o |

) ®
«a Goliath
Qe




Imtruntions for £ RGR A FRN N an aveisbiu o www ) e
0 Gt B Vil 88 8061 10 Hattom. © Gollath Fraves, 24, Reuts de Brauiport, 27730 Busi, Fraroa. © Gofath Games bena SAL Pla Alquarie s e Culle, 4. Ex Ao Carsse OF 208, 46610 Aok (Vslonon] Exgafn.
wan Conoameder S COPYRGHT PTENT TRADE MARK, DESIGN GOLVIH BY., NL 2067 KR HAITEM UPTURN IS A REGISTERED TRADE MARICEUR, USA JAPRN. KDREA, AUSTRA-
(16 PENDING, EUR UBA JARN DESIGN REGISTERED: BNL BUR USA, JAPAN. 0D ATTENTION ! No sommrt pos max anenta de moins do 28 mpie. Présencs de petits @léments detachablos
mmedic. Conserves osa miommations powr réidrence ulancus. Les coulsurs of ks soinik peuvent varer do Mlstrion. G0 WARNLUNG Far Kinder uner 3 Jehwen it gesgnat. de Kisrsais veroohiuokt woedan
e - Emvbungeosish ! Wir amgiehien hnon de Frmassniommstonsn adnbosstven Frd- und Inheiadnderengen vocbshein. . Wennchusngl Nt geochilt voockindersn ocder de 36 mannden. Bevet isew coderdalan,
da ingeciikt kunmen worden. informets boweren voor reierense. Kisusen on inhoud kurmen awikan (D Aisroions! Non acein of barmbies df ot edkenons & 38 mesl per iz precena d pooois pat. Consenvars | conlezons par
rimrmand funr. Colon § cortsnun ¢ model possano venars rapstio a quanto uctron, @ Adversal] s sgnet 1 bem wnder 3 arpé grund of e, Ferv og apealioson hkan venons frs produst vt g8 paiden. G0 Adwena?
Bk agnet 8 bee undisr 3 ar pa gnnd of amadala Fanve og cpeafiletion ks vrons e poddest vid pa pakien. 0 | ADVEITENCIA! No comsnants pars menoss de 3 afos por comones pens pequsias yio desmontabies
sumocpiibicn de ser ngendes o miaindm_ Los ooloros y of eontand pusdsn wanar da e direados en ' iustreciin. Conserver octn informanion pene seisranoies futume. 9 Waming! Not ausahis for ohidran undar 3 yoorn, amall
parts whoh oen be wsloee©d. Koop e imformaton for futiums sskereroe. Cobars and conterta may very fmm thooo ikstrotad

~
—

=
#*







EXEMPLE / VOORBEELD / EXAMPLE / BEISPIEL / EJEMPLO




CONTENU .
BUT DU JEU. = B
PREPARATION = o
DEBUTDELAPARTIE ™
DEROULEMENTDU JEL
EXEMPLE 1 =
EXEMPLE 2 = o
S1 UN JOUEUR R

[OU NE VEUT) PAS JOUER

DERNIERE TUILE

VICTOIRE

‘De2a4 jousurs

A partir de 6 ans

106 tuiles - 80 numérotées et 26 tuiles Action. A savoir : 6 tuiles « fiéche bleue », 6 tuiles « fléche verte »,
6 tuiles « double fieche », 3 tuiles « passe 1 joueur », 3 tuiles « passe 2 joueursy et 2 tuiles « Joker »,
4 réglettes, 1 sac de rangement, 1 jeton UPTURN pour signifier le sens du jeu et une régle du jeu.

Se débarasser de toutes ses tuiles en les placant sur la table.

Mélangez les tuiles et rangez-les dans le sac.

Chaque joueur pioche 7 tuiles et les place sur sa réglette.
Fhodtezunehﬂeauhasardetpos&-haueemredehtable Elle servira de tuile de départ.
Remarque : |l doit s'agir d'une tuile numérotée.

Choisissez qui commence. Ce joueur doit poser une tuile numeérotée a droite de la tuile de départ.
- Sila valeur de Ia tuile posée est supérieure a la tuile de départ, le jeu est croissant.

- Sila valeur de la tuile posée est inférieure a la tuille de départ, le jeu est décroissant.

C'est ensuite le tour du voisin de gauche.

Pendant son tour, un joueur doit :

- 50it jouer une tuile numérotée en respectant 'ordre du jeu (croissant/décroissant).

- soit jouer une tuile Action.

- soit piocher.

Commencez une nouvelle ligne dés qu'une tuile fiéche’ est jouée. Exemple 4. Les tuiles fieche’ (il-
lustrations D, E et F) ont un pouvoir trés important sur le jeu : aprés avoir joué une tuile ‘fieche’, le joueur
dor'ttc’estlehouralaposibiﬁ&édechmgeriesensdujeu.Ildloisits'ilveutfairejouersmvoisinde
gauche ou de droite et tourne le jeton UPTURN en conséquence. Le sens de la partie reste alors le méme
jusqu'a ce qu'une nouvelle tuile fieche’ soit joués. Joue avec ruse, ce pouvoir peut permetire d'empécher
un joueur de gagner trop vite.

La tuile de départ est le 20. Lepremaer}oueurposeletto L'ordre du jeu est alors croissant. Le joueur
suivant peut poser nimporte quelle tuile numérotée comprise entre le 41 et le 99, ou poser une tuile
action, ou piocher.

Exemple 2 : Les tuiles suivantes ont été jouées - 9, 23, 32, DECROISSANT. Le joueur suivant peut jouer
n'importe quelle tuile comprise entre le 31 et le 1, ou poser une tule action, ou piocher.

Il doit piocher une tuile. |l peut ensuite choisir entre : la poser sur la table, ou la garder et passer son tour,
ou jouer une autre tuile présente sur sa réglette.

Lorsqu’un joueur ne posséde plus qu'une seule tuile sur sa réglette, il doit annoncer ‘Uptum’ & voix haute
avant qu'une autre tuile ne soit posée sur la table. En cas d’oubli, il doit piocher 3 tuiles de pénalité.
La derniére tuile jouée doit forcément étre une tuile numérotée.

Le premier joueur & avoir posé toutes ses tuiles remporte Ia partie.

UPTURN REGLE DU JEU



DESCRIPTION DES TUILES
TUILES NUMEROTEES

TUILES ACTION e

CONSEILSDEJEU ™

A : Tuile numérotée classique. (voir illustration)

B : Tuile numérotée + pénalité reconnaissable grace a f@) (voir illustration)
Se joue comme une tuile classique. Permet, en plus, de faire piocher une tuile & nimporte quel joueur
qui doit I'ajouter & son stock.

C : Double : 11, 22, 33, 44, 55, 66, 77, 88, 99 (voir exemple 3)

Permet de jouer en une fois un maximum de tuiles numeérotées. Placez autant de tuiles que possible
comprises entre la tuile ‘Double’ gue vous venez de jouer et celle de la demiére tuile posée sur la table.
Puis, piochez autant de tuiles que vous venez de poser et distribuez-les au(x) joueur(s) de votre
choix. Attention : Vous ne pouvez jouer qu'un seul double a la fois.

D : Fléche Bleue (voir illustration)
Commencez une nouvelle ligne. Le jeu devient croissant. Choisissez le joueur suivant (voisin de gauche
ou droite). Retoumnez le jeton UPTURN si besoin est.

E : Fléche Verte (voir illustration)
Commencez une nouvelle igne. Le jeu devient décroissant. Choisissez le joueur suivant (voisin de
gauche ou droite). Retoumez le jeton UPTURN si besoin est.

F : Double Fléche (voir illustration)
Commencez une nouvelle ligne. Choisissez si le jeu devient croissant ou décroissant. Choisissez le
joueur suivant (voisin de gauche ou droite). Retoumez le jeton UPTURN si besoin est.

G : Passe 1 joueur (voir illustration)
Le joueur suivant passe son tour.

H : Passe 2 joueurs (voir illustration)
Les 2 joueurs suivants passent leur tour.

1 : Joker (voir illustration)

Commencez une nouvelle ligne. Choisissez si vous souhaitez que le jeu soit croissant ou décroissant. Le
Joker permet, en plus, de rejouer.

Si la pioche est vide, mélangez les tuiles déja jouées pour former une nouvelle pioche et continuez la
partie.

Ne faites pas monter ou descendre e jeu trop rapidement. Pensez aux tuiles que vous aurez & placer
par la suite !

UPTURN n REGLEDU JEU



