



MATERIEL


60 cartes numérotées 2, 3, 4, 5, 6, 8, 9, 10, 12, 15 dans chacune des 6 couleurs





BUT DU JEU


Les joueurs essayent de se débarrasser le plus rapidement possible de leurs cartes. Les cartes ont des flèches qui indiquent qui doit jouer par la suite. Mais on ne peut jouer une carte de même couleur que la précédente et sa valeur ne doit pas être un multiple ou un facteur de la valeur précédente.





PREPARATION


Il faut du papier et un crayon pour noter les points. On mélange les cartes et on en distribue 10 à chacun. Les cartes restantes ne servent pas pour cette partie. Chaque joueur prend ses cartes en main. Le plus jeune commence en posant une carte de sa main au centre de la table. Les cartes suivantes seront posées sur cette carte pour former une pile. Les cartes doivent toujours être posées avec le haut de la carte (partie numérotée) vers le centre de la table.





DEROULEMENT


Dès que le 1er joueur a posé sa carte, le jeu commence immédiatement. Le placement d'une carte autorisée est important car les flèches indiquent le ou les joueurs qui peuvent jouer (voir la carte symboles). Ce ou ces joueurs peuvent immédiatement placer une carte autorisée sur la pile. Un joueur ne peut jamais jouer sur la carte qu'il vient de poser.


Carte autorisée


Elle ne doit pas être un facteur (ex : les facteurs de 15 sont 3, 5 & 15) ni un multiple de la carte précédemment posée (ex : les multiples de 4 sont 4, 8 & 12). Elle ne doit pas avoir la même valeur que la précédente ni être de la même couleur.


Si un joueur pose une carte non correcte, le jeu s'arrête immédiatement. Cela se produit aussi si un joueur pose une carte et que ce n'est pas à lui de jouer. Le joueur qui s'est trompé reprend sa carte et la pose visible devant lui, cette carte vaut 3 points à la fin du jeu. Il joue une nouvelle carte de sa main (même si ce n'était pas à lui de jouer) et le jeu continue selon la carte posée.


Si plusieurs joueurs peuvent poser des cartes, c'est la 1ère carte posée qui compte. Les autres joueurs reprennent leur carte en main sans pénalité.


Si un seul joueur peut jouer et qu'il ne peut poser de carte, il doit l'annoncer aux autres joueurs qui ont la possibilité de jouer à sa place en respectant les règles énoncées.





FIN D'UNE MANCHE


Dès qu'un joueur n'a plus que 3 cartes en main, il crie STOP et cela finit la manche. Si un joueur oublie de crier Stop, le jeu continue jusqu'à ce qu'il s'en aperçoive ou qu'un autre joueur l'annonce (s'il a 3 cartes en main). Chaque joueur compte le nombre de carte en main (1 carte = 1 point), ajoute les 3 points par carte exposée devant lui. On note les points et on commence une nouvelle manche dont le 1er joueur est le joueur à la gauche du précédent 1er joueur.





FIN DU JEU


Le jeu s'arrête quand on a fait autant de manches que de joueurs. Le joueur avec le moins de points a gagné.








Carte symbole





Les flèches sur une carte indiquent qui doit jouer à la suite de cette carte.


Double flèche : le joueur à droite et le joueur à gauche.


Double flèche vers la gauche : les 2 joueurs à gauche.


Double flèche vers la droite : les 2 joueurs à droite.


Double flèche vers le haut : tous les autres joueurs.


Flèche à droite : le joueur à droite.


Flèche à gauche : le joueur à gauche.


Flèche à droite barrée : tous les autres joueurs sauf le joueur à droite.


Flèche à gauche barrée : tous les autres joueurs sauf le joueur à gauche.








