
Dans le monde d’Hamstergeddon, c’est le branle-bas de combat ! La hamster-économie est en plein essor et tous les rongeurs 
ambitieux se battent pour bâtir le plus grand empire de graines de tournesol. À la tête de votre propre entreprise, embauchez 
les hamsters les plus intelligents et les plus travailleurs du marché, accumulez les précieuses graines et déjouez les plans de vos 
adversaires pour asseoir votre domination.
Mais le chemin vers la victoire est semé d’embûches. La fourberie de vos adversaires, les retournements de situation et votre 
insatiable soif de pouvoir pourront faire votre succès ou causer votre perte. Parviendrez-vous à vous hisser au sommet et à guider 
vos fidèles hamsters vers la prospérité ? Ou bien verrez-vous vos rêves voler en éclats sous le poids écrasant de la demande sur 
le hamster-marché ?
Le monde des affaires est hamsterrible. Seuls les plus forts survivront. Bienvenue à Hamstergeddon.
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8 cartes Pouvoir spécial

HAM-204

Esprit Libre

Peut être utilisée une fois  

au début de chaque tour.

Vous pouvez défausser

1 carte de votre main

et gagner .

HAM-205

Parieur

Lorsque vous lancez 

et obtenez , , ou ,

vous gagnez 1

supplémentaire.

HAM-206

Chercheur

Lorsque vous effectuez 

l’action PLANIFIER,

vous gagnez .

HAM-202

Aventurier

Lorsque vous effectuez 

l’action PLANIFIER,

vous gagnez .

HAM-200

Compétiteur

Peut être utilisée une fois  

au début de chaque tour.

Vous pouvez défausser

1 carte de votre main

et gagner .

HAM-199

Investisseur

Ne peut être utilisée que deux fois dans la partie.

(Pour ne pas oublier, placez un jeton Graine 

sur cette carte après l’avoir utilisée. Cette graine 

ne comptera pas dans le score final.)
HAM-201

Collectionneur

Lorsque vous 

une carte  ou   

vous gagnez .

HAM-203

Ambitieux

Ne peut être utilisée que deux fois dans la partie.

(Pour ne pas oublier, placez un jeton Graine 

sur cette carte après l’avoir utilisée. Cette graine 

ne comptera pas dans le score final.)

1 dé Événement

4 tuiles Solde

5 pions Hamster (1 par joueur)

40 cartes Départ (8 par joueur)

Ringo
« Je suis un hamster  

à la fois très libre 

et très responsable. »

HAM-025

※文字のアウ
トライン化の

確認

※カラー形式
は CMYK

Ham
« Je suis très affectueuse, 

mais parfois  

je sens mauvais... »

HAM-001

Maccha
« J’ai eu peur 

quand ils ont voulu  

m’appeler Papi. »

HAM-033

 Mochi
« Mon corps est 

tout doux 

et très élastique. »

HAM-017

 
 

142 cartes Marché

Bac à sable
Bac à sable

HAM-131

Lorsque vous effectuez 
Lorsque vous effectuez 

l’action PLANIFIER, 
l’action PLANIFIER, 

gagnez gagnez ..

HAM-096

Bouboule
« Mes abajoues sont 

toujours pleines. »
Casse-croûte

« Pourquoi je m’appelle 

comme ça ? Parce que 

j’adore manger. »

HAM-054

Chilly
« Je crains la chaleur, 

donc je reste 

à l’ombre. »

HAM-052

Warabi

« Je suis petit mais farouche. 

Mon plat préféré ?  

Les fils électriques ! »

HAM-051

9 cartes Hamster Farceur

HAM-194HAM-185

Lydeen

« Je suis inquiète si mes abajoues  

sont trop remplies. »

※文字のアウ
トライン化の

確認

※カラー形式
は CMYK

Tout le monde pioche 

la première carte du paquet 

de la personne à sa gauche.

2 cartes Fin de partie

Fin de partie
Fin de partie

HAM-138

La partie se termine 
La partie se termine 

lorsque quelqu’un achète 
lorsque quelqu’un achète 

cette carte ou que 
cette carte ou que 

les deux exemplaires se 
les deux exemplaires se 

trouvent sur le MARCHÉ.
trouvent sur le MARCHÉ.

Fin de partie
Fin de partie

HAM-139

La partie se termine 
La partie se termine 

lorsque quelqu’un achète 
lorsque quelqu’un achète 

cette carte ou que 
cette carte ou que 

les deux exemplaires se 
les deux exemplaires se 

trouvent sur le MARCHÉ.
trouvent sur le MARCHÉ.
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MISE EN PLACE

� �Mélangez les cartes Marché, puis placez-en 18 au centre 
de la table, pour former le plateau de jeu : une grille de 3 
lignes et 6 colonnes, qui représente le Marché. Ajoutez 
une tuile Solde à chaque coin. 

 �Répartissez le reste des cartes en 4 paquets de taille 
équivalente. Remettez-en 2 dans la boîte, ils ne vous 
serviront pas.

 �Placez les 2 cartes Fin de partie dans l’un des deux 
paquets restants et remélangez-le. Ensuite, placez ce 
paquet sous le dernier, pour former la pioche. 

 �Chaque joueur choisit une carte Entreprise, prend 
les 8 cartes Départ et un pion Hamster de la couleur 
correspondante.

 �La personne qui a le compte en banque le plus rempli 
(ou bien la bouille de hamster la plus mignonne) jouera 
en premier. En commençant par la personne qui jouera 
en dernier et dans le sens inverse des aiguilles d’une 
montre, chacun place son pion Hamster sur le Marché, 
sur la carte de son choix : il s’agira de sa position de 
départ.

 �Mélangez votre paquet personnel et piochez  3 cartes. 

 Mélangez le paquet de cartes Hamster farceur. 

Fin de partie
Fin de partie

HAM-138

La partie se termine 
La partie se termine 

lorsque quelqu’un achète 
lorsque quelqu’un achète 

cette carte ou que 
cette carte ou que 

les deux exemplaires se 
les deux exemplaires se 

trouvent sur le MARCHÉ.
trouvent sur le MARCHÉ.

Fin de partie
Fin de partie

HAM-139

La partie se termine 
La partie se termine 

lorsque quelqu’un achète 
lorsque quelqu’un achète 

cette carte ou que 
cette carte ou que 

les deux exemplaires se 
les deux exemplaires se 

trouvent sur le MARCHÉ.
trouvent sur le MARCHÉ.

Ringo
« Je suis un hamster  

à la fois très libre 

et très responsable. »

HAM-025

Ringo

« Je suis un hamster  

à la fois très libre 

et très responsable. »

HAM-025

Ringo

« Je suis un hamster  

à la fois trè
s lib

re 

et trè
s responsable. »

HAM-025

Mugi

« Je ne sais pas très bien 

décortiquer les graines  

de tournesol, donc  

je les mange entières. »

HAM-012
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Saki

« J’aime bien m’agiter, 

gesticuler  

et courir partout ! »

HAM-010
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Tsukiji

« Je suis si 
calme 

et si g
entil  

que je me fais 

souvent avoir. »

HAM-009
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Himawari 
Ltd

HAM-194

※文字のア
ウトライン

化の確認

※カラー形
式は CMYK

Ham

« Je suis très affectueuse, 

mais parfois  

je sens mauvais... »

HAM-001
※文字

のアウ
トライ

ン化の
確認

※カラ
ー形式

は CM
YK

Ham

« Je suis très affectueuse, 

mais parfois  

je sens mauvais... »

HAM-001

※文字
のアウ

トライ
ン化の

確認

※カラ
ー形式

は CM
YK

Ham

« Je suis trè
s affectueuse, 

mais parfois  

je sens mauvais... 
»

HAM
-001

Hamsters 
& Associates

HAM-195 HAM-196

HAM-194
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Warabi
« Je suis petit mais farouche. 

Mon plat préféré ?  
Les fils électriques ! »

HAM-051

Bac à sableBac à sable

HAM-131

Lorsque vous effectuez Lorsque vous effectuez 
l’action PLANIFIER, l’action PLANIFIER, 

gagnez gagnez ..

HAM-181

Zen
« Quand je trouve 
enfin une bonne 

place pour dormir, 
elle est occupée ! »

Frite
« Je me fais gronder 

quand je vole  
de la nourriture. »

HAM-177

HAM-100

Doudou
« Je suis le roi de la gamelle, 
je mange toujours ma part 

en premier. »

Mametaro
« Même si ça n’a aucune chance 

de rentrer dans vos abajoues,  
il faut toujours essayer ! »

HAM-079

Mu
« J’aime être en hauteur 

mais je ne sais pas  
très bien sauter. 

Je tombe beaucoup. »

HAM-167

HAM-096

Bouboule
« Mes abajoues sont 
toujours pleines. »

Toro
« Je comprends 
complètement 

Noisette. »

HAM-178

AéroportAéroport

HAM-162

Lorsqu’une carte est Lorsqu’une carte est 
placée dans la Réserve placée dans la Réserve 
avec avec , gagnez , gagnez ..

Casse-croûte
« Pourquoi je m’appelle 
comme ça ? Parce que 

j’adore manger. »

HAM-054

Tofu
« J’aime l’obscurité, 
donc je suis toujours 

cachée derrière 
mon nid ou ma roue. »

HAM-083

HAM-098

Châtaigne
« J’utilise tous les jours 
une nouvelle planque 

pour mes graines, mais 
les autres les trouvent 

quand même... »

Chilly
« Je crains la chaleur, 

donc je reste 
à l’ombre. »

HAM-052

Gyro
« J’adore dormir sous 
le tapis. Le problème, 
c’est qu’on me marche 
dessus, et ça fait mal ! »

HAM-081

Onze
« Je suis une petite 
chipie toute jolie 

et mimi. »

HAM-069

Petit-ham
« Je suis tout petit 

et parfois je me tiens 
sur mes pattes arrière 

pour essayer de regarder 
au loin. »

HAM-111

Poe
« J’ai toujours l’air  

de préparer un mauvais 
coup, mais en fait 
je regarde juste 
dans le vide. »

HAM-061

DÉROULEMENT DE LA PARTIE
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HAM-194

DÉROULEMENT DE LA PARTIE
Hamstergeddon se joue en plusieurs tours, dans le sens des aiguilles d’une montre, jusqu’à ce que les conditions de fin de partie 
soient réunies. Lorsque c’est votre tour, vous devez faire deux actions :  Jouer une carte OR  Planifier.

Vous pouvez faire deux actions différentes ou répéter deux fois la même action.

  JOUER UNE CARTE
Choisissez une carte de votre main et jouez-la. Appliquez ses effets dans l’ordre, de gauche à droite, puis placez-la dans votre 
défausse, à côté de votre paquet personnel.

�Les effets sont les suivants : 

COMBOS DE CARTES

Si vous avez dans votre 
main 2 cartes de la même 
couleur (vert, orange 
ou bleu) qui forment un 
bandeau allant de gauche 
à droite (voir illustration ci-
contre), les jouer ensemble 
constitue une seule action 
qui vous permet d’appliquer 
les effets des 2 cartes.  

CARTES BLANCHES

Ces cartes ne peuvent pas être jouées dans 
des Combos, car elles n’ont pas de couleur. 
Cependant, elles ont deux lignes d’effets  : 
lorsque vous jouez une carte Blanche, 
vous choisissez la ligne que vous souhaitez 
appliquer.

Notez bien : Les cartes Départ contiennent 2 cartes Blanche 
avec le symbole  situé en haut à gauche, qui indique 
l’impossibilité de les Réserver.

 
ACTIVITÉ

Pour acheter une carte Activité, vous devez 
payer le prix indiqué en jetons Graine  et 
défausser 2 cartes de votre main. Les cartes 
Activité sont directement placées devant 
vous et constituent un bonus permanent.

GRAINE 
Gagnez un jeton Graine.

PIOCHE  �
Piochez une carte de votre paquet. S’il est vide, mélangez 
la défausse pour le reformer avant de piocher.

ACHAT  �
Achetez une carte du Marché. Vous pouvez acheter la carte 
sur laquelle se trouve votre pion Hamster, au prix indiqué, ou 
bien une carte adjacente (au-dessus, en dessous, à gauche ou 
à droite, mais pas en diagonale) pour son prix +1. Si la carte 
souhaitée est orthogonalement à côté d’une tuile Solde, son 
prix est diminué de 1. Lorsque vous achetez une carte, placez-
la directement dans votre main. 

DÉ 
Lancez le dé et gagnez le nombre de jetons Graine indiqué.

RÉSERVE  �
Choisissez une carte de votre main et placez-la en face de vous. 
Elle est Réservée et sera comptabilisée à la fin de la partie, 
mais elle ne fait plus partie de votre paquet. 

DÉPLACEMENT  �
Déplacez votre pion Hamster sur une carte adjacente (mais pas 
en diagonale). 

FARCE !  �
L’icône FARCE est présente sur certaines cartes et faces du dé. 
Lorsque cette icône apparaît, un Hamster farceur entre en jeu 
pour semer le chaos ! Piochez la première carte Hamster farceur 
et appliquez ses effets, puis défaussez-la à côté du paquet. 
Si la pioche est vide, mélangez la défausse pour la reformer.  
Ces effets ne sont pas obligatoires, mais en général, vous avez 
tout intérêt à les appliquer. 

Toro
« Je comprends 
complètement 

Noisette. »

HAM-178

Casse-croûte
« Pourquoi je m’appelle 
comme ça ? Parce que 

j’adore manger. »

HAM-054

HAM-098

Châtaigne
« J’utilise tous les jours 
une nouvelle planque 

pour mes graines, mais 
les autres les trouvent 

quand même... »

Bac à sableBac à sable

HAM-131

Lorsque vous effectuez Lorsque vous effectuez 
l’action PLANIFIER, l’action PLANIFIER, 

gagnez gagnez ..
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 PLANIFIER
Piochez 2 cartes de votre paquet personnel. S’il est vide, 
mélangez votre défausse pour former une nouvelle pioche.
Une fois vos deux actions terminées, si vous avez acheté 
une  ou plusieurs cartes, complétez le Marché : placez 
une  carte du paquet Marché sur chaque emplacement 
vide SANS jeton Hamster. Ensuite, c’est au tour du joueur 
suivant, à votre gauche.

FIN DE LA PARTIE
La partie prend fin si :

 �L’une des 2 cartes Fin de partie est achetée, 
		  OU SI

 �Les 2 cartes Fin de partie se trouvent sur 
le Marché. 

La partie se termine alors immédiatement. 

Chaque joueur compte tous les points 
indiqués sur les cartes de son paquet, 

ses cartes Activité jouées et ses cartes 
Réservées. Celui qui a le plus de points remporte la partie 

et devient le hamster le plus riche !

En cas d’égalité, le joueur avec le plus de jetons Graine à la 
fin de la partie l’emporte.

Si l’égalité persiste, vous partagez la victoire.

VARIANTE
 POUVOIRS SPÉCIAUX

Il existe des cartes Pouvoir spécial pour 
le P.-D.G. de votre hamster-entreprise.

Au début de la partie, vous pouvez choisir 
ou distribuer au hasard une carte Pouvoir 
spécial à chaque joueur. Chacun reçoit 
ainsi un bonus personnalisé pour la partie !

 CALCUL DES POINTS
Le score des cartes Activité est calculé avec les cartes que 
vous possédez à la fin de la partie (sauf indication contraire, 
il s’agit des cartes de votre paquet, de votre défausse, vos 
cartes Activité et de votre Réserve).
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HAM-199

Investisseur

Ne peut être utilisée que deux fois dans la partie.

(Pour ne pas oublier, placez un jeton Graine 

sur cette carte après l’avoir utilisée. Cette graine 

ne comptera pas dans le score final.)

Fin de partie
Fin de partie

HAM-138

La partie se termine 

La partie se termine 

lorsque quelqu’un achète 

lorsque quelqu’un achète 

cette carte ou que 

cette carte ou que 

les deux exemplaires se 

les deux exemplaires se 

trouvent sur le MARCHÉ.

trouvent sur le MARCHÉ.

                   Rejoignez-nous sur : www.dontpanicgames.com  
dontpanicgames    @DontPanicGames    Don't Panic Games      @DontPanicGames1

Chez moiChez moi

HAM-132

Lorsque vous Lorsque vous  des  des 
cartes adjacentes à cartes adjacentes à 
votre jeton hamster, votre jeton hamster, 
ne payez pas la ne payez pas la   

supplémentaire.supplémentaire.

Bouteille d’eauBouteille d’eau

HAM-136

Lorsque vous jouez une Lorsque vous jouez une 
carte Départ de votre carte Départ de votre 
paquet, gagnez paquet, gagnez ..

Centrale Centrale 
électriqueélectrique

HAM-157

Vous pouvez payer Vous pouvez payer   
pour activer les deux pour activer les deux 
lignes d’effets d’une lignes d’effets d’une 

Carte blanche.Carte blanche.

RoueRoue

HAM-129

Lorsque vous jouez Lorsque vous jouez 
une carte avec un une carte avec un ,,

 gagnez un  gagnez un   
supplémentaire.supplémentaire.

1 point pour chaque paire de cartes bleues , 
rouges  ou vertes .

1 point par carte Blanche .

1 point par jeton Graine .

2 points par carte Activité  y compris 
cette carte.

BalançoireBalançoire

HAM-124

Lorsque vous jouez une Lorsque vous jouez une 
carte avec un carte avec un , vous , vous 
pouvez relancer le pouvez relancer le   

une fois.une fois.

Avion en papierAvion en papier

HAM-154

Lorsque vous lancez Lorsque vous lancez 
 gagnez également  gagnez également 

..

Boule d’exerciceBoule d’exercice

HAM-163

Quand vous piochez Quand vous piochez 
une carte avec une carte avec  vous  vous 
pouvez piocher 2 cartes pouvez piocher 2 cartes 

Hamster Farceur et Hamster Farceur et 
choisir laquelle appliquer.choisir laquelle appliquer.

AéroportAéroport

HAM-161

Lorsqu’une carte est Lorsqu’une carte est 
placée dans la Réserve placée dans la Réserve 
avec avec , gagnez , gagnez ..

Salle de Salle de 
siestesieste

HAM-159

Vous pouvez Vous pouvez  si vous  si vous 
avez 3 cartes ou moins avez 3 cartes ou moins 

en main au début en main au début 
de votre tour.de votre tour.

1 point par Hamster  de la même forme.
< Cette forme en haut à gauche ne compte pas.

1 point par icône  sur vos cartes.
< Cet icône en haut à gauche ne compte pas.

2 points par icône  sur vos cartes.
< Cet icône en haut à gauche ne compte pas. 

1 point par icône  sur vos cartes.
< Cet icône en haut à gauche ne compte pas.

1 point par carte  dans votre main.
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