Bambino-Solo


Contenu 

56 cartes.

Un plateau de jeu.

Quatre marqueurs en bois, de couleurs différentes : bleu, vert, jaune, rouge.

but du jeu

Réussir à se défausser le premier de toutes ses cartes et amener son marqueur au but.

Préparation

Les joueurs tirent une carte chacun leur tour, le premier qui tombe sur une carte représentant un lapin devient le donneur. Il doit alors mélanger les cartes, chaque joueur en reçoit 5. Les cartes restantes sont posées au centre de la table et forment le talon. La première carte du talon est retournée et sert de base à la pile qui va servir à la défausse. Si toutefois, cette carte est une carte "action" (cf. carte "action"), on la place sous le talon et on tire une nouvelle carte du talon pour  remplacer celle-ci.

Déroulement

Le joueur placé à la gauche du donneur commence et pose une carte. Il peut poser une carte de la même couleur, du même motif et de même valeur que la carte visible de la défausse (motif et valeur sont toujours associés : le chat vaut toujours 9, la vache toujours 2 etc.). 

Exemple : Si sur le haut de la pile de défausse se trouve un chat rouge de valeur 9, le joueur peut poser un chat de la couleur de son choix (jaune, vert, bleu, rouge) ou une carte rouge du motif de son choix et de la valeur de son choix (les valeurs allant de 1 à 10).

Si, après un chat rouge (valeur 9), on pose un chat bleu (valeur 9 également), le joueur qui suivra devra poser ou un chat ou une carte bleue de son choix. Si un joueur n'a pas de carte lui permettant de jouer dans son jeu, il doit alors piocher une carte du talon.

Les cartes "actions"

Ces cartes ne peuvent être jouées que lorsque le joueur qui les possède n'a plus de cartes de valeur ou qu'il ne peut jouer rien d'autre et qu'il estime que jouer cette carte est pour lui nécessaire.

"+ 1"

Si un joueur joue cette carte, le joueur qui suit sera obligé de tirer une carte du talon et ne pourra poser aucune carte. Cette carte existe en quatre exemplaires, une de chaque couleur ; bleue, verte, rouge, jaune.

"+2"

Même principe : si un joueur joue cette carte, le joueur suivant devra piocher deux cartes et n'aura pas le droit de poser. Cette carte existe également en quatre exemplaires, dans chaque couleur.

"Choix de la couleur"

Ce sont des cartes représentant des papillons armés d'un pinceau et d'un pot de peinture. Aux deux extrémités de la cartes, on aperçoit un cercle dans lequel sont représentées les quatre couleurs du jeu. Une carte choix de la couleur peut remplacer n'importe quelle carte. Le joueur qui joue cette carte choisit une couleur et c'est cette couleur qui sera jouée désormais (jusqu'au prochain changement éventuel). Il existe quatre cartes de ce type, une de chaque couleur (fond bleu, rouge, vert ou jaune).

"Obstacle"

Si cette carte est posée par l'un des joueurs, le joueur suivant devra passer son tour et ne pourra poser aucune carte. Il s'agit d'une des quatre cartes représentant un cochon et dans une bulle, une scie au milieu d'une bûche ; sur le côté gauche de la carte, en haut, on peut apercevoir une carte au milieu d'un cercle qui indique le refus de jouer.

FIN DU JEU

Avant de poser son avant dernière carte, tout joueur doit impérativement dire distinctement "SOLO", ce qui constitue une mise en garde pour les autres joueurs et les prévient qu'un joueur ne possède plus qu'une seule carte. En cas d'oubli, le joueur concerné aura une pénalité de deux cartes qu'il devra piocher. Sinon, le joueur peut poser sa carte au tour suivant si elle convient, et la manche est finie. On commence alors une nouvelle comme précédemment. 

A la fin d’une manche, le joueur gagnant avance sur le plateau son marqueur d'une case dans la couleur correspondante. Il part de Start (départ) pour arriver à Ziel (arrivée). Le joueur qui a réussi le premier à amener son marqueur sur la case Ziel gagne la partie.
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