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L
e Mexique. début du XXe siècle; sa chaleur écrasante. ses 
cactus. ses canyons encaissés, sa frontière poreuse avec les 
Etats-Unis et surtout, ses aventuriers de tous poils qui vien­

nent y chercher fortune. Amiqo, vous êtes l'un d'eux ; Bandido. 
Soldado, Gringo ou lndio, vous cherchez, à la tête de votre bande, 
à mettre la main sur les richesses les plus convoitées; l'or, les 
munitions et la dynamite. 
Caramba ! est un jeu d'enchères et de bluff. À chaque tour, vous 
tentez de gagner les caisses des marchandises mises aux enchères. 
Saurez-vous qérer au mieux votre main et vous emparer des caisses 
les mieux remplies au nez et à la barbe de vos ennemis? 
Mais attention à ne pas être trop gourmand; tant que votre butin 
n'est pas en lieu sûr, on peut vous le reprendre ... 

Contenu 
("'60 cartes d'enchères : 15 par bande 
. (Bandidos. Soldados. Grinqos et lndios) . 

. , .. , 
(~4 cartes spéciales. :1If 
:;.;;. 1 carte « premier joueur ». ~~ 
'-"'24 jetons caisse de valeur 2, 3 ou 4 (8 par type de marchandise). 

c~ 1 sac en tissu. 
, ...... 
...... 1 règle de jeu. 



l'I 'cparation du jeu 
Chaque joueur prend les cartes correspondant à une des quatre 

bandes: Bandidos, Solda dos, Gringos et Indios. Il mélange ses cartes 
el les pose face cachée devant lui. Puis il prend les 4 cartes du 
dessus pour constituer sa main de départ. Le reste des cartes 
reste face cachée: c'est sa pioche. 

Les cartes spéciales sont mélangées face cachée puis on en distribue 
une à chaque joueur. À moins de quatre joueurs, les cartes spéciales 
restantes sont mises de côté, toujours face cachée : elles ne serviront 
pas durant la partie. 

Les jetons caisse sont mélangés et placés à l'intérieur du sac. 
- Le joueur qui arbore la plus belle moustache commence: il pose 
la carte ({ premier joueur» devant lui. 

Déroulement du jeu 
Une partie se déroule en plusieurs tours. Chaque tour est divisé 
"" 0 phases qui sont jouées l'une après l'autre. 
1) l'ioche des jetons ca isse. 
i l I-nchères. 
,1) I<éwlution des enchères. 
4) Mise des ca isses en lieu sûr, 
!) l'i()ch(~ de ca rtes . 

"', Lill",,,,,, conl il!nnent les trois types de marchandises convoités 
l'''' l,,,, )'!lJI'''!'' : l '(JI' (jaune), les munitions (vert) et la dynamite 
Ü oUl,d. Il~u r valeur vari r. de 2 à 4. 
Ail di-bu 1 d!~ dldqlW lour~ le premier j oueur pioche des jetons caisse 
jW:qu',l u: qw: Ir:!: Iro i~ t4pes de marchandises soient représentés. 
1 le, 1,11 """" ilinsi piochées sont posées au centre de la table. 

1', /fl l /1Il f:S(" premier joueur. Il pioche des jetons caisse jusqu'à ce que les 
Imis l11archandises soient représentées. Le hasard fait qu'il tire deux 
U.II SSCS d'or (de va leur J et 4) et trois de munit ions (2. J et 4) avant de 
piucher enfin une caisse de dynamite (va leur 3). 
'- cs fro is types de marchandises sont représentés et Pancho cesse de piocher. 
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Dès le deuxième tour, il est possible que les joueurs possèdent des 
caisses qu'ils ont gagnées ma is pas encore mises en lieu sûr (voir 
« mettre les caisses en lieu sûr» cl-dessous). Ces ca isses sont 
disposées face vis ible devant les joueurs. Le type de marchandise 
qu'elles contiennent est pris en compte lors de la pioche des 
jetons. Par exemple, si au début d'un tour un joueur possède 
devant lui une caisse de munitions, on considère que ce type de 
marchandise est représenté et il suffit de piocher de l'or et de 
la dynamite pour commencer les enchères. 
À noter: Il n'est pas rare qu'à cause de cette règle, Il ne soit 
pas nécessaire de piocher des Jetons caisse. 

À cette phase, les joueurs enchérissent les uns sur les autres avec les 
cartes d'enchères qu'ils ont en main afin de gagner les différents types 
de marchandises. Chaque carte d'enchères comprend deux informa­
tions : le ou les types de marchandises qu'elle permet d'acquérir et 
sa valeur pour la marchandise donnée. 

T Cette carte permet d'enchérir pour de I"or ou des munitions. Sa 
~ valeur pour ces deux marchandises est respectivement de J et 4. 

Le premier joueur débute les enchères, suivi par le joueur placé 
à sa gauche, et ainsi de suite. À leur tour, les joueurs ont le choix 
entre enchérir ou passer. 

- Un joueur qui enchérit pose une carte de sa main face visible sur 
la table. 0n ne peut jouer qu'une seule carte par tour d'enchères. 
- Un joueur qui passe se retire définitivement des enchères: il 
ne peut plus enchérir de nouveau par la suite. 

Il n'y a pas de limite au nombre de tours d'enchères: tant qu'au 
moins un joueur persiste à enchérir, les enchères continuent. 
Elles se terminent quand tous les joueurs ont passé. 
Les joueurs enchérissent pour autant de types de marchandises 
qu'ils le souhaitent: c'est à eux de gérer leurs enchères au mieux, 
en fonct ion de leur main et des caisses à gagner. 
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Le premier joueur ne peut jamais passer lors de son premier tour, 
il doit jouer une carte, Il peut passer dès le deuxième tour s'il 
le sou haite. 

, ( .',' 
Les cartes sont posées de façon à ce que 
la couleur correspondant au type de 
marchélndise pour lequel le joueur 
enchérit sO Ît orientée vers le centre de 
fa fable : jaune pour ('or, ver t pour les 
munitions. rouqe pour fa dynamite. 
qlJand un joueur joue plusieurs cartes du 
même t!jpe, if les pose les unes sur les 
autres de façon à ce que toutes les 
valeurs soient visibles. 

La résolution des enchères s'effectue par type de marchandise : 
chaque joueur fait la somme des cartes qu'il a jouées. Le joueur qui 
a fait l'offre la plus haute gagne toutes les caisses de la marchan­
dise en question, y compris celles que d'autres joueurs ont gagnée, 
mais pas encore mises en lieu sûr (voir « mettre les caisses en lieu 
sûr» ci-dessous). Chaque joueur pose les caisses qu'il a gagnées face 
visible devant lui. Un joueur peut parfaitement gagner plusieurs 
types de marchandises. 
Les joueurs défaussent les cartes qui leur ont servi à gagner un type 
de marchandise, mais reprennent en main toutes les autres, Ils 
posent les cartes défaussées, face visible, à côté de leur pioche. 

'. ,,"i' 1-.,: '1',-· 

§/ 

i.' 0 
. ..;. 

(4 ' " "',:- . !ft ....,. 
PanCho, Em iliano, Porfirio et Dolores commencent une partie. À la f in de la 
phase d"enchères. PanCho a fait roffre fa plus haute pour l'or et il "aC/ne les 
deux caisses d'or, tandis que D% res s'empare des trois caisses de munitions 
et Emiliano de celle de dfjnamite. Porfirio est le grand perdant de ce tour, 
mais il reprend en main sa carte alors que ses adversaires défaussent celles 
qui leur ont servÎ à qaqner les ca isses. 
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En cas d'égalité, personne ne gagne les caisses de la marchandise 
concernée et les joueurs reprennent leurs cartes en main. De plus. si 
un joueur possède des caisses de cette marchandise qu'il a gagnées 
mais pas mises en lieu sûr (voir « mettre les caisses en lieu sûr» 
ci-dessous), il les perd: ces caisses sont remises au centre de la table. 

À cette phase, les joueurs qui ont gagné une ou plusieurs caisses en 
mettent une, et une seule, de leur choix en lieu sûr. Ils retournent 
la caisse choisie face cachée: elle leur est définitivement acquise. 
Si un joueur possède des ca isses de marchandises différentes, il 
n'en met quand même qu 'une seule en lieu sûr. 
~action de mettre une caisse en lieu sûr n'est pas obligatoire: un 
joueur peut garder sa ou ses caisses gagnées devant lui en défense 
(voir « bonus des caisses gagnées» Ci-dessous). 
Les ca isses mises en lieu sûr sont secrètes: les joueurs peuvent en 
demander le nombre, ma is pas la valeur. 

. , 1.; / " '/" ",.';' 
Cê isses en lieu sûr 

Pancho et D%res choisissent de mettre 
en lieu sûr leur caisse de valeur 4 : tous 
les deux la retournent face cachée devant 
eux. Emiliano retourne sa dl.jnamite . 

Les ca isses gagnées mais qui n'ont pas été mises en lieu sûr donnent 
un bonus à leur possesseur lors de la résolution des enchères des 
tours suivants. Pour chaque type de marchandise, ce bonus est égal 
à la caisse de plus grande valeur possédée par le joueur. Cela revient 
pour un joueur à posséder une carte de valeur 2, 3 ou 4 gratuite 
pour un type de marchandise donné. 

... u 

8~ 8/ 

mil ~i 

Au deuxième tour. Emiliano est premier 
j oueur. La seule -marchandise qu i 
manque est la dljnamite. car il reste 1 

une caisse d'or devant Pancho et de ux 
de munitions de vant Dolores. toutes 
deux visibles. 
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/1' !Ji:I,~'c1rd fait qu'Emiliano pioche deux jetons: une caisse d'or (2) et une 
de dljnamite (2), Ces deux caisses sont placées au centre de fa table, Au 
moment de commencer les enchères, PancIJo part avec un bonus de 3 pour 
l'or, et Dolores avec un bonus de 3 pour les munitions, 

'Î /'1,\'.~·Ut' du tour d'enchères, Emiliano a fait l'offre la plus haute pour 
l'dl, f'Ol'ltrio {J(Jlir la dynamite et il est à éqalité avec Dolores pour les 
1I11111111{JIL~. InillidflO rfilqlie les deux caisses d'or, celle du centre et celle 
'/111 .1/'1'.1111'11.111 ,/ /',lfwho, Porfirio s'empare de la caisse de dynamite, 
.\ ,.III';{' ,I!' l'I'I/.,lliI', it's C,1I,'iSI'S de Inunitions appartenant à Dolores sont 
1,1,'i ('1": .," 'JI/r cil' /.1 f.i1Jlr' ~ l'/I~s n'appartiennent plus à personne, 

Clisses en lieu sûr 

il 1,1 phase de mise en lieu sûr des caisses, Emiliano met sa caisse d'or de 
V,I/t'III' 3 en lieu sûr et Porfirio faft de même avec sa dl.jnamite, Lors des 
t!!Jclières du troisième tour de jeu. Emiliano disposera d'un bonus de 2 pour 
l'or, 
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Les joueurs terminent le tour de jeu en prenant chacun 2 cartes de 
leur pioche. 
quand la pioche d'un joueur est épuisée, celui-ci la reconstitue en 
mélanqeant les cartes qu'il a jouées et défaussées et en les posant 
face cachée devant lui. 
Il n'y a pas de limite au nombre de cartes qu'on peut avoir en 
main. 
Le tour de jeu prend fin après la pioche. Le joueur situé à la qauche du 
premier joueur actuel devient premier joueur à son tour et entame un 
nouveau tour en piochant, si nécessaire, des jetons caisses dans le sac. 

Fin du jeu et vainqueur 
La partie s'arrête immédiatement lorsque, au moment de piocher 
les jetons caisse, il n'yen a plus assez pour que les trois mar­
chandises (or, munitions et dynamite) soient représentées. 
Les joueurs comptent alors leurs points. Les ca isses au centre de 
la table ainsi que celles qaqnées mais qui n'ont pas été mises en 
lieu sûr ne rapportent rien. Les joueurs additionnent la valeur des 
caisses qu'ils ont mises en lieu sûr: le type de marchandise n'a 
aucune importance pour ce calcul. Le joueur qui possède le plus 
de points l'emporte. En cas d'éqalité, c'est le joueur à qui il reste 
le plus de cartes en main qui est le qaqnant. 

Les cartes spéciales 
Chaque joueur commence la partie avec une carte spéciale. 
Les cartes spéciales jouées sont écartées du jeu pour le reste de 
la partie. 

, ~";o;;~,C! Cette carte met fin immédiatement aux enchères: les 
è'~.--~ joueurs passent à la phase de résolution de celles·ci. 
c;:;,~ Il n'est pas possible de jouer cette carte lors du tout 
~'; premier tour d'enchères. Manos arriba ne peut être 
>~ . ...... jouée que pendant la phase d'enchères, à la place d'une 

carte d'enchères. 
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~6'''~J Cette carte permet au joueur qui la joue de 
reprendre en main une carte parmi ses cartes 
défaussées. 

C~.!.'-... ~~. 
~ 

Estoy de vuelta ne peut être jouée que pendant la 
phase d'enchères, à la place d'une carte d'enchères. 

Cette carte permet au joueur qu i la joue de protéqer 
les caisses qaqnées, mais pas mises en lieu sûr. d'un 
seul type de marchandise. Le joueur pose cette carte 
à côté des caisses protéqées : il est certain de les 
garder à la fin de la phase de résolution des enchères. 
quelque soit le résultat de celles-ci. 

Attention : cette carte doit être jouée juste avant la phase 
d'enchères. Une fois celte-ci commencée, elle n'est plus utilisa­
ble avant le tour de jeu suivant. 

Cette carte permet au joueur qui la joue de mettre 
en lieu sûr, lors de la phase de mise en lieu sûr des 
caisses, autant de caisses qU'iI veut, pour une 
valeur maximum de 6. Le type de marchandise 
contenu dans les caisses n'a pas d'importance. 
Par exemple, il est possible de mettre en lieu sûr 

une caisse de 4 munitions et une de 2 dynamites. 
Attention : cette carte doit être jouée lors de la phase de 
mise des ca isses en lieu sûr. 

li'," " .'" , ,. 
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