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Amigo n® 4910
Reportez-vous aux illustrations des régles allemandes. Par axemple : schéma 1 = abb, 1

2 a 10 joueurs
a partir de 10 ans
104 cartes

IDEE DU JEU
Celui qui totalise, en fin de partie, le moins de points négatifs, gagne le jeu. Chaque téte de boeuf
(qu'on peut observer dessinée entre les nombres sur les cartes) vaut un point négatif.

PREPARATION "
Melangez bien les cartes et donnez-en 10 a chaque joueur. Chacun tient en main ses cartes et les
ordonne par ordre croissant. Personne ne peut voir le jeu d'un autre.

Ouvrez 4 rangées

Du talon restant, quatre cartes sont tirées et déposées sur la table comme sur le schéma 1. Chacune
de ces 4 cartes est le début d'une série qui ne pourra jamais comporter plus de cing cartes, elle
comprise. Le restant du talon est écarté du jeu

DEROULEMENT |

Tous les joueurs avancent sur l2 table une carte dont il- cachent la valeur. Quand tous sent préts, les
cartes sont retourndes

Celui qui a proposé la plus petite en nombre est le premier & pouvoir poser sa carte dans une rangée
Puis ce sera au tour de celui qui le suit du plus prés ..

On jouera ainsi jusqu'au moment oti les 10 cartes de chaque joueur auront été misées.

Chaque carte misée fait la suite d'une série précise, si on applique les régles suivantes
dgle 1 ; i i 3
Dans une série, les chiffres vont toujours croissants de gauche a droite
A i S indigque La série obli .
Une carte doit toujours étre posée dans la série de la carte dont la derniére affiche la plus petite
différence avec celle qui est joude

Dans le schéma 2, nous observons done les exeniples suivants. Si les téres de série sont 12,37 43
el 58 et que 4 jouenrs om misé 14, 13, 44 e1 61, c'est ovidemment celui qui @ misé la carte 14 qui
pose e premier. 1 la pose & ¢61é du 12. Le propriéiaive de la 13 joue ensuite et pose aprés le 14. Le
propriéiaire de la carte 44 pourrait hésiter entre fa deuxiéme et la nroisieme ligne. Mais la régle 2
l'oblige a poser aprés le 43 puisque le plus petite différence est & observer. Enfin la carte 61 est
posée en quairieme rangée, apres le 38.

Tout va bien tant qu'on pose une carte dans une série qui ne dépasse pas cing cartes. Mais il n'en va
pas de méme quand on mise une carte trop basse (qui ne rentre donc pas dans une série) ou quand on
mise une carte qui va servir de sixiéme dans la série. Ca collte alors parfois cher

régle 3 : rangée pleine

Une série est compléte quand elle comporte 5 cartes Qui. en vertu de la régle n° 2, doit y ajouter
une sixiéme carte, ramasse les cing cartes existantes ¢t commence une nouvelle séric avec sa
(sixieme) carte




[image: image2.jpg]exemple : les cartes 21, 26, 30 et 36 viennent d'étre misées. Les cartes 21 et 26 s'ajoutent donc
dans la premiére série (qui est & la fois illustrée sur les schémas 2 et 3). Celui qui a misé la carte
30 doit aussi poser sa carte dans la premiére série, car 30 est le chiffre le plus proche de 26.
Comme sa carte représente la sixieme de la série, il ramasse les cing cartes de cetie premiére série
et pose sa carte 30 conmie nouveai début de série. La carte 36 a done de la chance car elle
s'accroche an 30, en deuxiéme place de la premiere série.

Les cartes ainsi ramassées par un joueur forment devard lui un talon personnel dont on fera le
décompte négatif en fin de partie.

Quand un joueur mise une carte plus basse que toutes les cartes débutant les séries, il ramasse une
série au choix et pose sa carte pour commencer une nouvelle série Il a évidemment intérét &
ramasser la série qui affiche le moins de points négatifs, autrement dit le moins de tétes de boeuf.

exemple sur le schéma 4 : Les cartes 3,9, 68 er 83 ont é1é misées. La 3 étant la carte la plus basse,
elle est la premiére & devoir éire posée. Mais toutes les séries commencent avec une carie plus
haute que ce 3. 1l est donc impossible de la placer. Le propriéraire de la carte 3 doit donc choisir
wne série & ramasser. 11 choisit dans ce cas la série 2 car elle ne comporte encore qit'une seule
carte... ef surtout qu'une seule 1éte de boeuf. Sa carte 3 commence une nouvelle série er le
propriétaire de la carte 9 a bien de la chance car il peut se débarrasser sans dommage de sa carte
en l'accrochani derriére le 3.

COMPTAGE DES POINTS }

Les points négatifs sont représentés par les tétes de boeuf illustrées du coté des nombres. Pour vous
aider, toutes les cartes finissant par 5 aftichent 2 tétes de boeuf; toutes les cartes de dizaine affichent
3 tétes de boeuf. Enfin tous les multiples de 11 en affichent § 1 Avec une exception pour la carte 55
qui est la pire de toutes : 7 tétes de boeuf. Méfiez-vous !

Attention : ne mélangez pas les cartes ramassées aveg celles que vous tenez en main |

FIN DE JEU
Le jeu finit quand chacun a placé sa 10éme carte Chacun fait alors ses comptes en comptant le
nombre de tétes de boeuf qu'il a dil ramasser durant la partie. Celui qui en a le moins, gagne.

On jouera naturellement plusieurs rounds si on le désire.

VARIANTES

- Les nombres en possession des joueurs sont connus d'avance. Par exemple, dans le cas de 3
joueurs, les cartes allant de 1 434 (4 sur fa table et 10 dans les mains de chaque joueur); dans le
cas de 4 joueurs, les cartes allant de 1 244
Chaque joueur choisit les cartes qu'il tiendra en main. Les cartes sont posées sur la table et
chacun en choisit une, a tour de rdle, jusqu'a en avoir 10 dans les mains




