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Dans ma rue 
 
 
 
Sur le trottoir d’en face, il y a 5 maisons de couleur différente avec dans le jardin un arbre 
différent, habités par 5 familles de nationalité différente, qui ont un animal de race différente et 
un moyen de locomotion différent. Si je vous dis que la famille allemande habite à gauche, que la 
famille italienne a un chat, que la famille anglaise se déplace à pied et que la famille française a 
un cerisier, connaissez-vous la couleur de la maison de la famille belge ? 
 
A partir de 12 ans 
2 à 6 joueurs 
Durée : 30 minutes 
 
But du jeu  
 
Gagner le plus de pions en posant des cartes images 
 
Matériel 
 
25 cartes images (5 maisons, 5 nationalités, 5 animaux, 5 moyens de locomotion et 5 arbres) 
105 cartes affirmation 
20 pions 
 
Principe du jeu 
 
Il faut replacer les 5 maisons, les 5 nationalités, les 5 animaux, les 5 moyens de transports et les 5 
arbres dans la rue. Sachant que chaque carte nationalité, couleur de la maison, race de l’animal et 
moyen de transport sont différentes.  
Les cartes de même catégorie (maisons, nationalités, animaux ou transports) forment les lignes et 
sur chaque colonne une carte de catégories différentes soit une grille de 5 cartes sur 5 cartes, 
comme l’exemple de fin de partie à droite : 

 
Chaque joueur possède des cartes affirmations qui permettent 
de placer certaines cartes à des endroits précis (ex : la maison 
jaune est à gauche) et ou de situer une carte par rapport aux 
autres (ex : le chien habite la maison rouge, la maison verte est 
à coté de la maison bleue). Les joueurs posent leurs cartes 
affirmations à condition qu’elles ne contredisent pas les cartes 
déjà posées. Quand un joueur pose des cartes images, il gagne 
un pion par carte image. 
 
Les cartes affirmations jouées restent visibles sur un coté de 
table tant que les cartes images qu’elles décrivent n’ont pas 
leur place définitive sinon elles partent à la défausse. 
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Préparation du jeu 
 
6 cartes images sont placées au milieu de la table dans une grille de 5x5. Les autres cartes images 
sont placées face visibles sur un coté de la table. Les pions sont en tas sur le coté. 
Chaque joueur reçoit 3 cartes affirmations, le reste forme la pioche. 
Un premier joueur est désigné au hasard. 
 
Tour de jeu 
 
A son tour, un joueur doit faire une des deux actions : 

- poser une carte affirmation 
- défausser une ou plusieurs cartes 

 
Il peut également placer des cartes images au centre suite à des déductions. 
 
Pose d’une carte affirmation 
Un joueur peut poser une carte affirmation à condition que celle-ci ne contredise pas d’autres 
cartes déjà posées (images ou affirmations).  
Si la carte ne respecte pas cette règle, la carte est défaussée et le joueur perd 2 pions. 
 
Pour un souci de clarté, les cartes affirmations qui ne permettent pas de placer de cartes images 
sont gardées faces visibles, les autres rejoignent la défausse. 
 
Défausse 
Un joueur peut défausser des cartes de son jeu en remettant un pion à la réserve. Il défausse 
toutes ses cartes gratuitement s’il prouve qu’il ne peut jouer aucune carte. En cas d’erreur, il 
défausse toutes ses cartes et perd un pion. 
 
Pose d’une carte image 
Si par déduction des cartes affirmations ou par la pose d’une carte affirmation, un joueur pose 
une ou plusieurs cartes images au centre de la table (dans la grille 5x5), il gagne un pion par carte 
image posée et bénéficie de phase bonus. 
Il peut faire une phase bonus par carte posée.  
Phase bonus : 
- défausser une carte de son jeu 
- défausser une carte affirmation posée 
 
En fin de son tour, le joueur complète sa main à trois cartes. Cette action clôture le tour du joueur. 
 
Fin du jeu 
 
Dès que les 25 cartes images sont placées, le jeu s’arrête immédiatement. 
Le joueur qui a le plus de pions gagne la partie. 
 
Notes :  

- Si un joueur n’a pas de pions, il peut défausser ses cartes gratuitement ou faire une erreur 
sans en subir les conséquences. 

- Lors de pose de cartes images, il est conseillé de les placer de travers et de ne pas 
défausser les cartes affirmations jusqu’à ce que toutes les affirmations soient vérifiées. 
Quand tout est vérifié, les cartes images sont remises droites et les affirmations les 
concernant sont défaussées. 



dans ma ruev1.1.doc Page 3 sur 4 03/03/2011 

Exemple : 
Il y a 3 joueurs pour cette partie 
 
Placement initial : 6 cartes images ont été placées. 
 
Tour 1 : 
Le 1er joueur joue la carte : Le prunier n’est pas à gauche. 
Cette carte ne lui permet pas de placer une carte image. Il complète 
son jeu à 3 cartes et son tour est fini. 
 
Le 2e joueur joue la carte : La maison bleue est à coté de la maison 
blanche. 
Cette carte ne lui permet pas de placer une carte image. Il complète 
son jeu à 3 cartes et son tour est fini. 
 
Le 3e joueur joue la carte : La famille belge a un lapin. 
Il place la carte image de la famille belge. La carte affirmation est 
défaussée. 
Il gagne un pion et il se défausse de la carte : la maison rouge est à 
gauche. 
Il pioche 2 cartes pour compléter son jeu et son tour est terminée. 
 
 
2 cartes affirmations restent sur la table :  
Le prunier n’est pas à gauche. 
La maison bleue est à coté de la maison blanche. 
 
 
 
Tour 2 
 
Le 1er joueur joue la carte : La famille allemande habite à gauche. 
Il place la carte image de la famille allemande à gauche. Par 
déduction, il place la famille française au centre. 
Il gagne 2 pions. Il défausse la carte : les familles allemande et 
anglaise sont voisines. 
Il décide de défausser la carte posée : La maison bleue est à coté de 
la maison blanche.  
Il pioche 2 cartes pour compléter son jeu et son tour est terminée. 
 
Le 2e joueur joue la carte : Le camion n’est pas à coté de la voiture. 
Cette carte ne lui permet pas de placer une carte image. Il complète 
son jeu à 3 cartes et son tour est fini. 
 
Le 3e joueur joue la carte : La famille anglaise se déplace à pied. 
Il place la carte image des chaussures. Il gagne un pion. Il défausse 
la carte la famille française habite à droite. 
Il complète son jeu à 3 cartes et son tour est fini. 
 
2 cartes affirmations restent sur la table :  
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Le prunier n’est pas à gauche. 
La maison bleue est à coté de la maison blanche. 
 
Tour 3 
 
Le 1er joueur sans poser de cartes déduit des cartes posées que le 
camion est à droite. 
Il place cette carte. 
Il joue la carte : La famille qui a un oiseau se déplace à vélo. 
Il gagne un pion grâce à la pose de la carte camion. Il défausse la 
carte : Les familles belge et italienne sont voisines. 
Il pioche 2 cartes pour compléter son jeu et son tour est terminée. 
 
Le 2e joueur place la carte : la famille avec le lapin n’a pas de 
pommier. 
Cette carte ne lui permet pas de placer une carte image. Il complète 
son jeu à 3 cartes et son tour est fini. 
 
Le 3e joueur ne peut pas poser de cartes donc il défausse ses trois pions et perd un pion. 
 
Fin du 3e tour 
Joueur 1 : 3 pions  
Joueur 2 : 0 pion 
Joueur 3 : 0 pion 
 
 
Après 8 tours, le jeu se termine. 
 
Joueur 1 : 4 pions  
Joueur 2 : 5 pions 
Joueur 3 : 2 pions 
 
 
 
 


