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REGLE DU JEU FR

VIVA! Vive les couleurs!

2 a 6 joueurs
a partir de 8 ans
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CONTENU

a 1 Régle du jeu

b 12 cartes de points de victoire,
multicolores
(Versions Pocket et Travel : 8 pieces)

c 126 cartes, unicolores et bicolores
(Versions Pocket et Travel : 84 piéces)

BUT DU JEU

Le premier joueur d’un tour qui parvient
a se débarrasser de la derniéere carte,
recoit 1 carte point de victoire. Celui
qui, a la fin, a posséde le plus de cartes
points de victoire, remporte la victoire !
En cas d’'égalité, les joueurs sont
départagés par un tour de jeu décisif.
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Prenez autant de cartes points de
victoire que le nombre de tours que
vous voulez jouer. Remettez les cartes
de points de victoire restantes dans la
boite. Mélangez les autres cartes (a une
ou deux couleurs) et donnez 5 cartes a
chacun d'entre eux, face cachée. Avec
les cartes restantes, formez une pile de
tirage, face cachée. Dévoilez la carte
supérieure de la pile de tirage et la
pose a cOté, tournée. Cette carte est la
«carte de blocagey pour ce tour : Les
cartes avec les couleurs représentées
ne peuvent pas étre posées sur les
maisons.

C'EST PARTI

La personne a gauche du donneur de
cartes commence. Ensuite, on continue
en tournant a gauche.




REGLE D'OR

Seules les cartes avec au moins une
couleur correspondante peuvent étre
placées les unes sur les autres.

COUPS POSSIBLES
A ton tour, tu effectues une action de
les possibilités suivantes :

a Place une carte de ta main sur I'une
des trois maisons vides.

b Placez 1 carte de couleur correspon-
dante de votre main sur une carte
dans une maison non vide.

¢ Situ possédes 2 deux ou plusieurs
cartes identiques, tu peux les placer
sur des maisons différentes ou les
superposer sur la méme maison.

d Si tu ne peux pas ou ne veux pas
poser une carte de ta main, tu pioches
1 carte de la pile de tirage. Tu peux
poser cette carte immédiatement.
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CARTE DE BLOCAGE
Les couleurs indiquées par la carte de
blocage, ne doivent pas étre posées.
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Dés que les cartes du haut des 3
maisons montrent la méme couleur
(dans I'exemple en bas : rouge), tu cries
«Vival Pose ensuite toutes les cartes
des maisons ainsi que la carte de
blocage sur une pile de défausse. La
personne a ta droite doit tirer 2 cartes
de la pile de tirage, la personne a ta
gauche 1 carte. Si vous jouez a deux,
ton adversaire doit tirer 2 cartes.
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Maintenant, tu désignes 1 carte de ta
main qui deviendra la nouvelle carte de
blocage. Place-la a coté de la pile de
cartes. Si tu ne veux pas choisir une de
tes cartes, la carte du dessus de la pile
de tirage devient la nouvelle carte
bloquée. C'est alors a la personne a ta
gauche de jouer.

EXCEPTION A LA REGLE:

Si tu n'as plus qu’une seule carte en
main apres VIVA, défausse-la comme
carte de blocage. Pioche ensuite 1 carte
de la pile de tirage dans ta main. C'est
alors a la personne a gauche de jouer.

TA DERNIERE CARTE

Tu dois placer ta derniére carte sur la
carte de blocage. Ici aussi, la régle d'or
s'applique : au moins une couleur doit
correspondre; les couleurs bloquées
sont maintenant expressément
demandées. La derniére carte corres-
pond-elle? Bien joué! Tu as gagné cette
manche et tu recois 1 carte point de
victoire!




PENALITES SUPPLEMENTAIRES

Si tu poses une carte qui ne peut pas
étre posée et que tu te fais prendre, tu
dois tirer 3 cartes de la pile de tirage.
La carte non valable retourne dans la
main.

PILE DE CARTES EPUISEE?

Si la pile de tirage est épuisée,
mélangez les cartes de la pile de
défausse pour former une nouvelle pile
de tirage.
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