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Solo

Matériel:
- 1 règle du jeu
- 18 cartes rouges avec des valeurs de 1 à 9
- 18 cartes vertes avec des valeurs de 1 à 9
- 18 cartes bleues avec des valeurs de 1 à 9
- 18 cartes jaunes avec des valeurs de 1 à 9
- 8 cartes “Passer son tour” de 4 couleurs
- 8 cartes “Changement de sens” de 4 couleurs
- 8 cartes “Piocher 2” de 4 couleurs
- 4 cartes “Echange de cartes avec un joueur” de 4 couleurs
- 4 cartes “Choix de couleur”
- 4 cartes “Piocher 4 + choix de couleur”
- 4 cartes “Echange de cartes tournant”

But du jeu:
Le vainqueur est le premier joueur à se défausser de toutes ses cartes.

Préparation:
On choisit un donneur qui distribue les cartes. Chaque joueur reçoit 8 cartes. Le reste des cartes forme la
pioche qui est posée au milieu de la table. La première carte est retournée et posée à coté de la pioche pour
former la défausse.

Déroulement:
Le joueur à la gauche du donneur commence. Les autres joueurs joueront dans le sens des aiguilles d’une mon-
tre. Les joueurs ont les possibilités suivantes.
1. Défausser
A son tour de jeu, on peut poser une carte correspondante sur la défausse. Une carte correspondante est
une carte avec la même couleur ou le même chiffre ou avec le même symbole action, que la carte qui
se trouve sur la défausse.
EXEMPLE: Si un 9 se trouve sur la pile de défausse, on peut jouer un 9 de n’importe quelle couleur (jaune, vert, bleu,
rouge) ou une carte rouge avec un chiffre quelconque (1,2,3,4,5,6,7,8,9).
Si on pose un 9 bleu sur le 9 rouge, le joueur suivant pourra soit jouer un 9, soit jouer une carte de couleur
bleue. Si le joueur ne peut pas se défausser, il doit piocher une carte. S’il ne peut pas jouer cette carte, c’est au
joueur suivant de jouer.
2. Défausse rapide
Si un joueur a, en main, exactement la même carte que celle qui se trouve sur la défausse, il peut jouer
cette carte immédiatement, même si ce n’est pas à son tour de jouer. C’est maintenant au tour du joueur qui
suit celui qui vient de joueur cette carte.
Si cela se passe avec une carte action, il faut bien faire attention : c’est le joueur qui suit le joueur qui a joué
rapidement sa carte action qui doit effectuer l’effet de la carte.
3. Piocher
Si le joueur dont c’est le tour n’a aucune carte à jouer, il doit prendre la première carte de la pioche. La carte
piochée peut être défaussée. C’est ensuite au joueur suivant de jouer si personne ne joue une carte identique
à celle sur le dessus de la défausse.

Les cartes action
Le joueur dont c’est le tour peut aussi jouer une carte action. Certaines de ces cartes peuvent être
jouer indépendamment de celle qui se trouve sur la défausse, ces cartes sont noires. Ce sont des
“jokers”.



Passer son tour (carte avec un Z )
Si la carte sur la défausse est bleue, alors le joueur dont c’est le tour peut jouer la carte action bleue “passer
son tour”. Le joueur suivant devra alors passer son tour (c’est-à-dire qu’il ne pourra ni jouer, ni piocher).
C’est alors au tour du joueur, suivant celui qui vient de passer son tour, de jouer (cette carte fonctionne évi-
demment avec toutes les couleurs).
Changement de sens (carte avec 2 flèches)
Si la carte qui se trouve sur la défausse est jaune, alors le joueur dont c’est le tour peut jouer la carte action
jaune “changement de sens”. Cette carte inverse le sens du jeu. Par exemple, si on jouait dans le sens des
aiguilles d’une montre, après avoir joué cette carte, on joue dans le sens inverse des aiguilles d’une montre,
c’est-à-dire que c’est au joueur situé à la droite du joueur de jouer, et non à celui situé à sa gauche  (cette carte
fonctionne évidemment avec toutes les couleurs).
Piocher 2 (carte montrant une main avec 2 doigts levés)
Si la carte qui se trouve sur la défausse est rouge, alors le joueur dont c’est le tour peut jouer la carte action
rouge “Piocher 2”. Le joueur suivant doit soit piocher 2 cartes, ou “prolonger”, c’est-à-dire jouer un autre
“Piocher 2”. Le joueur suivant devra alors piocher 4 cartes, etc (cette carte fonctionne évidemment avec tou-
tes les couleurs).
Choix de couleur (carte noire avec les 4 couleurs)
Si un joueur ne peut pas jouer de cartes ou désire changer de couleur, il peut jouer la carte action “choix de
couleur”. La couleur de la carte sur la défausse n’a aucune importance.
EXEMPLE: Un joueur joue cette carte est annonce “Rouge!”. Le joueur suivant doit jouer une carte rouge.
Piocher 4 + choix de couleur (carte noire montrant un main avec 4 doigts levé)
A son tour de jouer, un joueur peut jouer cette carte quelle que soit la carte qui se trouve sur la défausse. Elle
a deux effets:
- le joueur peut choisir une nouvelle couleur (comme avec la carte “choix de couleur”) et
- le joueur suivant doit piocher 4 cartes (comme pour “piocher 2”, le joueur suivant peut “prolonger”).
Echange de cartes avec un joueur (carte avec deux paquets de carte et une flèche)
Le joueur qui joue cette carte a le droit d’échanger toutes ses cartes avec celles d’un joueur de son choix.
Echange de cartes tournant (carte noire avec 4 paquets de cartes et 4 flèches)
Quand cette carte est jouée, tous les joueurs doivent donner leur jeu de cartes à leur voisin de gauche.

Fin de la partie:
Lorsque qu’un joueur défausse son avant dernière carte, il doit clairement annoncer “SOLO!”. C’est un aver-
tissement pour dire qu’il ne lui reste plus qu’une seule carte. Si un joueur oublie de dire “SOLO”, il doit pio-
cher 2 cartes. Si un joueur joue sa dernière carte, il remporte la manche.
Les autres joueurs doivent alors compter le nombre de points qu’il leur reste en main. On note ces points sur
une feuille de papier. Le jeu s’arrête dès qu’un joueur atteint ou dépasse 500 points. C’est le joueur qui a le
moins de points à ce moment là qui gagne la partie.

Comptage:
Les cartes qui ont une valeur de 1 à 9, rapporte autant de points que leur valeur.
Changement de sens rapporte 10 points
Passer son tour rapporte 20 points
Piocher 2 rapporte 30 points
Echange de cartes avec un joueur rapporte 30 points
Echange de cartes tournant rapporte 40 points
Choix de couleur rapporte 40 points
Piocher 4 + choix de couleur rapporte 50 points

Traduction : Loïc BOISNIER




