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ZAYO, le chameau
des steppes

Jeu de 86 cartes
De 2 a6 joucurs
De7a120ans
Durée : 45 mn

I. But duJeu

Monter son campement puis former
son troupcau pour enfin trouver la
liberté en s'en allant dans la steppe.
Mais garc aux loups ct aux voleurs !



II. Le jeu

La distribution des cartes se fait dans le
sens horaire des aiguilles d'une
montre. Un joueur différent distribue
les cartes a chaque tour. Un tour
comprend S plis. LLa donne se fait en
deux temps. Le donneur distribue
d'abord S cartes d'enchére par joueur
puis il distribue de la facon la plus
¢quitable toutes les cartes de jeu
(cartes d'équipement et cartes
d'action). Les cartes d'animaux ne
sont jamais distribuées, elles sont
soit gagnées soit volées. Elles sont
donc posées au centre de la table.

Une fois les cartes distribuées, le
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joueur a la gauche du donneur débute le
tour. Il peut déposer une carte d'action
devant lui (ZAYO ou Chaman...) puis il
présente une carte d'enchére au centre
de la table. Le joueur suivant doit
surenchérir dans la méme couleur
(aprés avoir posé une carte d'action
devant lui, s'il le peut). $'il ne peut pas
surcnchcnr il pose n lmportc quelle
carte d'enchere. £t ainsi de suite. Le
Joucur dont l'enchére est la plus élevée
remporte le pli.

Pour chaque pli remporté, le joueur peut
poser devant lui sur la table un cheval,
une charrette ou une yourte qu'il tient
dans sa main. Un pli remporté nc
permet pas de poser une cartc
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d'équipement identique a celle déja
poseée.

Remarque : Si le joueur gagnant le pli
ne posséde pas de carte d'équipement a
placer il peut tenter sa chance aupreés de
I'un des autres joueurs. Le joueur doit
obtempérer et donner de sa main la
carte d'équipement demandée. Si celui-
ci ne la posséde pas, rien ne se passe et
le jeu continue. (On ne joue ce point de
régle uniquement si la partie comprend
un minimum de trois joueurs).

Le joueur ayant gagné le pli relance une
autre enchere.

Dés lors que le joueur a devant lui un
cheval, une charrette et une yourte,

pour chaque nouveau pli qu'il remporte
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il peut prendre un mouton ou unc
chévre du centre de la table. 11
commence ainsi a formerson troupeau.
Une fois les cing plis reéalisés, un
nouveau tour commence. Le nouveau
donneur mcé¢lange d'un coté toutes les
cartes d'enchc¢re et de lautre cote les
cartes d'équipement qui n'ont pas été
posées sur la table avecl'ensemble des
cartes d'action du jeu. Une nouvelle
donne est alors effectuée.

Le premier joueur a posséder au moins
deux chameaux et a poser la carte « La
steppe » remporte la partie.
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III. Les cartes

1)Les cartes d'animaux (24 cartes a
bord violet)
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Au début du jeu, ils sont tous au centre
de la table.

Moutons et chévres constituent la base
du troupeau. Il est possible de gagner
un mouton ou une chévre a chaque pli
remporté, a condition d'avoir posé sur la
table la totalité de son équipement de
basc : le cheval, la charrette et la yourte
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(cf. équipement de base). Le mouton et
la chévre ontla méme valeur.

Un chameau est équivalent a trois
moutons (ou chévres). Le joueur peut
¢changer trois moutons (et/ou chévres)
contre un chameau grace a « La viéle a
téte de chameau » (cf. cartes d'action).

2) Les cartes d'enchéres (32 cartes a
bord noir)

Il y a:8 cartes avec des moutons blancs
ctun ¢éleveur ;
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8 cartes avec des moutons blancs et un
chefdeclan;

8 cartes avec des chévres de couleur et
un éleveur;

8 cartes avec des chévres de couleur et
un chefde clan.

Le premier joueur lance une enchére. Le
joueur suivant doit poser une carte
supérieure de la méme couleur
(moutons ou chévres de I'éleveur
demandé¢) pour pouvoir remporter le pli.
S'il ne posséde pas la couleur, il se
défausse de n'importe quelle autre
carte. Le joueur dont l'enchére est la
plus élevée remporte le pli.



3) Les cartes de jeu (30 cartes)
Les cartes d'équipement (19 cartes 2

bord rou gc)
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L'équipement de base comprend le
cheval, la charrette et la yourte.

Le cheval (5 cartes dans le jeu), la
charrette (5 cartes) et la yourte (S
cartes) sont indispensables pour
pouvoir débuter un troupcau. Chaque
Jjoucur dépose une de ces cartes devant
lui pour chaque pli remporté. Unec fois
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ces trois cartes posées, le joueur peut
commencer a développer son troupeau.
I1 gagne, alors, un mouton ou une
cheévre pour chaque pli remporté. Une
fois posés, tous les équipements restent
sur la table a la fin du tour (ils sont
permanents). Ils peuvent cependant
changer de propriétaire par l'action du
voleur.

Le piége a loup (4 cartes) est un
équipement particulier. I1 se pose
avant de jouer sa carte d'enchére,
comme une carte d'action (cf. cartes
d'action), mais reste surla table comme
une carte d'équipement. Le joueur
achéte le piége a loup en payant deux

/0



moutons ou chévres au centre de la
table (le pi¢ge a loup ne se gagne pas, il
estacheté ou bien volé). Ilpermet a celui
qui le posséde d'étre protégé des loups.

Les cartes d'action (11 cartes a bord

orangg)

Elles se posent impérativement
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avant I'enchére du joueur (cf. cartes
d'encheére). On ne peut poser qu'une
seule carte d'action a la fois. La carte
d'action ré¢alise son effet au moment ou
le joucur pose la carte ou bien reste
active tout au long du tour, suivant la
carte. A la fin du tour, toutes les cartes
d'action sont redistribuées.

1) Le voleur © (1 carte) : permet a celui
qui le pose de dérober une carte
d'équipement de la table (cheval,
charrette, yourte ou piége a loup) d'un
Jjoueur non protégé. Son effet se réalise
au moment ou le joueur pose la carte. Il
peut alors poser la carte volée devant
lui. Seul le voleur permet a un joueur de
posséder plusieurs fois le méme
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¢quipement. Cette carte revient en jeu a
la fin du tour.

2) L'amitié © (1 carte) : protege le
joueur qui la pose du voleur. Son effet
est actif tout au long du tour. Il est
aussi possible de contrer 'attaque du
voleur, sur-le-champ, sans attendre
son tour de jeu. Cette carte revient en
jeu ala fin du tour.

3) Le loup © (1 carte) : permet a celui
qui le pose de prendre un mouton ou
une cheévre d'un joucur non protége, et
cela méme s'il ne posséde pas tout
I'éequipement de base. Son effet se
rcalise au moment ou le joueur pose la
carte. 1l pose alors le mouton ou la
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chévre volée devant lui. Cette carte
revienten jeu ala fin du tour.

4) Le chaman © (1 carte) : protege le
Joueur qui le pose de l'attaque du loup.
Son effet est actif tout au long du tour. Il
est aussi possible de contrer l'attaque
du loup, sur-le-champ, sans attendre
son tour de jeu. Cette carte revient en
jeu alafindutour.

5) Le chef de clan © (2 cartes) : permet
a cclui qui le pose de prendre pour lui
tous les moutons (ou chévres) d'un
joueur ne possédant pas de yourte. Le
joueur peut poser cette carte
uniquement s'il posseéde lui-méme la
totalit¢ des équipements (un cheval,
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une charrette, une yourte et un piége a
loup). Son cffet se réalise au moment
ou le joucur pose la carte. Cette carte
revienten jeu ala fin du tour.

6) ZAYO le chameau © (1 carte) : est
I'atout majeur du jeu. Il protege le
joueur qui le pose du voleur, du loup et
du chefde clan.

Mais il fait des ravages encore plus
considérables s'll est associe au loup,
au voleur ou au chefde clan

-une fois « ZAYO» posé, ce méme joueur
peut poser « Le loup » durant un tour
d'enchere suivant. Il peut alors prendre
un chameau d'un joueur non protége
par « Le Picge a loups » ou par « Le

Chaman », au licu de ne prendre qu'un
75



simple mouton.

- unc fois « ZAYO» posé, ce méme joueur
peut poser « Le voleur » durant un tour
d'encheére suivant. Il peut alors dérober
au maximum deux équipements
(cheval, charrette, yourte ou piége a
loup) a un seul joueur ou partager sa
prise entre deux joucurs différents ne
posscdants pas « L'amitié ».

- une fois « ZAYO » posé, ce joueur peut
poser « Le chef de clan » durant un tour
d'enchére suivant. Il peut alors prendre
tous les chamecaux d'un joueur sans
yourte.

L'effet de « ZAYO » est actif tout au long
du tour. Cette carte revient en jeu a la

fin du tour.
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7) La viele a téte de chameau © (3
cartes) : permet a celui qui la posc
d'échanger trois moutons contre un
chameau. Son effet se réalise au
moment ou le joucur pose la carte.
Cette carte revient en jeu a la fin du
tour.

8) La steppe © (1 carte) : permet a celui
qui la posc de¢ remporter la partie s'il a
un minimum de deux chameaux (pour
une partie de 3 ou 4 joucurs). Un scul
chameau est nécessaire si le jeu
comprend S ou 6 joueurs.

Remarques :- il pecut y avoirdes cartes
d'action que l'on peut avoir en main et
ne pas pouvoir poser, comme « La
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steppe » si l'on ne posséde pas de
chameau, « Le chef de clan » si l'on ne
posséde pas tous les équipements ou
La viele a téte de chameau » si 'on ne
posseéde pas trois moutons ct/ou
chevre.

- En cas d'attaque (loup, voleur, chef de
clan), un joucur peut se défendre en
posant sur-le-champ une défensc
(chaman, l'amiti¢). L'effet de la carte
d'action est alors annulée et la carte ne
peut étre reprise.

- pour deux joucurs la distribution est
différente, on enléve ZAYO du jeu etl'on
ne distribue que 8 cartes d'action et
d'équipement parjoueur.
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Ce jeu est ¢dite par Xezep Co., Ltd,
Oulanbator et imprimé en Mongolie.

Notre site Internet en francais:
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