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Contenu: 64 cartes
1 reégle de jeu

Joueurs: 2 - 6
Age:  dés6ans
Durée: 20 min. env.

Idée du jeu

Chaque joueur recoit 7 cartes. Les cartes sont: bleu-
es, rouges ou jaunes et elles ont une valeur de 1
20. Les cartes bleues ont une fleche pointée vers le
haut, les cartes rouges ont une fléche pointée vers
le bas. Selon la directiori de la fleche, les joueurs
devront poser des suites de cartes dont la valeur
augmente ou diminue: T 1-2-3-4-5-6 etc. | 6-5-4-
3-2-1 etc.

Les cartes jaunes ont des symboles et elles permet-
tent de changer la direction du jeu.

Le premier joueur qui a pu déjeter toutes ses cartes
a gagné.

- -
Préparation:
Bien mélanger les cartes et en distribuer 7 4 chaque
joueur. Les cartes restantes sont posées au centre de
la table, c'est la réserve.
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Déroulement du jeu:

On joue dans le sens des aiguilles d’'une montre. Le
joueur placé i gauche de celui qui a distribué les
cartes, commence. Chacun 4 son tour les joueurs
essayent de poser les cartes qu'ils ont en main. Vous
pouvez poser une carte ou une suite de cartes. Vous
ne pouvez pas poser n'importe quelle carte, la mar-
che 2 suivre est expliquée plus loin.

Signification des cartes:

Les cartes hleues

Elles signifient T monter. Les cartes
posées a la suite d'une carte bleue
devront augmenter de valeur. Si une
carte bleue est posée, le joueur suivant
doit obligatoirement poser une carte
bleue, de valeur égale ou plus gran-
de (bleu = monter).

Exception:

= Vous pouvez poser une carte rouge sur une carte
bleue si sa valeur est identique. Cela aura pour
conséquence de changer la direction des cartes;
les valeurs devront descendre.

e Les cartes jaunes peuvent &ére posées en tout
temps (voir ,cartes jaunes”).
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Les cartes rouges
Elles signifient | descendre. Les
cartes posées a la suite d’une carte
rouge devront diminuer de valeur. Si
une carte rouge est posée, le joueur
suivant doit obligatoirement poser
une carte rouge, de valeur égale ou
plus petite (rouge = descendre).

Excepition:

* Vous pouvez poser une carte bleue sur une carte
rouge si sa valeur est identique. Cela aura pour
conséquence de changer la direction des cartes;
les valeurs devront monter.

* Les cartes jaunes peuvent étre posées en tout
temps (voir ,cartes jaines*).

L ZTL

Exemple 1: Pierre pose un 8 rouge, c'est au
tour de Sandra, elle pose un 3 rouge (la
carie a une valeur moins grande). Le joueur
suivant, Jean, pose un 3 bleu. Cela va donc
changer la direction. La fléche pointe vers le
baui: les cartes swivantes devront monter.
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Les cartes jaunes
Elles peuvent étre posées en tout

5] 5}
temps sur n'importe quelle carte. Elle
entraine immédiatement l'action qui
est mentionnée dessus. Une carte
jaune modifie la valeur a suivre mais |
as la direction des cartes. |
b |8 & |

Exception: e

Si un joueur pose une carte jaune de méme valeur
que la précédente, ou une carte jaune sur une carte
jaune, il peut alors choisir si les cartes devront
,monter ou descendre®. L'action qui est mentionnée
au centre de la carte doit étre exécutée.

Exemple 2: Pierre pose un 15 jaune sur un
15 rouge (carte jaune de méme valeur que
la carte posée). Il peut choisir : ,on monite™.
Sandra joue ensuite elle pose un G jaune
(carte jaune sur carte jaune) elle peut choi-
siv: ,on descend”. :
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Action des cartes jaunes

En plus d'une valeur, les cartes jaunes ont toutes, au
centre, un symbole d’action. Lorsqu'une carte
jaune est posée, l'action se fait immédiatement. Si
c’est une carte jaune qui termine la partie, alors évi-
demment I'action ne se fait pas.

Passer son tour: Le joueur sui-
ﬁ vant passe son tour.

Prendre 2 cartes: Le joueur tire 1
carte 4 deux joueurs de son choix
‘4}22 (si vous jouez A deux vous ne tirez
qu'une carte). Si un joueur tire la
derniére carte qu'un autre joueur a
en main, celuici a gagné la partie.
Aprés avoir tiré les cartes, le joueur
peut poser des cartes. S'il ne peut
pas le faire il doit piocher une
carte dans la réserve.
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Passer les cartes: Chaque joueur
choisit une carte de sa main et la
passe, face cachée, 4 son voisin de
gauche. Simultanément, chaque
joueur recoit une carte de son voi-
son de droite. Ensuite, ¢’est le jou-
eur placé i la gauche de clui qui a
posé la carte jaune de jouer.

Chaos: Le joueur qui a posé la
carte jaune avec le symbole
Jchaos”, ramasse les cartes de tous
les joueurs. Il les mélange et les
redistribue. Les joueurs se retrou-
veront avec le méme nombre de
cartes en main. Si il reste des car-
tes, elles seront posées sous la
réserve. Le jeu se poursuit nor-
malement: ¢'est au tour du suivant
de jouer (voisin de gauche).
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Déroulement du jeu, suite:

Lorsque cest leur tour, les joueurs peuvent poser
une carte ou une suite de carte sur la défausse. Ils
doivent cependant étre attentifs au fait quils ne
peuvent pas poser n'importe quelle carte (voir sig-
nification des cartes). Lorsqu’un joueur pose une
carte il doit la nommer et annoncer la direction:
10 monte. Si un joueur ne peut pas poser de cartes
parce que aucune ne convient, il doit piocher une
carte dans la réserve. Si la carte convient, il peut la
jouer, si elle ne convient pas, c'est au suivant de
jouer.

Si c’est au tour d'un joueur dont la carte sur la
défausse est la carte qu'il a jouée précédemment
parce que aucun autre joueur n'a pu poser de car-
tes, il peut poser mw’importe quelle carte de son
choix.

Dés que la réserve est épuisée, on prend la défaus-
se, on mélange les cartes et on les utilise pour une
nouvelle réserve.

La série

Un joueur peut soit poser une carte soit une série
de cartes. Une série se compose d'un nombre varia-
ble de cartes. Elles doivent étre de la méme couleur
et se suivre directement. On peut aussi utiliser les
cartes jaunes pour autant que la valeur de la carte
suive directement celle qui la précéde. On ne tient
pas compte de laction mentionnée sur la carte
jaune lorsqu’elle est utilisée dans une suite.

Cartes dans la main de Pierre:
.




On tient compte de l'action lorsque la carte jaune
termine la suite.

Exemple 3: Sur la défausse il y a le 8 bleu.
Pierre a le 13 et le 15 blew, le 14 et le 16
Jjaune, le 5, le G et le 17 rouge (voir l'illustra-
tion). Pierre annonce: 13,14, 15,16 ,mon-
tent”, Il pose le 13 bleu, le 14 jaune, le 15
bleu el le 16 jaune qui indique l'action
Lsauter un joueur” Sandra doit donc passer
son tour. Pierre ne peul pas poserle 17, le 6
et le 5 rouge car la direction de la ,suite
des cartes e été donnée par le 8 bleu.

Une série peut aussi commencer par un change-
ment de direction.

Exemple 4 Sur la défausse il y a un 2
rouge. Il reste a jean irois cartes en main: le
2, le 3 et le quatre bleu. Il peut donc poser le
2 blew qui fait changer la direction des car-
tes. Jean annonce: 2, 3 et 4 bleu ,montent”
et il finit le jeu.

- -
Fin du jeu

Le jeu se termine lorsqu’un joueur pose la derniére

carte qu’il a en main. Il recoit 5 points de bonus.

Les autres joueurs regoivent autant de points de

malus qu'ils ont de cartes en main.

Le jeu se termine aussi lorsque la réserve a été vidée
deux fois. Dans ce cas les joueurs recoivent aussi
autant de points de malus qu'ils ont de cartes en
main.

A la fin de chaque partie un joueur note les points
de chaque joueurs, séparément, sur une feuille.

On joue deux fois plus de parties qu’il y a de jou-
eurs (2 joueurs 4 parties, 3 joueurs = 6 parties, etc.).

A partir de la deuxiéme partie c’est le joueur qui a
le moins de points qui commence.

A la fin du jeu, est déclaré vainqueur, le joueur qui

totalise le plus de points de bonus, respectivement
le meins de points de malus.
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Regle avancée pour
les cartes action
«tirer des cartes»

Si un joueur pose une carte jaune avec l'action tirer
des cartes le joueur suivant peut échapper a l'ac-
tion s'il peut poser lui aussi une carte jaune avec
l'action ,tirer des cartes®. Dans ce cas le joueur sui-
vant doit tirer 2 cartes (au lieu d'une) a deux jou-
eurs. Il échappe & l'action si lui aussi a une carte
jaune avec l'action tirer des cartes*. Dans ce cas le
joueur suivant doit tirer 3 cartes 4 deux joueurs
moins qu’il ait lui aussi une carte jaune avec I'action
Jirer des cartes”, etc...

Si vous avez encore des questions, nous vous aiderons
volontiers:
AMIGO Spiel + Freizeit GmbH
WaldstraBe 23-DS

D-63128 Dietzenbach

Telefon 06074/3755-0

Telefax 06074/3755-66

E-Mail: Amigo_Spiele @compuserve.com
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