
Spieler:  1-5 Personen
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 20 Minuten

THEGAME Joueurs: 1  à 5
Age: env. 8 ans
Durée: env. 20 minutes

THEGAME
In der Tischmitte entstehen im Spielverlauf vier Kartenreihen. Zwei Reihen sind 
aufsteigend (Zahlen 2-100), zwei Reihen sind absteigend (Zahlen 99-1). Alle 
Spieler spielen gemeinsam als Team und versuchen möglichst viele Karten, im 
Idealfall alle 98, in den vier Kartenreihen abzulegen.

                           4 Zielkarten                                             98 Zahlenkarten

  

2x aufsteigend (2-100)       2x absteigend (99-1)               mit den Zahlen 2-99

Achtung: Das Spiel enthält die Erweiterung „On Fire“ (6 Feuerkarten). Belassen Sie 
die Erweiterung in der Schachtel und spielen Sie damit erst, wenn Sie mit dem 
Originalspiel vertraut sind. Die Spielregel finden Sie auf einer separaten Karte.

Die Kartenreihen: Ablegeregeln
In einer aufsteigenden Kartenreihe müssen die abgelegten Zahlenwerte immer 
größer werden. Die Lücken zwischen den einzelnen Karten dürfen beliebig groß sein, 
z.B.: 3, 11, 12, 13, 18, 20, 34, 35, 51, oder 2, 7, 19, 25, 28, 29, 49, usw. Spieltechnisch sind 
kleine Lücken besonders gut, damit viele Karten abgelegt werden können.

Wichtig: Aus Gründen der Übersichtlichkeit werden die Zahlenkarten nicht neben-
einander abgelegt, sondern übereinander. Neben jeder Zielkarte entsteht somit im 
Spielverlauf ein Stapel, von dem jeweils nur die oberste Zahlenkarte sichtbar ist.

Beispiel: Auf diesen aufsteigenden 
Stapel wurde zuerst die 4 gelegt, als 
nächstes die 8, dann die 13.

Les joueurs forment quatre séries de cartes au cours de la partie. Deux séries sont 
en ordre croissant (chiffres 2 à 100), et deux autres en ordre décroissant (chiffres 
99 à 1). Tous les joueurs jouent ensemble en équipe et tentent de déposer le plus 
de cartes possible – les 98 cartes dans l’idéal – dans les quatre séries.

                     4 cartes destination                                      98 cartes chiffres

  

 2x croissant (2 à 100)      2x décroissant (99 à 1)              numérotées de 2 à 99

Attention : le jeu contient l‘extension „On Fire“ (6 cartes Feu). Laissez l‘extension 
dans la boîte et ne l‘utilisez que lorsque vous vous serez familiarisé avec le jeu 
original. La règle du jeu se trouve sur une carte séparée.

Les séries de cartes : règles de pose
Dans une série croissante, la valeur des cartes déposées doit toujours devenir plus 
grande. Il peut y avoir des lacunes plus ou moins importantes entre les cartes, par ex. : 
3, 11, 12, 13, 18, 20, 34, 35, 51, ou 2, 7, 19, 25, 28, 29, 49, etc. D’un point de vue stratégique, les 
petites lacunes sont plus intéressantes car les joueurs déposent davantage de cartes.

Important: pour garder une bonne vue d’ensemble, les cartes Chiffres ne sont pas 
posées côte-à-côte, mais les unes sur les autres. Ainsi, au cours de la partie, une pile se 
forme à côté de chaque carte Série. Seule la dernière carte posée est alors visible sur le 
dessus de la pile.

Exemple : sur cette pile croissante, on 
a d’abord posé un 4, puis un 8 et enfin 
un 13.

In einer absteigenden Kartenreihe ist alles genau umgekehrt, wobei die abge-
legten Zahlenwerte immer kleiner werden müssen, z.B.: 94, 90, 78, 61, 60, 57, oder 
98, 97, 88, 83, 81, usw.

Spielvorbereitung
Die vier Zielkarten werden offen untereinander in die Tischmitte ge-
legt, siehe nebenstehende Abbildung. Die 98 Zahlenkarten werden
gründlich gemischt. Bei drei, vier und fünf Personen erhält jeder 
Spieler 6 Karten, die er auf die Hand nimmt, bei zwei Spielern 7 Karten. 
Die restlichen Zahlenkarten kommen als verdeckter Zugstapel an 
den Tischrand.

Solo-Variante: Der Alleinspieler bekommt 8 Karten auf die Hand.

Spielablauf
Sobald alle Spieler ihre Karten angesehen haben, einigen sie sich, wer anfangen 
soll. Anschließend geht es stets im Uhrzeigersinn weiter. Wer an der Reihe ist, muss 
mindestens 2 Karten von seiner Hand auf beliebige Stapel legen, also rechts neben 
die dortige Zielkarte. 
Wenn der Spieler kann und möchte, darf er auch beliebig mehr Karten in seinem 
Zug ablegen, sogar alle. Die Karten werden einzeln nacheinander abgelegt. Der 
Spieler kann sich (sofern er die oben beschriebenen Ablegeregeln „aufsteigend“ 
bzw. „absteigend“ einhält) jedes mal völlig frei entscheiden, auf welchen Stapel er 
eine Zahlenkarte legt. Er kann alle Karten auf den gleichen Stapel legen oder die 
Karten in beliebiger Reihenfolge auf beliebig viele Stapel verteilen.

Beispiel: Linus ist dran. Er spielt eine Karte auf den obersten aufsteigenden 
Stapel, dann 2 Karten auf den anderen aufsteigenden Stapel, dann noch eine Karte 
auf den untersten absteigenden Stapel.

Ist der Spieler mit seiner Aktion fertig, zieht er so viele Karten vom Zugstapel nach,
wie er gerade abgelegt hat, so dass er wieder genau 6 Karten (bei 3, 4 und 5 Personen) 
bzw. genau 7 Karten (bei 2 Personen) auf der Hand hält (Solo-Variante: 8 Karten).

Dans une série décroissante, les cartes sont posées dans le sens inverse car la 
valeur des cartes posées est de plus en plus petite, par ex. : 94, 90, 78, 61, 60, 57, 
ou encore 98, 97, 88, 83, 81, etc.

Préparation
Les quatre cartes série sont posées, face visible, en colonne au milieu
de la table (cf. illustration ci-contre). Bien mélanger les 98 cartes 
Chiffres. Pour une partie à trois, quatre ou cinq, chaque joueur reçoit 
6 cartes qu’il prend en main. Pour une partie à deux, chaque joueur 
reçoit 7 cartes. Former une pile, face invisible, avec les cartes restan-
tes – c’est la pioche.  

Variante solo : le joueur solo prend 8 cartes en main.

Déroulement de la partie
Lorsque tous les joueurs ont consulté leurs cartes, ils décident de qui commence. 
La partie se poursuit ensuite dans le sens horaire. Le joueur dont c’est le tour 
doit déposer au moins 2 cartes sur une pile de son choix, c’est-à-dire à droite de 
la carte destination correspondante. 
Si le joueur le peut et le souhaite, il peut déposer davantage de cartes, même 
toutes. Les cartes doivent être déposées les unes après les autres, de façon bien 
visible. Le joueur est libre de déposer ses cartes sur les piles qu’il souhaite, pour 
autant qu’il respecte les règles de pose ordre « croissant », respectivement 
« décroissant ». Il peut déposer toutes ses cartes sur la même pile ou dans l’ordre 
qu’il souhaite sur autant de piles qu’il le veut.
Exemple : c’est au tour de Louis. Il dépose une carte sur la première pile « ordre 
croissant », ensuite il dépose 2 cartes sur l’autre pile « ordre croissant », et 
enfin une carte sur une pile « ordre décroissant ».

Lorsque le joueur a terminé son action, il tire autant de cartes dans la pioche
qu’il vient d’en déposer, afin de toujours avoir en main 6 cartes (pour une partie à 
trois, quatre ou cinq personnes), respectivement 7 cartes (pour une partie à deux
personnes) ou 8 pour la variante solo. C’est ensuite au tour du joueur suivant qui

Anschließend kommt der nächste Spieler an die Reihe, führt seine Aktion wie be-
schrieben aus und füllt seine Kartenhand abschließend wieder auf.
 
Beispiel: Nachdem Linus 4 Karten abgelegt hat, beendet er seinen Zug, indem er 
4 Karten vom Zugstapel nachzieht.

Die Stapel wachsen: Der Rückwärts-Trick! 
Im Spielverlauf werden die vier Stapel unaufhörlich immer höher, es liegen dort also 
immer mehr Karten. Hierbei müssen die anfangs beschriebenen Ablegeregeln 
grundsätzlich eingehalten werden. Allerdings gibt es eine einzige Ausnahme, die 
es dem Spieler, der an der Reihe ist, ermöglicht, rückwärts zu spielen, und zwar 
genau um den Wert 10. Dies funktioniert wie folgt:

• Auf einen aufsteigenden Stapel darf von dem Spieler, der gerade am Zug ist,  
 eine Karte gelegt werden, die genau um den Wert 10 kleiner ist.

Beispiel: Normalerweise muss auf diesen auf-
steigenden Stapel eine Karte gelegt werden, 
die größer ist als 47. Tim ist dran. Er hat die 37 
auf der Hand und darf sie auf den Stapel legen, 
weil sie genau um den Wert 10 kleiner ist. 

• Auf einen absteigenden Stapel darf von dem Spieler, der gerade am Zug ist,  
 eine Karte gelegt werden, die genau um den Wert 10 größer ist.

Beispiel: Normalerweise muss auf diesen ab-
steigenden Stapel eine Karte gespielt werden, 
die kleiner ist als 65. Sarah ist dran. Sie hat 
die 75 auf der Hand und darf sie auf den Stapel 
legen, weil sie genau um den Wert 10 größer ist. 

Hinweis: Es ist erlaubt, dass ein Spieler in seiner Aktion mehrfach den Rückwärts-
Trick anwendet, auch auf verschiedenen Stapeln. Der Spieler kann also z.B. zuerst 
eine Karte ganz normal spielen, dann den Rückwärts-Trick anwenden, dann wieder

2 Karten ganz normal spielen, dann den Rückwärts-Trick erneut anwenden, dann wieder 
eine Karte ganz normal spielen, usw.

Erlaubte Kommunikation
Während des Spiels dürfen die Spieler niemals nach konkreten Zahlenkarten fragen 
oder ihre eigenen Zahlenwerte verraten. Konkrete Zahlenwerte in jeglicher Form 
sind tabu! Ansonsten ist jede Kommunikation erlaubt, z.B. „Bitte nicht auf den 
unteren Stapel legen“ oder „Auf diesem Stapel bitte nur noch einen ganz kleinen 
Sprung machen“. 

Spielende
Wenn der Zugstapel aufgebraucht ist, wird weitergespielt, ohne dass noch Karten 
nachgezogen werden können. Beachte: Von nun an ist es jedem Spieler gestattet, 
in seinem Spielzug nur noch eine einzige Karte (oder beliebig mehr) abzulegen. 
Sollte ein Spieler im weiteren Verlauf alle seine Karten abgelegt haben, spielen die 
anderen Spieler ohne ihn weiter. Das Spiel endet sofort, wenn ein Spieler, der gerade 
am Zug ist, nicht mehr die geforderte Mindestanzahl an Karten ablegen kann – also 
zwei Karten, solange noch der Zugstapel vorhanden ist und eine Karte, sobald der 
Zugstapel leer ist.
Wie gut war das Team? Wenn das Spiel endet, wird gezählt, wie viele Karten ins-
gesamt nicht abgelegt werden konnten, also die verbliebenen Handkarten aller 
Spieler plus die gegebenenfalls verbliebenen Karten des Zugstapels. Ergebnisse 
unter zehn Restkarten sind super. Sollten alle 98 Zahlenkarten abgelegt worden sein, 
habt ihr das Spiel besiegt – und könnt es fortan schwerer machen.

Profivariante
Die beschriebenen Regeln bleiben vollständig erhalten. Allerdings muss jeder Spieler 
nun 3 (statt 2) Karten pro Runde ausspielen. Wer es noch schwerer mag, kann 
zusätzlich die Anzahl der Handkarten um 1 verringern. Drei, vier und fünf Spieler 
haben 5, zwei Spieler 6 und ein Solospieler 7 Handkarten.
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Giocatori: 1 – 5 partecipanti
Età: da 8 anni in poi
Durata: 20 minuti circa

THEGAMEprocède de la même manière (déposer des cartes, puis en piocher le même nombre).
Exemple : Louis a déposé 4 cartes, il termine son tour en piochant 4 nouvelles 
cartes.

Les piles augmentent : faites marche arrière ! 
Au cours de la partie, il y a de plus en plus de cartes sur les quatre piles. Il convient 
de toujours respecter les règles de pose décrites ci-dessus. Il existe une seule 
exception permettant au joueur dont c’est le tour de faire marche arrière, mais 
exclusivement de 10 points ! Voici comment cela fonctionne :

• Sur une pile « ordre croissant », le joueur dont c’est le tour peut déposer une 
 carte d’une valeur inférieure de dix points exactement par rapport à la dernière 
 carte posée.

Exemple : normalement, sur cette pile « ordre 
croissant », le joueur doit poser une carte 
d’une valeur supérieure à 47. C’est au tour de 
Tim. Il a un 37 en main et peut le déposer sur 
la pile car la valeur de cette carte est exacte-
ment inférieure de 10 points par rapport au 47. 

• Sur une pile « ordre décroissant », le joueur dont c’est le tour peut déposer  
 une carte d’une valeur supérieure de dix points exactement par rapport à
 la dernière carte posée.

Exemple : normalement, sur cette pile « ordre 
décroissant », le joueur doit poser une carte 
d’une valeur inférieure à 65. C’est au tour de 
Sarah. Elle a un 75 en main et peut le déposer 
sur la pile car la valeur de cette carte est exacte-
ment supérieure de 10 points par rapport au 65. 

Remarque : il est tout à fait possible qu’un seul et même joueur utilise plusieurs 
fois l’astuce « marche arrière » au cours de son tour de jeu, aussi sur différentes
piles. Dans ce sens, le joueur peut, par exemple, poser une carte selon les règles 
de pose normales, puis il peut poser une deuxième carte pour faire « marche
arrière », ensuite une troisième carte, etc.

Communication autorisée
Au cours de la partie, les joueurs ne peuvent jamais demander des cartes chiffres 
concrètes ou dévoiler leurs propres cartes. Il est absolument interdit de commu-
niquer quoi que ce soit sur les cartes chiffres ! Toutes les autres informations 
sont cependant autorisées, par exemple: « Ne posez rien sur la dernière pile SVP ! », 
ou « Evitez de laisser une trop grande lacune entre les cartes chiffres de cette pile ». 

Fin de la partie
Lorsqu’il n’y a plus de cartes dans la pioche, le jeu se poursuit mais sans que les 
joueurs ne tirent des cartes pour compléter le nombre de cartes qu’ils ont en main. 
Attention : dès maintenant, chaque joueur peut poser une seule carte (au lieu de 
deux cartes en début de partie) ou plusieurs pendant son tour de jeu. Si un joueur 
peut déposer toutes ses cartes, les autres continuent la partie sans lui. 
La partie se termine immédiatement lorsque le joueur dont c’est le tour ne peut 
plus déposer le nombre de cartes minimum : deux cartes tant qu’il y a encore des 
cartes dans la pioche, une carte quand il n’y a plus de cartes à piocher.

Etes-vous une bonne équipe ? Lorsque la partie est terminée, on compte le nombre 
total de cartes qui n’ont pas été déposées (les cartes que les joueurs ont en main 
et les éventuelles cartes de la pioche). Les résultats en-dessous de dix cartes sont 
excellents. Si les 98 cartes ont été posées, vous êtes des champions. Vous êtes alors 
prêts pour la variante Experts !

Variante Experts
Les règles décrites ci-dessus restent inchangées. Nouveauté : chaque joueur doit 
déposer 3 (au lieu de 2) cartes par tour de jeu. Et si vous souhaitez encore augmenter 
la difficulté, vous pouvez réduire d’une carte le nombre de cartes en main. Trois, 
quatre, cinq joueurs ne reçoivent alors que 5 cartes en début de partie, deux joueurs 
en reçoivent 6 et le joueur solo commence avec 7 cartes au lieu de 8.

Comunicazione limitata
Durante la partita i giocatori non possono chiedere agli altri o rivelare i numeri 
delle carte. È quindi assolutamente vietato menzionare in qualsiasi modo il valore 
delle carte. Possono però comunicare tra loro liberamente, dicendo, ad esempio: 
“Non calare la carta sui numeri decrescenti”, oppure “Cala una carta con un numero 
non troppo distaccato”. 

Fine della partita
Quando il mucchietto del pozzo è esaurito, si continua a giocare con le carte in 
mano. I giocatori dovranno calare ora solo una carta (o di più, se sono in grado). 
Se successivamente un giocatore è riuscito a calare tutte le sue carte, gli altri 
proseguono il gioco senza di lui.
La partita termina subito appena il giocatore di turno non è in grado di calare il 
numero minimo di carte richiesto, ossia due carte se è possibile pescare dal pozzo, 
oppure una se le carte del pozzo sono esaurite.

Valutazione della squadra di gioco! Terminata la partita si conta il numero com-
plessivo delle carte non calate, vale a dire quelle rimaste in mano ai giocatori 
ed eventualmente quelle del pozzo. Se il numero è inferiore a dieci il risultato è 
brillante. Se tutte le 98 carte sono state calate, il gioco è stato sconfitto e da quel 
momento si può optare per la versione più difficile.

Versione per professionisti
Si gioca secondo le regole già esposte. Al proprio turno ogni giocatore dovrà però 
calare tre carte anziché due. Per aumentare la difficoltà si potrà distribuire ai 
giocatori una carta in meno, vale a dire: 5 carte se si gioca in tre, quattro o cinque, 
6 carte se i giocatori sono due e 7 carte per la variante solitario.

Esempio: Lino ha calato 4 carte, ne pesca altrettante e termina il suo gioco.

I mucchietti aumentano: la mossa al contrario! 
Nel corso della partita i mucchietti diventano sempre più alti per le carte aggiunte 
secondo le regole esposte. In un’unica eccezione, tuttavia, il giocatore di turno ha 
la possibilità di aggiungere la carta al mucchietto al contrario del valore crescente 
o decrescente, più precisamente nel caso in cui la carta calata abbia un valore 
superiore o inferiore di 10 dell‘ultima carta del mucchietto. Ecco come funziona.

• Sul mucchietto dei numeri crescenti il giocatore di turno può calare una carta  
 il cui valore è esattamente inferiore di 10 al numero dell’ultima carta del  
 mucchietto.

Esempio: secondo le regole, sul mucchietto 
dei numeri crescenti si dovrebbe calare una 
carta più alta del 47. È di turno Tommaso che 
ha in mano un 37 e può quindi calarlo, essendo 
inferiore di 10 numeri. 

• Sul mucchietto dei numeri decrescenti il giocatore di turno può calare una  
 carta il cui valore è esattamente superiore di 10 al numero dell’ultima carta  
 del mucchietto.

Esempio: secondo le regole, sul mucchietto 
dei numeri decrescenti si dovrebbe calare una 
carta più bassa del 65. È di turno Sara che ha 
in mano un 75 e può quindi calarlo, essendo 
superiore di 10 numeri. 

Avvertenza! Al giocatore di turno è consentito usare più volte la mossa al contrario 
anche su differenti mucchietti. Il giocatore in questione può quindi calare normal-
mente una carta, ricorrere poi alla mossa al contrario, calare successivamente due 
altre carte secondo le regole, usare poi di nuovo la mossa al contrario, giocare 
normalmente un’altra carta e così via.

Nel corso della partita, al centro del tavolo si formano 4 file di carte. Due file 
hanno i numeri crescenti da 2 a 100, le altre due i numeri decrescenti da 99 a 1. 
Tutti i partecipanti giocano insieme come squadra e cercano di deporre nelle 
quattro file il maggior numero di carte, meglio se tutte e 98.

                          4 carte direzione                                      98 carte numerate

  

2 volte crescenti (2-100)    2 volte decrescenti (99-1)          coi numeri da 2 a 99

Avvertenza! Il gioco contiene l’espansione „On Fire“ (6 carte col fuoco). Lasciare 
le carte di espansione nella scatola e usarle solo quando si ha pratica col gioco 
originale. Le regole del gioco sono su una carta a parte.

Le file di carte: regole per calarle
Nelle file delle carte coi numeri crescenti, il valore numerico delle carte deve essere 
sempre più grande. A seconda del caso, tra le diverse carte possono mancare più o 
meno numeri crescenti, ad es.: 3, 11, 12, 13, 18, 20, 34, 35, 51, oppure: 2, 7, 19, 25, 28, 29, 
49 e così via. Dal punto di vista tattico del gioco è meglio se tra le carte mancano 
meno numeri per poter così calare più carte.
Importante! Per maggior chiarezza si consiglia di non collocare la carte una accanto 
all‘altra ma una sopra l‘altra. In tal modo, nel corso della partita, accanto ad ogni 
carta direzione si forma un mucchietto di cui si vede solo la carta in alto.

Esempio: Su questo mucchietto coi 
numeri crescenti è stato collocato 
prima il 4, poi l‘8 e il 13.

In un fila di carte coi numeri decrescenti succede il contrario, ossia l‘ultimo numero 
calato dovrà essere sempre più piccolo di quello precedente, ad es.: 94, 90, 78, 61, 
60, 57, oppure: 98, 97, 88, 83, 85 e così via.

Preparativi
Le quattro carte per le file vengono messe una sotto l’altra al centro 
del tavolo (v. figura a lato). Le 98 carte coi numeri vengono mescolate 
bene. Se si gioca in tre, quattro o cinque, ogni partecipante riceve 
6 carte che verranno tenute in mano. Se si gioca in due, ognuno 
riceve 7 carte. Le rimanenti carte coi numeri vanno messe coperte 
a mucchietto sul lato del tavolo.

Variante solitario: il giocatore pesca 7 carte.

Svolgimento della partita
Dopo che i giocatori hanno guardato le carte, decidono chi deve ininiziare la partita 
e successivamente di prosegue in senso orario. Il giocatore di turno deve calare 
almeno due carte sul mucchietto che desidera a destra della carta direzione.
Se può e desidera, il giocatore di turno può calare una dopo l’altra anche più di due 
carte e persino tutte. Attenendosi alle regole di deporre le carte in modo crescente 
o decrescente, il giocatore può calare le carte coi numeri sul mucchietto che desidera. 
In altre parole può deporre le carte solo su un mucchietto o distribuirle su diversi 
mucchietti nella sequenza che desidera e sempre rispettando le regole.

Esempio: Lino è di turno. Mette una carta sopra un mucchietto dei numeri crescenti, 
poi due carte sull‘altro mucchietto dei numeri crescenti e infine una carta sul 
mucchietto coi numeri decrescenti.

Dopo aver depositato le carte, il giocatore di turno pesca dal mucchietto del 
pozzo il numero di carte che ha calato in modo da averne in mano sei (se i giocatori 
sono 3, 4 o 5) oppure sette (se si gioca in 2) e otto per la variante solitario. Tocca 
poi al giocatore successivo: cala le carte e ne pesca altrettante come descritto.
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