : pour une partie a 10
Jjoueurs, vous pouvez choisir des nombres entre
1et 64, puisque vous compterez jusqu'a 65.

Au-dela de 7 joueurs, la valeur a atteindre sur
votre Piste de score pour obtenir une couronne
est toujours de 9.

Vous pouvez télécharger des Pistes de score a

imprimer sur iello.fr. Il ne vous restera plus qu'a

donner 1 Crille joueur et quelque chose faisant
office de bille transparente a chaque participant !

Organisez la plus grande partie de Fifty au monde !
Contactez-nous pour homologuer votre record !
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Lorsde lamise enplace, mélangez les cartes Danger
et formez une pioche face cachee.

Lors de chaque phase REVELEZ !, retournez 1 carte
Danger. Vos nombres et ceux de vos adversaires
situés entre les 2 numéros indiqués (inclus) se
trouvent alors dans l'intervalle de Danger.

Lors de la phase COMPTER !, si au moins 2 joueurs
lévent la main pour un méme nombre situé dans
I'intervalle de Danger, ils barrent aussi les points
bonus (situés dans le coin droit supérieur de la
case correspondante). lls nobtiendront pas ces
points bonus en fin de manche.
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