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 Commencer à jouer
Retirer un jeu de cartes rouges et un jeu 1. 

de cartes vertes de la boîte. Mettre la 
boîte de côté.
Choisir le joueur qui tiendra le rôle du juge en premier.2. 

Le juge donne sept cartes rouges, face cachée, à chaque 3. 

joueur (lui y compris). Les joueurs peuvent regarder leurs 
cartes.

 Jouer
Le juge pioche une carte verte sur le dessus de la pile, lit le 1. 

mot à voix haute, puis la pose face visible sur la table.
Les joueurs (sauf le juge) choisissent rapidement parmi les 2. 

cartes rouges qu'ils ont en main celle qui est la mieux décrite 
par la carte verte jouée par le juge. Les joueurs posent la carte 
rouge qu'ils ont choisie face cachée sur la table. 

Option choix rapide :
Si la partie se joue à cinq joueurs ou plus, l'option choix rapide peut être 
utilisée. La dernière carte rouge posée sur la table ne sera pas jugée et son 
propriétaire devra la reprendre en main. Tout joueur endormi est puni !

 Le juge mélange les cartes rouges de sorte que personne 3. 

ne sache qui a joué telle ou telle carte. Le juge retourne 
chaque carte rouge, lit le titre de la carte à haute voix, puis 
sélectionne celle qu'il pense être la mieux décrite par le mot 
inscrit sur la carte verte. Le joueur qui détient la carte rouge 
sélectionnée se voit décerner la carte verte par le juge.
Afi n de connaître les scores, les joueurs gardent leurs cartes 4. 

vertes remportées sur la table jusqu'à la fi n du jeu.
Le juge rassemble toutes les cartes rouges jouées au cours de 5. 

la manche et les met dans l'espace vide de la boîte.
Les jeux de cartes ainsi que le rôle du juge sont confi és au 6. 

joueur situé à la gauche du juge. Le nouveau juge distribue 
assez de cartes rouges de sorte que chaque joueur ait de 
nouveau sept cartes en main.
 Le jeu continue reprenant les étapes 1 à 6 jusqu'à ce qu'un 7. 

joueur ait gagné assez de cartes vertes pour remporter la 
partie !

Apples to Apples®  est un jeu de cartes délirant qui procure un 
divertissement immédiat pour quatre à dix joueurs !

C'est un jeu de comparaisons très simple ! Il suffi  t d'ouvrir la boîte, 
de donner les cartes et la partie peut commencer ! Les joueurs 
sélectionnent parmi leurs cartes celle qui, selon eux, est la mieux 
décrite par la carte jouée par le juge. Si le juge retient la carte d'un 
joueur, ce dernier remporte la manche. Et tous les joueurs ont 
l'occasion d'endosser le rôle du juge !

Grâce à une grande diversité de personnalités, de lieux, de choses 
et d'événements, chaque manche est ponctuée de comparaisons 
surprenantes et hallucinantes !

 Contenu de la boîte :
Cartes rouges – 648 cartes, chacune présentant un nom de personne, 
de lieu, de chose ou d'événement.

Cartes vertes – 216 cartes, chacune présentant une caractéristique 
d'une personne, d'un lieu, d'une chose ou d'un événement.

Règle du jeu

Les joueurs prennent leurs cartes en main 
comme illustré de sorte qu'ils puissent 

voir les titres des cartes.

Le jeu des comparaisons délirantes !

À partir de 12 ans

4 à 10 joueurs

 Préparer le jeu
Ouvrir les paquets de cartes rouges et mélanger toutes les 1. 

cartes rouges. Distribuer les cartes de façon égale dans les 
creux situés au niveau des côtés de la boîte.
Ouvrir les paquets de cartes vertes et mélanger toutes les 2. 

cartes vertes. Distribuer les cartes de façon égale dans les 
deux creux situés au milieu de la boîte.
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Les joueurs prennent leurs cartes en main 

comme illustré de sorte qu'ils puissent

Death or taxes? Do we 

have to choose right away?
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 Electric discharge 

between rain clouds, 

or between a rain 

cloud and the earth, 

or between a rain cloud 

and an idiot with a kite.
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The perfect start to a 

bad hair day.
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The Italian physicist
Enrico Fermi succeeded 
in producing the first
nuclear chain reaction 
in 1942, at the University
 of Chicago.
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1899–1980, British-born American director and producer of brilliant psychological thrillers. Right, Mother? MOTHER!
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Sparks were flying. Of course, that could have been the braces …
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Le physicien italien 
Enrico Fermi a réussi à 
produire la première 

réaction nucléaire en 
chaîne en 1942.



 Apples to Apples® : variantes de jeu
Une fois que les joueurs ont joué à la version de base, ils peuvent essayer les 
variantes suivantes.

Inversion
Histoire de changer un peu la donne, distribuer cinq cartes vertes à 
chaque joueur. Le juge retourne une carte rouge du dessus de la pile. Les 
joueurs choisissent parmi les cartes vertes qu'ils ont en main celle qui, 
selon eux, décrit le mieux le mot sur la carte rouge. Le juge sélectionne 
ensuite la carte verte qui, selon lui, correspond le mieux et décerne la 
carte rouge à la personne qui a joué la carte verte sélectionnée.

Spéciale quatre joueurs
Lorsqu'il y a quatre joueurs, les joueurs peuvent jouer une ou deux cartes 
rouges parmi celles qu'ils ont en main. Les joueurs qui tentent de jouer 
deux cartes doivent les poser sur la table, une carte à la fois. Seules les 
quatre premières cartes rouges posées sur la table sont jugées.

Opposition
Pour corser encore davantage le jeu, choisir et juger les cartes rouges 
qui correspondent le moins au mot de la carte verte, ou qui constituent 
l'opposé de ce mot. Par exemple choisir "Éléphant" lorsque la carte verte 

"Délicat" est jouée.

Pari
Pour les joueurs en confi ance, voici une manière de prouver leur     
audace. Si deux joueurs ou plus se targuent que le juge va choisir leur 
carte, ils peuvent parier une de leur carte verte. Si le juge choisit la carte 
rouge d'un de ces joueurs, celui-ci remporte la carte verte et toutes les 
cartes vertes pariées. Si le juge ne choisit aucune des cartes rouges de ces 
joueurs, les cartes pariées sont confi squées et remises en dessous de la 
pile de cartes.

Surprises
Pour un jeu plein de surprises, chaque joueur sélectionne une carte 
rouge parmi celles qu'il a en main avant que le juge ne retourne la carte 
verte. Une fois que les cartes rouges sont jouées, le juge retourne la carte 
verte. Puis, comme d'habitude, le juge sélectionne la carte rouge ayant 
remporté ses faveurs.

2 vertes pour 1 rouge
Pour doubler le plaisir de jeu, le juge retourne deux cartes vertes pour 
entamer la manche. Chaque joueur sélectionne parmi les cartes rouges 
qu'il a en main celle qui, selon lui, est la mieux décrite par les deux cartes 
vertes. Après que le juge a sélectionné la carte rouge, il remet les deux 
cartes vertes au gagnant.

1. 

    Pour rejouer
Il suffi  t de se défausser de toutes les cartes rouges et vertes 
utilisées dans le jeu, de les battre et de les remettre sous les piles 
de cartes rouges et vertes. Le juge suivant commence avec un 
tout nouveau jeu de cartes et donne sept nouvelles cartes rouges 
à chaque joueur. Le jeu peut recommencer !

Dans Apples to Apples®, les combinaisons de cartes sont 
pratiquement illimitées.

    Astuces de jeu
Il est ACCEPTABLE de jouer une carte rouge qui ne • 
correspond pas parfaitement à la carte verte. Les 
juges choisissent souvent la réponse la plus créative, 
humoristique ou intéressante.
Les joueurs doivent trouver des arguments pour • 
convaincre le juge ! En eff et, les joueurs peuvent 
commenter les cartes et essayer de convaincre le 
juge de choisir une carte en particulier - soit la leur, 
soit une de leur préférence.
Jouer une carte rouge qui va attirer l'attention du • 
juge peut augmenter les chances de gagner. C'est ce 
qu'on appelle "jouer en fonction du juge".
Les cartes rouges qui commencent par "mon/ma/• 
mes" doivent être lues du point de vue du juge. Par 
exemple, quand le juge lit "Ma vie amoureuse", on 
suppose que c'est la vie amoureuse du juge qui est 
décrite par le mot sur la carte verte.
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Nombre de 
joueurs
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Nombre de cartes vertes 
nécessaire pour gagner

 8
 7
 6
 5
 4

REMPORTER LA PARTIE




