


  But du jeu

Être le joueur avec le plus de cartes en fin de partie. Pour gagner des 
cartes, il faut réussir à décoder le plus rapidement possible le « Code » 

central afin de trouver le bon symbole avant les autres joueurs bien sûr  ! 

  Matériel

  Mise en place 
 
Mélangez les 18 cartes Cible et les 2 cartes Cible Crazy Mix puis disposez les 
avec les faces Couleurs primaires et Logos Crazy Mix visibles de façon à former 
un carré de 6 cartes sur 6 de côté (voir schéma ci-contre).

36 cartes Code

Face SymboleFace Décodeur 

1 carte Code Crazy Mix

Face Logo 2Face Logo 1

2 cartes Cible Crazy Mix 

Face Mélanges des couleurs

18 cartes Cible

Face Couleurs primaires
(bleu, rouge ou jaune)

Face Couleurs secondaires
(violet, orange ou vert)

Face Logo (1 ou 2)



Mélangez les 36 cartes Code (en vous assurant que les faces Décodeur soient 
toutes du même côté) et la carte Code Crazy Mix (sans vous soucier de son 
sens). Placez ces 37 cartes en pile, face Décodeur visible, au centre du carré 
formé par les 20 cartes Cible.

Cartes Cible

Cartes Cible Crazy Mix

Pile de cartes Code 
contenant la carte
Code Crazy Mix



  syMBoles

Chaque symbole possède 4 caractéristiques :
- La couleur : bleu, rouge, jaune, violet, orange ou vert
- La forme : carré, triangle ou rond
- La taille : grand ou petit
- Le remplissage : plein ou vide 

  dérouleMent du jeu

Un joueur, désigné au hasard, commence par retourner la première carte Code 
de la pile face Symbole visible et l’accole à l’un des quatre côtés de cette pile. 
Puis, il fait de même avec les 3 cartes Code suivantes afin de compléter le  
Décodeur (de sorte qu’il y ait au final une carte accolée à chacun des 4 côtés de 
la pile). La face Décodeur ainsi révélée au sommet de la pile va servir à trou-
ver le bon symbole pour le tour en cours. Ainsi, une fois la quatrième carte 
retournée, tous les joueurs tentent simultanément et le plus rapidement possible 
de trouver le symbole défini par le Décodeur (voir « Utilisation du Décodeur » 
plus loin). Dès qu’un joueur pense avoir trouvé le bon symbole, il le pointe du 
doigt sur la carte Cible appropriée. Pointer la bonne carte Cible ne suffit pas, il 
faut clairement désigner un seul symbole sur cette carte.
Le joueur, qui trouve le bon symbole le premier, gagne alors le nombre de car-
tes indiqué sur la carte Code du dessus de la pile (de 1 à 4). Ces cartes sont 
prises parmi celles accolées à la pile. 

Par contre, un joueur qui désigne un mauvais symbole perd une carte ga-
gnée précédemment (s’il en a). Il la range dans la boite de jeu.



Remarque : si un joueur s’aperçoit très vite qu’il s’est trompé de symbole, il peut 
tenter d’en pointer un autre (et un seul, pas de troisième tentative possible).  
Il peut le faire, par exemple, avec un doigt de l’autre main afin de garder le pre-
mier doigt pointé sur le mauvais symbole comme preuve de son erreur. Si ce 
second symbole pointé est le bon, il gagne alors les cartes en jeu comme d’habi-
tude mais en perd une pour sa première erreur. Par contre, si ce second symbole 
pointé n’est toujours pas le bon, il perd alors deux de ses cartes précédemment 
gagnées (s’il en a) à cause de ses deux erreurs.

  nouveau tour de jeu

Le gagnant du tour précédent commence le nouveau tour en retournant, à partir 
du sommet de la pile, le nombre de cartes Code nécessaire pour compléter le 
Décodeur (donc pour qu’il y ait à nouveau 4 cartes accolées aux 4 côtés de la 
pile). La face Décodeur ainsi révélée au sommet de la pile sert à trouver le bon 
symbole pour ce nouveau tour.

Dans cet exemple, le joueur ayant trouvé le bon symbole le premier gagne 2 cartes en 
raison du chiffre 2 inscrit sur la face Décodeur visible.

Il prend ces 2 cartes 
parmi celles accolées  

à la pile (celles qu’il veut) donc 
il ne reste plus que deux cartes 
accolées à celle-ci.
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21



  utilisation du décodeur

Chaque côté d’une face Décodeur correspond à l’une 
des quatre caractéristiques des symboles. Chaque 
côté indique donc quelle unique caractéristique doit 
être prise en compte sur le symbole de la carte acco-
lée à ce côté afin de trouver le symbole recherché. Par 
exemple, si le symbole de la carte accolée au côté « 
Forme » de la face Décodeur visible est carré, cela si-
gnifie que le symbole recherché est lui aussi carré ; si 
le symbole de la carte accolée au côté « Taille » de la 
face Décodeur visible est petit, le symbole recherché 
est lui aussi petit, etc.

Ce Décodeur permet ainsi d’identifier les quatre caractéristiques du sym-
bole recherché. Celui-ci est forcément représenté sur une des cartes  
Cible. Par contre, il n’y en a qu’un seul !

Dans cet exemple, le symbole recherché est un 
grand triangle jaune vide !

Côté « Forme »                                                                           
Côté « Taille »
Côté « Remplissage »
Côté « Couleur »
Nombre de cartes à gagner
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  phase crazy Mix

Dès que la carte Code Crazy Mix apparaît au sommet de la pile, il faut immédia-
tement pointer du doigt la carte Cible Crazy Mix correspondante (Logo 1 ou 2). Le 
joueur qui pointe la bonne carte le premier gagne alors toutes les cartes accolées à 
la pile (de 1 à 4) plus la carte Code Crazy Mix. Bien sûr, un joueur qui se trompe perd 
une de ses cartes gagnées précédemment (s’il en a).

Important : avant d’entamer un nouveau tour de jeu 
en complétant le Décodeur, il faut retourner toutes 
les cartes Cible (y compris les 2 cartes Cible Crazy 
Mix) faces Couleurs secondaires et Mélanges des 
couleurs visibles. En effet, à partir de cet instant, le 
mélange des couleurs entre en jeu !

  Mélange des couleurs

Seule la caractéristique « Couleur » change. Désormais, les symboles des  
cartes Cible sont de couleurs secondaires et non plus primaires.

En effet, la couleur du symbole recherché est désormais obtenue en mélan-
geant la couleur du symbole avec la couleur de fond de la carte accolée au côté  
« Couleur » de la face Décodeur.

Par exemple, si la couleur du symbole de la carte accolée au côté «  Couleur » 
de la face Décodeur  visible est rouge et que la couleur de fond de cette même 
carte est jaune, alors la couleur du symbole recherché est orange !

Recto Verso



Remarque : les trois autres caractéristiques (forme, taille et remplissage) sont 
toujours identifiées de la même manière.

RAPPEL 

Jaune   +  Rouge  =   Orange
Jaune   +  Bleu =   Vert
Rouge  +  Bleu  =   Violet

  Fin de la partie

Le jeu prend fin dès qu’il n’y a plus assez de cartes Code dans la pile pour 
compléter le Décodeur. Chaque joueur fait alors le compte de toutes ses cartes 
gagnées. Celui qui en a le plus est le grand vainqueur. En cas d’égalité, si un des 
joueurs ex æquo a la carte Code Crazy Mix, il gagne la partie. Sinon, les joueurs 
ex æquo se partagent la victoire !
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Ce mélange des couleurs est rappelé 
directement aux dos des cartes Cible 
Crazy Mix, ceux-ci étant désormais 
visibles.


