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ROCKETS

Un jeu de Kris Baylis publi¢ par Klee - Traduction frangaise par Frédéric Bizet

Le but supréme est d’atteindre ou de s'approcher le plus pres possible de la lune afin de marquer des points. Le
joueur qui a le plus de points aprés 5 voyages remporte la partie.

CONTENU

Un plateau, 4 marqueurs de couleur, 60 cartes

PREPARATION

Le plateau est posé au centre de la table. Le départ est marqué d’un point de couleur (rouge, jaune, vert et blanc),
arrivée (la lune) est signalée par le chiffre 20. Les cartes sont mélangées et chaque joueur regoit 6 cartes. Les cartes
restantes sont posées face cachée sur la table et forment la pioche.

C’est le joueur le plus jeune qui commence. Le jeu se déroule ensuite dans le sens des aiguilles d’'une montre. Il faut
une feuille de papier et un crayon pour noter les scores.

LE JEU

Le joueur dont c’est le tour pose une de ses cartes visible devant lui. Il avance son marqueur a partir du point de
départ du nombre de cases correspondant a la moitié de la valeur de la carte posée. Si cette carte représente un
nombre impair, on arrondira au nombre entier supérieur (soit 1 sila carte est de valeur 1, 2 pour 3, 3 pour 5, etc.).
Chaque joueur va ainsi choisir une premicre carte.

La premicre carte posée constitue la base de la suite de cartes qui va faire avancer le marqueur. La carte suivante
posée par chaque joueur peut avoir une valeur supérieure, égale ou inférieure a la précédente posée par lui.

Lorsque la valeur est supérieure, le joueur avance sa carte de la différence entre ces deux cartes. Par exemple, si la
premicre posée était un 2 et la seconde un 5, il avancerait son marqueur de 3 cases (5-2).

Sila valeur de la carte posée ensuite est égale a celle de la premicere carte, il doit (il ne peut pas refuser) faire avancer
le marqueur de 'un de ses adversaires d’une case. Donc s’il joue un 5 pour la seconde carte et que la carte qu’il avait
jouée précédemment était aussi un 5, il fait avancer le marqueur de son choix, le sien excepté, d’'une case.

Sila carte posée a une valeur inférieure a celle posée précédemment, le joueur fait la différence entre la valeur des
cartes et recule son marqueur du nombre de cases correspondant au chiffre obtenu ou il laisse le marqueur a sa
place et tire de la pioche un nombre de cartes correspondant au chiffre obtenu.

Lorsqu’un joueur n’a pas atteint avec son marqueur suffisamment de cases pour pouvoir reculer du nombre de
cases nécessaires, il est obligé de tirer des cartes. Par exemple, si un joueur doit reculer de 5 cases et que son
marqueur se trouve sur la case 4, il ne peut pas reculer de 4 cases et tirer une carte, il est obligé de tirer 5 cartes.

FIN DU VOYAGE

Il y a trois cas pour lesquels on compte les points et on considere que le voyage est terminé :

1. lorsqu’apres avoir joué, un joueur n’a plus de cartes

2. lorsqu’un joueur a atteint la lune

3. lorsque la pioche est épuisée
Chaque joueur compte le nombre de points correspondant au résultat atteint par son marqueur. Un marqueur qui
stationne sur la case 6 rapporte 6 points au joueur correspondant. Chaque joueur compte ensuite le nombre de
cartes qu’il lui reste (mais pas leur valeur) et soustrait ce nombre du résultat obtenu avec le marqueur. Cest ce
chiffre qui sera retenu comme score et noté sur la feuille.
Lorsqu’un joueur a atteint la lune (20 points), les cartes qu’il a encore en main sont soustraites des 20 points. Il est
possible d'avoir un score négatif.
Lorsqu’on a compté les points pour chaque joueur, un nouveau voyage commence. Le joueur qui a fait le plus
mauvais score commence. Les cartes sont de nouveau mélangées et distribuées, chaque joueur en recoit 6. Le joueur
qui a le plus mauvais score choisit sa premicre carte, puis le jeu continue normalement.
La partie s’achéve lorsque 5 voyages ont été effectués. On additionne les 5 scores obtenus pour chaque joueur, le
joueur avec le plus fort total a gagné. En cas d’égalité, on peut effectuer un sixieme voyage.
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