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Un jeu de W. Panning
Publié par Abacus Spiele, 1995
De3a8joueurs, apartir de8ans

Composition : 56 cartes, 18 jetons et une régle

But : les joueurs tentent de se débarrasser de toutes leurs cartes, ou du moins s'ils ne le peuvent pas, de minorer
le nombre de points qu’ils vont marquer alafin de chague partie. Le joueur avec le moins de points gagne la
manche, il y aautant de manches que de joueurs, alafin des manches celui qui ale moins de points gagne la
partie.

Les cartes : le dos des cartes montre une moiti€ rouge et une moiti€ jaune. L’ autre coté des cartes montre un
nombre : de 1 a 15 pour les cartes vertes et bleues, et de 1 a 13 pour les cartes rouges et jaunes. Les lignes au
dessus et en dessous des nombres montrent I’ ordre des 4 couleurs ; au début du jeu I’ ordre des couleurs est
toujours ROUGE, BLEU, VERT, JAUNE.

Plustard danslejeu (grace alarégle dite « du privilége du perdant »), cet ordre peut étre inversé au début d’ une
manche et le jaune prendralatéte ! cela deviendradonc : JAUNE, VERT, BLEU, ROUGE.

Régle du privilége du perdant : le joueur qui aeu le plus de points (et qui est donc dernier) dans la manche
précédente ale droit, aprés avoir examiné ses cartes, d'inverser |’ ordre des couleurs comme indiqué ci dessus. Si
2 joueurs (ou davantage) sont a égalité pour le mauvais score de la manche précédente ¢’ est celui qui ale pire
total qui choisit. Unefoisladécision prise, s elle est prise, tous les joueurs doivent retourner leurs cartes de
maniére que la nouvelle couleur maitresse apparaisse en haut .

Préparation : prendre un papier et un crayon pour noter les scores. Les cartes utilisées dépendent du nombre de
joueurs, se référer au tableau ci dessous :

nombre COULEUR nombre cartes
de total de par

joueurs ROUGE BLEU VERT JAUNE cartes joueur
3 1-8 1-10 1-10 1-8 36 12
4 1-8 1-10 1-10 1-8 36 9
5 1-9 1-11 1-11 1-9 40 8
6 1-11 1-13 1-13 1-11 48 8
7 1-13 1-15 1-15 1-13 56 8
8 1-13 1-15 1-15 1-13 56 7

Choisir un donneur ; il mélange les cartes et les distribue selon le nombre de joueurs. Ceux ci doivent les mettre
de telle maniére que toutes les cartes de dos montrent |e rouge en haut, le jaune en bas. A la premiére manche le
rouge est toujours la couleur la plus forte. Les joueurs doivent toujours tenir leurs cartes de maniére que chacun
puisse voir combien ils en possédent.

La phase de début de jeu (1'ouverture) :L e joueur avec la carte de plusbasse valeur (c’'est adirele 1 jaune)
commence: il place cette carte sur latable face visible et démarre ainsi 1a pile de défausse. (Toutes les cartes
jouées et défaussées ensuite seront posées sur cette pile.)

Ensuiteil choisit encore une carte supplémentaire quelconque et la pose sur cette pile, puis ce sera au tour
de son voisin de gauche ajouer etc...Si dans les manches suivantes, I’ ordre est inversé, ¢’ est bien siir le joueur
possédant le 1 rouge qui deviendrale joueur de départ.

Lejeu:

A chaque fois qu’ un joueur commence son tour il ale choix entre se défausser d’ une carte OU prendre un jeton
de pénalité. Chaque jeton compte comme 5 points. Le choix de la carte a défausser est dicté par la couleur et le
nombre de la carte sur la pile de défausse :_la carte jouée doit TOUJOURS ETRE PLUS HAUTE quela carte
visible de |a pile de défausse (qu’ on appellera carte dela table) .
3 réeglesindiguent ce qu'est une carte "plus haute” : (dans les exemples qui suivent on admettra |’ ordre classique
des couleurs rouge, bleu, vert puisjaune.) :

1- lacouleur dela carte jouée doit étre plus haute que la couleur de la carte de latable et avec un

nombre égal ou inférieur . Dans ce cas, le joueur termine son tour et ¢’ est au joueur suivant de




jouer. (exemple: si la carte delatable est un 7 jaune et bien 4 vert ou 7 bleu ou 1 rouge feront
I’ affaire).

2- lenombre delacarte jouée est plus élevé et la couleur est plus basse ou laméme . Dans cecas, le
joueur termine son tour et ¢’ est au joueur suivant de jouer. (exemple : la carte de table est rouge 5,
dans ce cas un jaune 6, un bleu 9 ou un rouge 6 feront |’ affaire.)

3- lenombre ET lacouleur sont tous deux plus forts que la carte dela table. C' est le début d’ une série
- sériede 1, 2 ou 3 cartes.. Apreés sa série lejoueur adroit aun autre tour, il doit jouer une autre
carte ou prendre un jeton de pénalité. Une série peut donc permettre a un joueur de défausser
jusgu’ a4 cartes (les 3 cartes de la série + la carte supplémentaire) pendant son tour.

(exemple: le 3jaune est la carte de la table. Un joueur se débarrasse d'un 4 vert, il peut
commencer une série ...puis un 6 bleu, puis 8 rouge. Puis s'il n’a pas de carte plus "haute" quele
8, il doit prendre un jeton de pénalité; s'il a une carte possible, (exemplecfrégle 2 : unjaune9) il
peut la jouer et terminer ainsi son tour.)

Attention, cetterégle n°3 est interdite pendant la phase de début dejeu (I'ouverture) !

Findujeu: Lejeu s arréte soit quand un joueur se défausse de sa derniére carte, soit quand aucun joueur ne peut
jouer de coup autorisé, dans ce cas tous les joueurs regoivent un jeton de pénalité.

Décompte des points : chaque joueur compte ses points, ¢’ est a dire la somme des nombres des cartes restées en
main + 5 points par jeton de pénalités. Le joueur avec le moins de points a gagné. On fera autant de parties qu'il
y adejoueurs et on additionneraainsi les points de chaque partie afin de désigner un vainqueur final !

Remarques : cela peut étre une bonne idée de jouer quel ques parties sans changer I’ ordre des couleurs, afin de
permettre aux joueurs de bien mémoriser I’ ordre des couleurs et le jeu lui méme. |l est conseillé aussi de classer
vos cartes par couleurs et par nombre...

Des cartes de nombre élevé dans un rang élevé et avec série sont aisés ajouer et forcent le(s) joueur(s) suivant(s)
souvent a piocher un jeton de pénalité.

D’un autre coté il est difficile de se défausser de cartes de valeur faible et cela souvent facilite le joueur suivant.
Une carte qui termine une suite permettra seulement au joueur suivant de se défausser —au mieux —d’ une carte.
Réussir une série augmente vos chances de terminer premier, mais augmente aussi |e risque de prendre un jeton.
Sl n'y aplus dejetons de pénalités, marquer la pénalité sur lafeuille de décompte directement.

Traduction marc Laumonier (laumo@club-internet.fr) selon les regles allemandes et |a traduction anglaise de John Webley
(editor@gamecabinet.com)






