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pour 3 a 5 joveurs d partir de 8 ans, 20 minutes.

PRINCIPE DU JEU

Chaque joueur s'efforce de btir les plus longues forfifications de
différentes couleurs en jouant des cartes murs. Les cartes trompettes,
I'inverse, permettent de refirer des porfions de murailles. A chaque phase
de score, le joueur ayant le mur le plus long de chague couleur recoit des
cartes de la réserve, les cartes présentes dans cette réserve dépendant des
choix antérieurs des joueurs. A la fin de la partie, le joveur ayant le plus
de cartes est vainqueur.

MATERIEL DU JEU
1 Regles de jeu
110 carfes:
3 carfes de score
22 cartes trompettes (de valeur 2)
85 cartes murs
17 de chacune des 5 couleurs:
1 (4x),3 (5x),4 (4x),5 (3x) et7 (1x)

MISE EN PLACE

€ Mettez les 3 cartes de score de cdté, et mélangez soigneusement les
autres carfes.

€ Distribuez 7 cartes a chaque joueur pour constituer so main
de départ.

€ Min que les décomptes de points interviennent d peu prés
réguliérement, mélangez les cartes restantes en 6 piles de hauteur
peu prés égales, ajoutez une carte score d trois de ces piles avant de
les remélanger séparément. Placez ensuite |'une sur |'autre une pile
avec carfe de score, puis une pile sans carte de score, puis une pile
avec carfe de score, ef ainsi de suite, afin de former une unique
pioche, face cachée. La pioche est placée au centre de lu table,
portée de main de tous les joueurs.

€ (haque joueur choisit une carte de sa main et la pose, face cachée,
devant lui. Ces cartes seront les premigres posées par chaque joueur
dans ses fortifications, mais elles ne sont pas révélées avant que
chacun n'ait, au premier tour, placé une carte dans la réserve.

€ Le premier joueur est désigné d’un commun accord.

DEROULEMENT DU JEU

Une partie se compose de trois manches.

Au début de chaque manche, les joueurs ajoutent des cartes d la réserve.
Ensuite, chacun d son tour joue une carfe jusqu’d ce qu'une carte score
soit piochée, ce qui entraine la fin de la manche.

La partie se termine aprés la fin de la troisiéme manche, donc aprés le
troisiéme décompte de points, qui est suivi du bonus final.

Ajouter des cartes d la réserve
Chague joueur choisit une carte de sa main ef la place, face cachée,

au centre de la table. Ces cartes forment la «réserve».
Astuce: Pour éviter de confondre la réserve et lu pioche, notamment lorsqu'il
e reste que peu de carfes dans la pioche, les carfes de la réserve peuvent
étre placées en grand désordre, tandis que celles de la pioche sont
soigneusement empilées.

Les joueurs ne piochent pas de cartes aprés celo, mais continuent & jover
avec une carte de moins.

Exception pour la premiére manche:

Aprés que chaque joueur a ajouté une carte d la réserve, les joueurs
révélent la carte face cachée que chacun d’entre eux avait joué pour
commencer sa forfification durant la mise en place.

Aprés que tous les joueurs ont ajouté chacun une carte d la réserve,
on passe au tour du premier joueur, qui joue donc une carfe.

Jouer et piocher une carte
A son tour, un joueur doit d’abord jouer une carte de sa main, c'est d dire,
selon son choix :

A. Jouer une carte mur
B. Jouer une carte trompette
(. Ajouter une carte & la réserve

Ensuife, le joueur prend la premiére carte de la pioche et I'joute
sa main sans la révéler aux autres joueurs. Le four passe ensuite
son voisin de gauche.

Sile joueur pioche une carte de score, il la révéle. La manche est
terminde, et on passe immédiatement au décompte.

A. Jouer une carte mur

Le joueur joue une carfe mur de lo couleur de son choix et lo
pose face visible devant lui, pour compléter ses fortifications.
Le nombre dans les coins de lu carte indique la longueur de
mur ainsi bitie.

Commencer une muraille d’une nouvelle couleur

Sile joueur joue une carte mur d'une couleur qui était jusque la

absente de ses fortifications, il commence une nouvelle muraille.
Note: Chaque joueur peut avoir une muraille de chacune des cing couleurs.

Prolonger une muraille

Sile jousur joue une carfe mur d'une couleur qu'il avait déjd jouge,

ils doit ajouter cette carte a sa muraille existante, la prolongeant.

Toutes les cartes d'une méme couleur dans les fortifications d'un

joueur sont donc dans la mame muraille. Il n'y a pas de limite au

nombre de cartes mur dans une muraille.

B. Jouer une carte frompette

Les cartes frompettes sont des jokers.

Sur ces cartes figurent les cing couleurs de mur.
Lorsqu’un joueur joue une carte frompette,

il choisit et annonce sa couleur.

(ela o deux conséquences:



€ La carte de valeur la plus élevée parmi tous les murs de tous les
joueurs est retirée de sa muraille.

et

€ Sile joueur qui a joué lo trompette o déja une muraille de cette
couleur, il'y ajoute la carte trompette.

Retirer la carte de plus forte valeur

On regarde quelle est la carte de plus forte valeur de cette couleur parmi

I'ensemble des murailles de tous les joueurs. Cette carte est refirée de sa

muraille et ajoutée, face cachée, a la réserve.
Exemple: Bemard a une muraille verte constituée de deux cartes mur de valeur 1
et d'une carte frompette, de valeur 2. André a un mur vert constitué seulement
d'une carte mur de valeur 1. Il jove une carte frompette et annonce « Vert ».
La carte verte de plus forte valeur est la carte trompette de lo muraille de
Bernard, qui est placée dans la réserve. André ajoute ensuite sa carte frompette
d sa muraille verte.

S'ily a plusieurs cartes de plus forte valeur, elles sont toutes refirées de
leurs murailles et ajoutées d la réserve.
Note: Si la carte de plus forte valeur est dans fa muraille du joveur qui jove lo
carte frompette, il doit I'en retirer et I'gjouter d lo réserve.

Prolonger sa muraille

Sile joueur qui a joué la carte frompette a déja une muraille de lo couleur

choisie, il peut ajouter la carte trompette d cette muraile.
Note: Un joveur peut parfois choisir une couleur dans laquelle il n'a pas encore
de muraille pour nuire plus efficacement d ses adversaires, mais dans ce cas il ne
peut ajouter [u carte trompette d ses forfifications. La carfe trompette est alors
refirée du jeu.

Cartes trompette dans une muraille

Dans une muraille, une carte trompette a une valeur de 2. Une muraille
ne peut jamais Etre constituée uniquement de cartes trompette, qui
n‘ont pas de couleur par ellesmémes. Si le joueur qui joue la carte
trompette n’a pas de muraille de la couleur choisie, la carte frompette
est retirée du jeu aprés avoir fait effet.

Sila derniére carte de couleur est retirée d'une muraille, qui dés lors
n’est plus constituée que cartes trompette, ces carfes frompette sont

refirées du jev.
Exemple: Bernard est le seul joueur ayant une muraille jaune, composée d'une
carte mur de valeur 3 et de deux cartes frompette. André joue une carte trom-
petfe et annonce «jaune. La carte de plus forte valeur dans les murailles jaunes
est le mur de valeur 3 de Bemard, qui est ajouté d lo réserve. Ses deux cartes
frompette, qui faisaient jusque 10 partie de sa muraille jaune, se refrouvent sans
carte pour indiquer leur couleur, et sont donc refirées du jeu. La carfe rompette
jouée par André est également retirée du jeu, puisqu'il n’a pas de muraille jaune
o0 il pourrait la jover.

(. Ajouter une carte d lo réserve

Le joueur choisit une carfe de so main et |'ajoute & la réserve, face
cachée, sans la révéler aux autres joueurs.
Conseil: Cela est intéressant pour un joueur qui a en main des cartes mur d'une
couleur dans loquelle il a une confortable avance. Ajouter une carte de cette
couleur d la réserve est alors un moyen sdr de gagner des points.
Décompte
Lorsqu'un joueur pioche une carte score, il la révéle & tous et
un décompte de points a lieu immédiatement. Le joueur pioche
la carte suivante de la pioche pour remplacer la carte de score.

Trier la réserve
Les cartes de la réserve sont révélées. S'il'y a des cartes trompette, elles
sonf retirées du jeu. Les autres carfes sont tries par couleur.

Comparer la longueur des murailles

Pour chaque couleur, on compare la longueur des murailles des différents
joueurs, en faisant la somme des nombres inscrits sur les cartes compo-
sant chaque muraille.

Attribution des cartes de la réserve

Le joueur ayant la plus longue muraille d’une couleur gagne toutes les
cartes de la réserve de cette couleur. Il les pose devant lui, en une pile
face cachée, sa pile de score. En cas d'égalité, les joueurs se parfagent
les cartes entre eux. Les cartes restantes restent dans la réserve pour lo
manche suivante. S'il'y a dans la réserve des cartes d’une couleur pour
laquelle aucun joueur n'a encore de muraille, ces cartes restent dans la
réserve pour la manche suivante.

Manche svivante
Aprés que foutes les cartes de la réserve ont été distribudes, ou laissées
pour la manche suivante, le décompte est terminé et on passe  la
manche suivante.

Note: Les murailles déjd en place restent debout pour lo manche suivante.
Les joueurs ajoutent une carfe chacun & la réserve, et le jeu reprend au
tour du joueur assis @ gauche de celui qui avait pioché la carte de score.

FIN DU JEU
Aprés lu troisiéme manche, la partie se fermine, aprés le calcul du
bonus final.

BONUS FINAL

Chaque jousur prend toutes les cartes de valeur 1 de ses murailles,

reconnaissables d la pigce d’or derriére le 1, et les ajoute aux cartes

qu'il o gagnées lors des trois décomptes de fin de manche.

Toutes les murailles qui, aprés cela, ne sont plus constituées que de cartes

trompette sont entiérement défaussées.
Note: Les cartes en main, les cartes des forfifications de valeur supérieure d 1,
et les carfes de la réserve qui n’ont 1 atfribuée d aucun joueur, nont aucune
valeur.

Enfin, chague joueur compte le nombre de cartes qu'il a gagnées.

Le joueur qui en a le plus est vainqueur.
Conseil: Il n'est pas tovjours nécessaire de compter les cartes, il suffit parfois
de comparer lo hauteur des piles.

En cas d'égalité, le vaingueur est celui  qui il reste le plus grand nombre
de cartes dans ses murailles.
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