LES LUTINS DE ZOCKEN

Par Volker Cullmann
ZauberZwerg, 2005

3a5joueurs A partir de 8 ans 15 mn

But du jeu : Le but du jeu est de récupérer le moins de point possible
Matériel :

v' 36 cartes numérotées,

VoLker DuLLMANN

v’ 24 cartes spéciales,

v' 1 pion Zocken.

Le premier joueur est celui qui est le dernier a avoir fété son_anfiiversaire. De plus, il choisit la couleur de départ du jeton. Pour les manches suivantes, la
couleur visible de la fin de manche précédente sera gardées

Chaque joueur en commengant par le premier joueurpeut faire :
. une action facultative : Poser une série de lutins identiques
e une action obligatoire : Poser une garte de mani¢
c'est une carte spéciale.

m) face visible sur la table.
oit de la couleur du pion Zocken et appliquer les effets de la carte si

Quand tous les joueurs ont posé leur carte, le joueur qui a posé Ia i plus elevé ramasse le pli. Le joueur a gauche de celui qui a pris le

La manche se termine quand au moips un joueur n’a plus de carte e i i n four de jeu. On compte les points de chaque joueur et on les
additionnent au points des manches pregédentes

""&h:ticuliers de pose :

e 2 o0u4cartes identiqtres

A 4 joueurs, s’ily a 2 pa
3 3 cartes identiques ou plusieurs cartes di
e 5 cartes identiques : le pli est défausse.

st le defnier joueur qui prend le pli.
arderniere carte posée est prise en compte.

Cartes spéciales (nombre de cartes21;

i s -

_Passe cartes de sa main au joueur de son
choix.(si le joueur ne posséde pas assez de carte,
la carte est quand méme jouée)

Le joueur a votre gauche pioche 2'cartes.

Retourner
toutes les c

Wﬁet i ocken est déja sur le coté
jau :

Passer uniutin a son voisin de gauche si le joueur ""
ne possede pas de :

carte, il ne passe rien,

- lutin, il passe une carte a

el pion Zocken:coté bleu, ainsi que

cartes déja posges, et celles en main.

si le pion-Zocken est féjé sur le coté
-

Zocken coté jaune, ainsi que

arbre. P - gy
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Joker (nombre de cartes : f

e Lutin multicolore : r lutin pour constituer une série
e  Carte avec Asymt in dont.le symboleicorrespondia ceux de la carte.
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Comptage des points :

L]
e 1 point pare Srotée restant en main 4 la fin ﬁ mangche
e 2 point par carte e la fi ne manche
. 3 point par carte |6 in d’une che
e -5/-10/-20/-25 points;p ﬁ.ﬁ es (ave

Fin du jeu :

Quand un joueurdép



