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Un jeu de cartes à placer pour 2 à 4 enfants à partir de 6 ans.
Durée : environ 10 minutes.
De Christoph Cantzler.

Une mission d’urgence : idée et but du jeu.
Vite, vite ! Les pompiers doivent venir aider. Lors d’une intervention
d’urgence, il y a beaucoup à faire, et les pompiers acceptent
très volontiers toute aide. Le joueur qui les aide le plus et qui
garde le moins de cartes à la fin de la partie gagnera.

Pour toute sorte d’intervention l’équipement requis :
Le matériel 33 cartes de jeu
• 24 cartes que les joueurs tiennent dans leur main (tout
l’équipement : extincteur, triangle de signalisation, hachette,
casque, haut-parleur, …)
• 9 cartes qui restent sur la table (les lieux d’intervention :
bateau à moteur, hélicoptère, poste de pompiers, …)

Rien de tel que l’ordre : les préparatifs
Posez sur la table en les répartissant les cartes des lieux
d’intervention. Le mieux serait que vous placiez à chaque fois
trois cartes l’une au-dessous de l’autre et que vous formiez
ainsi trois colonnes. Entre les différentes cartes, il doit y avoir
assez de place pour qu’on puisse placer à côté de chacune
d’elles une carte d’équipement (voir l’illustration). Ensuite,
mélangez les cartes d’équipement et répartissez-les également
entre les joueurs.

En avant l’eau ! Le déroulement du jeu
Le joueur le plus jeune commence la partie. Puis vous jouez
en suivant le sens des aiguilles d’une montre. Le joueur qui est
en train de jouer place une, deux ou trois des cartes qu’il tient
en main à côté d’un seul lieu d’intervention. Pour chaque carte
de lieu d’intervention, il y a de chaque côté de la carte de la

Alarme!



place pour une pièce d’équipement. Vous ne pouvez poser vos
cartes d’équipement que sur les côtés des cartes de lieu
d'intervention sur lesquels figure le même équipement que sur
la carte que vous tenez en main.

(Remarque : si une carte d’équipement est directement adjacente
à une carte d’équipement qui se trouve près d’un autre lieu
d’intervention, les pièces d’équipement figurant sur ces deux
cartes d’équipement ne doivent pas concorder.)

Si tu n’as pas de pièce d’équipement en main que tu puisses
poser ou que tu n’as plus de cartes, tu ne peux malheureusement
plus aider les pompiers. Tu dois abandonner la partie et tu ne
peux plus gagner.

Si tu places la quatrième pièce d’équipement près d’un lieu
d’intervention, tu prends les quatre pièces d’équipement dans
ton jeu. Grâce aux assistants et aux outils, il n’y a plus de
danger ici. Tu mets donc le lieu d’intervention correspondant
de côté, car tu n’as plus besoin de cette carte pendant la partie.

Le danger est conjuré : la fin de la partie
Si tu places la quatrième carte à côté du dernier lieu d’intervention,
tu mets les quatre cartes dans ton jeu et écartes ce lieu
d’intervention. Maintenant, la partie est finie. Le joueur qui a le
moins de cartes a gagné – il est le meilleur assistant des
pompiers !

Un tuyau pour la fin :
Bien que tu gagnes si tu as le moins de cartes à la fin de la
partie, il peut être utile de placer une quatrième pièce
d’équipement à côté d’un lieu d’intervention et de prendre les
quatre cartes correspondantes. Ensuite, tu auras plus de cartes
pour choisir et, pour cette raison, le danger de devoir abandonner
la partie sera moins grand.



DD

AA

RRVV

33

AA

RR66

1010

AA
6699

99

1010

VV77

55

66
9944

55

33

DD44

VV

DD
1010

8 8

44

RR

8877

88

33

5577

Playmobil Alarme
Un jeu de Christoph Cantzler
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Cartes des lieux d'intervention
Pour jouer avec un jeu de cartes ordinaire, découpez les 9 

cartes ci-dessous et prenez 24 cartes dans un jeu : de 
l'As au 3 dans 2 des 4 couleurs.




