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Un jeu pour 3 à 6 hommes à tout faire, à partir de 8 ans

Le Roi est vraiment désespéré. Toute la cour est à la joute si bien qu'au château il n'y a plus personne pour l'aider dans 
les taches quotidiennes. Il y aurait vraiment besoin d'un homme à tout faire ! Figaro voudrait bien l'aider, mais il est 
tellement brouillon qu'il en fait voir de toutes les couleurs à ce pauvre Roi ! Voulez-vous essayer de le faire embaucher 
tout en évitant les coups bas des autres joueurs ?

• 60 cartes (5 couleurs : 3x1, 6x2, 1x3 ; 5 jongleurs 3x1, 2x2 ; 5 « ronde »)
• 15 tronçons de route
• les murs du château
• un Roi et son socle
• 1 sac en toile
• ces règles.

Avant la toute première partie, détachez soigneusement tous les éléments. Introduisez le Roi dans son socle en bois. 
Mettez tous les tronçons de route dans le sac en toile.
Une partie est composée de trois manches : posez, 
au centre de la table, les tronçons de route pour les 
trois manches. Pour chaque manche on utilise un 
nombre de tronçons égal au nombre de joueurs 
moins un. Piochez les tronçons au hasard dans le 
sac en toile et posez-les en ordre décroissant, du 
plus long au plus court.

Au début de chaque manche, mélangez les cartes et distribuez-les toutes aux joueurs. Gardez le château à porté de main.
Règle spéciale pour trois joueurs : on utilise que 45 cartes ; pour cela, rangez dans la boîte le cartes de un des cinq 
coleurs, deux cartes « jongleur » (une de valeur 1 et une de valeur 2) ainsi que troi cartes « ronde ».

Le propriétaire du jeu décide qui sera le premier joueur, mais vous pouvez aussi choisir au hasard. Le premier joueur 
prend le pion Roi.
Les joueurs jouent à tour de rôle dans le sens des aiguilles d'une montre. Lors de son propre tour, le jouer doit choisir 
une carte de sa main et la jouer face visible devant l'un des joueurs (il peut également la jouer pour lui-même en la 
plaçant devant soi) - elle représente une bourde commise par Figaro devant le Roi !
Les règles suivantes s'appliquent alors :
• chaque joueur ne peut avoir devant lui que des cartes d'une seule couleur. Lorsqu'un joueur a déjà devant lui une 
carte d'une certaine couleur, toutes les cartes suivantes devront être de la même couleur.
• chaque joueur doit avoir devant lui une couleur différente de celle des autres joueurs. Deux joueurs ne peuvent en 
aucun cas avoir la même couleur posée devant eux.

Lorsqu'un joueur se retrouve avec des cartes posées devant lui pour une valeur totale de 6 points 
ou plus, ça signifie que le Roi n'en peut vraiment plus ! Ce joueur doit ramasser alors toutes les 
cartes posées face visible se trouvant devant tous les joueurs, et les poser dans son propre paquet 
de plis, face cachée. Indépendamment de qui a joué la carte précédente, c'est le joueur qui ramasse 
le pli qui débute un nouveau tour, en jouant une carte de sa main devant un joueur comme 
d'habitude. Le jeu se poursuit ensuite dans le sens des aiguilles d'une montre comme d'habitude.

Si un joueur ne peut pas jouer de cartes (parce que tous les joueurs ont des cartes déjà posées d'une certaine couleur et 
qu'il a en main que des cartes d'autres couleurs), il doit ramasser toutes les cartes se trouvant face à tous les joueurs et les 
mettre dans son paquet de plis. Pendant son propre tour, le joueur peut aussi décider de ramasser les cartes posées face 
visible même s'il peut encore joueur une carte - ce faisant il accepte son propre destin avant qu'il ne s'aggrave encore plus…

Exemple de disposition en configuration 5 joueurs.

Le joueur ramasse !
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La manche se termine lorsqu'un joueur commence son propre tour sans aucune carte en main. (Les joueurs devraient 
à ce propos annoncer à tout le monde lorsqu'il leur reste qu'une carte, pour indiquer que la manche est sur le point de 
finir). Ce joueur prend le pion Roi.

Chaque joueur compte le nombre de cartes qu'il a ramassées dans ses plis (les valeurs des cartes sont ici ignorées). 
Les cartes posées face visible en fin de manche et celles encore en main sont ignorées.
Le joueur ayant le nombre de cartes le plus élevé prend le tronçon de route le plus long disponible pour la manche en 
cours et le garde près de lui. Le deuxième joueur ayant le nombre le plus élevé prend le second tronçon de route et ainsi 
de suite. En cas d'égalité, c'est le joueur le plus près de celui qui possède le Roi (celui-ci exclu), dans le sens des aiguilles 
d'une montre, qui prend le tronçon le plus long. Le joueur ayant ramassé le moins de cartes ou tous les joueurs sans plis, 
ne reçoivent aucun tronçon ! (Remettez dans la boîte les éventuels tronçons inutilisés lors de la manche). Les cartes sont 
remélangées et distribuées pour une nouvelle manche : c'est le joueur qui possède le Roi qui commence.

Règle spéciale pour la troisième manche : À la fin de la troisième manche, avant que les tronçons de route ne soient 
attribués, le joueur ayant le moins de cartes dans son paquet de plis (en cas d'égalité, le joueur qui a le Roi, ou le plus 
près de celui-ci en sens horaire) prend son propre tronçon de route le plus long jusqu'ici récolté et l'échange contre le 
tronçon le plus court disponible parmi les tuiles de la manche.
Remarque : si les tronçons de route possédés par le joueur sont tous plus courts que le plus court des tronçons 
disponibles, bien évidemment il n'échange rien du tout. 

En cours de partie, les cartes des plis ne peuvent en aucun cas être comptées. De même qu'il est interdit de comparer 
ses propres tronçons de route avec ceux des autres joueurs. 

Le joueur joue une carte « ronde » face visible devant lui : ainsi, chaque joueur passe immédiatement toutes les cartes 
posées face visible qui se trouvent devant lui à son voisin de gauche (carte « ronde » comprise !).

Les jongleurs sont des jokers qui représentent n'importe quelle couleur. Ainsi, dans une partie à 6 joueurs, les jokers 
peuvent être joués devant le sixième joueur, lorsque toutes les autres couleurs ont été jouées.

Si devant un joueur se trouvent uniquement des jongleurs et des rondes, la couleur de ce joueur reste indéterminée.

La partie se termine à la fin de la troisième manche. Chaque 
joueur place côte à côte ses tronçons de route à partir du 
château.
Le joueur ayant la route la plus courte est aussi le plus près 
du Roi, et donc, son Figaro obtient le poste auprès du Roi : ce 
joueur est le gagnant !
En cas d'égalité entre plusieurs joueurs, le gagnant parmi 
ces joueurs est celui qui possède le Roi, ou à défaut, celui qui 
en est le plus près en sens horaire.
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