HOL’S DER GEIER


CONTENU

10 cartes souris avec des valeurs de 1 à 10

5 cartes vautours avec des valeurs de 1 à 5

75 cartes points : 5 séries avec des valeurs de 1 à 15

BUT DU JEU

Chaque joueur essaie de récupérer le plus de cartes souris en laissant les cartes vautours à ses adversaires. A la fin de la partie, le joueur avec le plus de points a gagné.

PREPARATION

Les cartes souris et vautours sont mélangés en un seul paquet (face cachée), posé au milieu de la table. On distribue à chacun une série de cartes points de la même couleur.

DEROULEMENT DU JEU

A chaque tour on retourne la carte du dessus de la pile souris-vautours. Cette carte est mise aux enchères. Chaque joueur choisit secrètement une de ses cartes points et la place sur la table face cachée. Quand tout le monde a posé sa carte, on les retourne simultanément. Celui qui a joué la carte de plus forte valeur prend la carte souris et la pose devant lui face cachée. Les cartes points jouées sont défaussées et on commence alors un nouveau tour en retournant la première carte de la pile et on procède comme ci-dessus. On continue ainsi jusqu’à ce que la pioche soit épuisée. La partie est alors finie et on compte les points.

CARTES VAUTOUR

Ce sont des cartes à éviter car elles retirent des points aux joueurs. Quand on retourne une carte vautour, le jeu se déroule différemment car c’est le joueur qui a posé la carte points de plus faible valeur qui prend le vautour.

LES EGALITES

Si pendant un tour de jeu, deux ou plusieurs joueurs jouent la même carte, ces cartes s’annulent. Si les deux ou plusieurs cartes points de même valeur ont également la plus grande valeur, elles s’annulent aussi et la carte souris sera prise par celui qui a posé la carte points dont la valeur se trouve en 2ème position.

Pour une carte vautour, si deux ou plusieurs cartes de même valeur ont aussi la valeur la plus petite, elles s’annulent. Le vautour sera pris par le joueur qui a  joué la carte dont la valeur est juste plus grande.

Il peut arriver que toutes les cartes points s’annulent mutuellement. Dans ce cas, on défausse les cartes jouées, on pose une nouvelle carte animal à côté de celle non gagnée. Le jeu se fait pour ces deux cartes. Si la somme des 2 cartes est supérieure ou égale à 0, on joue avec les règles normales. Si la somme des 2 cartes est inférieure à 0 on joue avec les règles du vautour.

Si au 15ème tour de jeu, toutes les cartes points s’annulent, personne ne gagne l’animal. Le gagnant est déterminé avec les 14 autres cartes animaux.

FIN DU JEU

La partie s’arrête quand il n’y a plus de cartes animaux. Chaque joueur additionne les points de ses cartes souris et retranche les points de ses cartes vautours. Le joueur avec le plus de points a gagné.
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