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Jeu Ravensburger n- 23 142 3
Paur 2 a 4 joueurs de 5 a 10 ans.

Contenu : 32 cartes « Cheval »
4 cartes « Indien »
4 cartes « Colanel »
1 notice

But du jeu \ L

Le but du jeu consiste a compléter le maxirmum de familles pour
posséder le plus de cartes a la fin de la partie.

Préparation

Sortr les 4 cartes « Indien » du paquet et les distribuer aux
joueurs

A2 jougurs, chacun Tegoit 2 cartes « Indien »

A3 ou 4 joueurs, chacun regoit 1 carte « Indien ».

Les cartes restantes sont mélangées. face cachee (images en
dessous). et distnbuées équitablement a tous les joueurs
Chacun pose son paquel devant lui sur la table, face cachee. Il
est mterdit de regarder ses cartes ou de les classer avant.
Chaque joueur place sa (ses) cantels} « Indien » a coté de son
paguet. face visible.




Regle du jeu

Les cartes representent 4 dessins de chevaux différents : Spirit,
fier talon et jeune poulain, Rain et Esperanza

Les aulres cartes représentent soit le jeune indien « Litile
Creek », soit le colonel des soldats. Un groupe de cartes con-
pos¢ de 4 chevaux différents forme une famille, Les joueurs con
tinuent d’ajouter des cartes a un groupe jusqu’'a ce qu'il soit
complet. Le joueur qui pose ta derniére carte manquanle, ef
caompléte ainsi la famille, regoit Yes 4 cartes de cette famille et les
place sous son paguet, face cachée.

Les cartes « Indien » servent de jokers. S'il y a déja

3 chevaux sur la table, ce groupe peut aussi &ire

complété par une carte « Indien » pour former une

tamille. Une carte « Indien » ne peut servir qu'une

seule fois : elle est ensuite relirée du jeu. Le joueur
peut donc placer les 3 cartes « Cheval » sous son paquet et doit
remettre la carte « indien » dans Ia boite.

Les cartes « Colonel » mettent les joueurs hors-jeu
pour un tour. Celui qui pioche une carte « Colonel »
doit la placer sur son paquet, face wvisible. Au tour
suivant, au lieu de piocher une nouvelle carte, il
remettra la carte « Colonel » dans |a hoite.

Variante 1

Le plus jeune youeur commence. Il ratourng la carte superieure
de son paquet et la pose sur la table, face visible. La partie se
déroule dans le sens des aiguilles d'une montre.

C'est ensuite au joueur suvant de retourner la carte superieure
de son paquet. 3i cette carte représente un cheval gui n'est pas
encore sur la table, il peut alors la poser a c6té de I'autre. Si cette
carte représente un chevat deja sur la table, il ne peut pas la
poser et la remet sous son paquet. || n'est donc possible d'ajou-
ter une carte gqu'a un seul groupe

Variante 2

C'est encore le plus jeune joueur qui commence. Il retourne la
carte supérieure de son paquet et la pose sur la table, face visi-
ble. La partie continue ainsi dans le scns des aiguilles d'une
montre. Si un joueur retourne un cheval déja sur la table. il peut
entamer un houveau groupe de 4. Au cours de la partie, plusieurs
familles incomplétes apparaissent sur la table | les jougurs ont
alors plusieurs possibilités pour poser.

Variante 3

Pour simplifier le jeu. il est également possible de jouer sans les
cartes « Indien » (ni « Colone! »}. Avec tes cartes restantes, les
joueurs choisissent alors la variante 1 ou 2.

Fin de la partie

La partie continue jusqu’a ce qu'un joueur n'ait plus de cartes.
Dés qu'un joueur pase sa derniére carte, la partie s'arréte

Le vaingueur est le jousur qui possede le plus de cartes et donc
la plus haute pile devant lui.
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