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cactus, ses canyons encaissés, sa frontiére poreuse avec les
Etats-Unis ef surfout, ses aventuriers de tous poils qui vien-
nent y chercher fortune. Amigo, vous étes |'un d’eux : Bandido,
Soldado, Gringo ou lhdio, vous cherchez, 3 la téte de votre bande,
a mettre la main sur les richesses les plus convoitées : 'or, les
munitions et [a dynamite.
Caramba ! est un jeu d’enchéres et de bluff. A chaque tour, vous
tentez de gagner les caisses des marchandises mises aux enchéres.
Saurez-vous gérer au mieux votre main et vous emparer des caisses
les mieux remplies au nez ef 3 la barbe de vos ennemis ?
Maig attention 3 ne pas étre trop gourmand : tant que votre butin
n'est pas en lieu siir, on peut vous le reprendre...

L e Mexique, début du XXe siécle : sa chaleur écrasante, ses

Contenu

‘=8 60 cartes d’enchéres : 15 par bande
(Bandidos, Soldados, Gringos et Indios).

o

=& | carte € premier joueur ». o &

™4 4 cartes spéciales.

“s 24 jetons caisse de valeur 2, 3 ou 4 (8 par type de marchandise).
s 1 sac en tissu.

‘s | régle de jeu.



’reparation du jeu

- Chaque joueur prend les cartes correspondant & une des quatre
bandes : Bandidos, Soldados, Gringos et Indios. Il mélange ses cartes
el les pose face cachée devant lui. Puis il prend les 4 carfes du
dessus pour constituer sa main de départ. Le reste des cartes
reste face cachée : c’est sa pioche.

- Les cartes spéciales sont mélangées face cachée puis on en distribue
une a chaque joueur. A moins de quatre joueurs, les cartes spéciales
restantes sont mises de cété, foujours face cachée : elles ne serviront
pas durant la partie.

- Les jetons caisse sont méiangés et placés a |'intérieur du sac.
- Le joueur qui arbore 13 plus beile moustache commence : il pose
la carte « premier joueur » devant lui.

Deroulement du jeu

Une partie se dércule en plusieurs tfours. Chaque tour est divisé
en b phases qui sont jouées l'une aprés l'autre.

1) Pioche des jetons caisse.

?) bnchéres.

1) Késolution des enchéres,

1) Mise des caisses en lieu sdr.

h) Piloche de cartes.

les caisses conliennent les trois types de marchandises convoités
pdt les joueurs ; Vor (jaune), les munitions (vert) et la dynamite
{touge). Leur valeur varie de 2 a 4.

A delul de chague four, le premier joueur pioche des jetons caisse
Jusqu'd ce que les trois types de marchandises soient représentés.
Les caisses ainsi piochées sont posées au centre de la table.

v 4 ] be] ba) o

Patcho esl premier joueur. Il pioche des jetons caisse jusqu'a ce gque fes
trois marchandises solent représentées. Le hasard fait qu'il fire deux
vatsses d'or (de valeur 3 et 4) et trois de munitions (2, 3 et 4) avant de
piocher enfin une caisse de dynamite (valeur 3).

i es frois types de marchandises sont représentés et Pancho cesse de piocher.
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e T o B BT R 24 gl e o BE S S
Dés le deuxiéme tour, il est possible que les joueurs possédent des
caisses qu'ils ont gagnées mais pas encore mises en lieu sir (voir
& mettre les caisses en liew sir » ci-dessous). Ces caisses sont
disposées face visible devant les joueurs. Le type de marchandise
qu'elles contiennent est pris en compte lors de la pioche des
jetons. Par exemple, si au début d'un tour un joueur posséde
devant lui une caisse de munitions, oh considére que ce type de
marchandise est représenté et il suffit de piocher de l'or et de
la dynamite pour commencer les enchéres.

A noter : il West pas rare qu’a cause de cette régle, il ne soit
pas nécessaire de piocher des jetons caisse,

A cette phase, les joueurs enchérissent les uns sur les aufres avec les
cartes d'enchéres qu’ils ont en main afin de gagner les différents fypes
de marchandises. Chaque carfe d'enchéres comprend deux informa-
tions : le ou les types de marchandises quelle permef d’acquérir et
sa valeur pour la marchandise donnée.

Cette carte permet d'enchérir pour de l'or ou des munitions. Sa
valeur pour ces deux marchandises est respecfivement de 3 et 4.

Le premier joueur débute les enchéres, suivi par le joueur piacé
3 5a gauche, et ainsi de suite. A leur tour, les joueurs ont le choix
entre enchérir ou passer.

- Un joueur qui enchérit pose une carte de sa main face visibie sur
la table. ©n he peutf jouer qu'une seule carte par tour d'enchéres.
- Un joueur qui passe se retire définitivement des enchéres : il
ne peut plus enchérir de nouveau par la suite.

It n'y 3 pas de limite au nombre de tours d'enchéres : tant qu'au
moins un joueur persiste a enchérir, les enchéres continuent,
Elles se terminent quand tous les joueurs ont passé.
Les joueurs enchérissent pour autant de types de marchandises
qu'ils le souhaitent : c'est @ eux de gérer leurs enchéres au mieux,
en fonction de leur main ef des caisses 3 gagner.
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Le premier joueur ne peut jamais passer lors de son premier tour,
il doit jouer une carte. || peut passer dés le deuxigme four §'il
le souhaite.

Les cartes sont posées de facon a ce que
fa couleur correspondant au type de
marchandise pour lequel le joueur
enchérit soif orientée vers le centre de
fa tfable : jaune pour l'or, vert pour les
munitions, rouge pour i3 dynamite.
Quand un joueur joue plusieurs cartes du
méme type, I les pose les unes sur les
autres de fagon d ce que toutes les
valeurs soient visibles.

La résolutich des enchéres s'effectue par fype de marchandise :
chaque joueur fait la somme des cartes qu’il a jouées. Le joueur qui
a fait Poffre la plus haute gagne toutes les caisses de la marchan-
dise en question, y compris celles que d’autres joueurs ont gagnées
mais pas encore mises en lieu sir (voir « mettre les caisses en lieu
siir » ci-dessous). Chaque joueur pose les caisses qu'il a gagnées face
visible devant lui. Un joueur peut parfaitement gagner plusieurs
types de marchandises.

Les joueurs défaussent les cartes qui leur ont servi a gagner unh type
de marchandise, mais reprennent en main toutes les aufres. 1ls
posent les cartes défaussées, face visible, & cdté de leur pioche.

Pancho, Emiliano, Porfirio et Dolores commencent une partie. A la fin de la
phase d'enchéres, Pancho a fait l'offre ia plus haute pour l'or et il gagne les
deux caisses d'or, fandis que Dolores s’empare des frois cafsses de munitions
et Emiliano de celle de dynamite. Porfirio est fe grand perdant de ce tour,
mais il reprend en main sa carte afors que ses adversaires défaussent celles
qui leur ont servi & gagner les calsses,
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En cas d'éqgalité, personne ne gagne les caisses de la marchandise
concernée et les joueurs reprennent leurs cartes en main. De plus, si
uh joueur posséde des caisses de cette marchandise qu'il a gagnées
mais pas mises en lieu sir (voir ¢ metire les caisses en lieu slr »
ci~dessous), il les perd : ces caisses sont remises au centre de la table.

A cette phase, les joueurs qui ont gagné une ou plusieurs caisses en
mettent une, et une seule, de leur choix en lieu sir. lls retournent
la caisse choisie face cachée : elle leur est définitivement acquise.
Si un joueur posséde des caisses de marchandises différentes, il
n'en met quand méme qu'une seule en lieu sir

Laction de metire une caisse en lieu sir n'est pas obligatoire : un
Joueur peut garder sa ou ses caisses gaghées devant lui en défense
{voir « bonus des caisses qaqhées » ci-dessous).

Les caisses mises en lieu slir sont secrétes : les joueurs peuvent en
demander le nombre, mais pas la valeur.

Pancho et Dolores choisissent de meftre
en lieu sdr leur calsse de valeur 4 : tous
{es deux la refournent face cachée devant
eux. Emilianc refourne sa dynamite,

Cajsses en lieu sir

iR "":'f;sl';’
Les caisses gagnées mais qui n'ont pas été mises en lieu sir donnent
un bonus a leur possesseur lors de la résolution des enchéres des
tours suivants. Pour chaque type de marchandise, ce bohus est égal
a la caisse de plus grande valeur possédée par le joueur. Cela revient
pour un joueur a posséder une carte de valeur 2, 3 ou 4 gratuite
pour un fype de marchandise donhé,

i Au deuxiéme four, Emiliano est premier
jouweur. La seule -marchandise qui
manque est a2 dynamite, car il reste
uyne caisse d'or devant Pancho ef deux
de munitions devant Dolores, toutes

 deux visibles.
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{e hasard fait qu'Emiliano pioche deux jefons : une caisse d'or (2} et une
de dynamite (2). Ces deux caisses sonf placées au cenfre de lg table. Au
moment de commencer les enchéres, Fancho part avec un bonus de 3 pour
I'or, et Dolores avec un bonus de 3 pour fes munitions.

b B
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A 'issue du tour d'enchéres, Emiliano a fait "offre 13 plus haute pour
tar, Porlivio pour 1d dghamite et 1l est 3 égalité avec Dolores pour les
mutn s, P mitiane gagne les deux caifsses d'or, celle du cenfre et celle
arr appartenait o Pancho. Porfirio 'empare de la caisse de dyhamite.
At e Pedailtle, fes caisses de munitions appartenant & Dolores sont
pdacees e coafee de L fable o oelles wappartiennent pius @ personne.

Caisses en fieu sir

A Lt phase de mise en lieu sir des caisses, Emiliaho met sa caisse d'or de
vileur 3 en lieu sdr ef Porfirio fait de méme avec sa dynamite. Lors des
enchéres du troisiéme four de jeu, Emiliano disposera d’un bonus de 2 pour

lor.



Les joueurs terminent le tour de jeu en prenant chacun 2 cartes de
leur pioche.

Quand |a pioche d'un joueur est épuisée, celui-ci la reconstitue en
mélangeant les cartes qu'il a jouées et défaussées et en les posant
face cachée devant lui,

1 n'y a pas de limite au hombre de cartes qu’on peut avoir en
main.

Le four de jeu prend fin aprés la pioche. Le joueur situé a |a gauche du
premier joueur actuel devient premier joueur 3 son tour et entame un
nouveau tour en piochant, s nécessaire, des jefons caisses dans le sac.

Fin du jeu et vainqueur

La partie s'arréte immédiatement lorsque, au moment de piocher
les jetons caisse, il n'y en a plus assez pour que les trois mar-
chandises (or, munitions et dynamite) soient représentées.

Les joueurs comptent alors leurs points. Les caisses au centre de
la table ainsi gue cetles gaghées mais qui n'ont pas été mises en
lieu siir ne rapportent rien. Les joueurs additionnent (a valeur des
caisses qu'ils onht mises en lieu slr : le type de marchandise n'a
aucune importance pour ce calcul. Le joueur qui posséde le plus
de points 'emporte, En cas d'égalité, c’est le joueur 3 qui 1l resfe
le plus de cartes en main qui est le gagnant.

Les cartes spéciales

Chaque joueur commence la partie avec une carfe spéciale.
Les cartes spéciales jouées sont écartées du jeu pour le reste de
la pdrtie.

Cette carte met fin immédiatement aux enchéres : les
Joueurs passent d la phase de résolution de celles-ci.

[l n’est pas possible de jouer cefte carte lors du tout
4 premier tour d’enchéres. Manos arriba ne peut étfre
™ Jouée que pendant la phase d'enchéres, 3 la place d'une
© carte d'enchéres.




Cef’re carte permet au joueur qui (a joue de
reprendrc eh main une carfe parmi ses cartes
défaussées.

Estoy de vuelta ne peut étre jouée que pendant la
™ phase d’enchéres, 3 la place d’une carte d'enchéres.

—. Cette carte permet au joueur qui 13 joue de protéger
les caisses gagnées, mais pas mises en lieu slr, d'un
seul type de marchandise. Le joueur pose cette carte
a cOté des caisses protégées : il est cerfain de les
1 garder a la fin de |3 phase de résolution des enchéres,
7 quelque soit le résultat de celles-ci.

Atfention : cefte carte doit étre jouée juste avant la phase
d'enchéres. Une fois celle-Ci commencée, elle n'est plus ufilisa-
ble avant le tour de jeu suivant.

Cette carte permet au joueur qui la joue de mettre
= en tieu sir, lors de la phase de mise en lieu sir des
f caisses, autant de caisses qu’il veut, pour une
¢ valeur maximum de 6. Le type de marchandise
i contenu dans les caisses n'a pas d'importfance.

Par exemple, il est possible de metfre en lieu sir
une caisse de 4 munitions et une de 2 dynamites.
Atfention : cette carte doit étre jouée lors de la phase de
mise des caisses en lieu sdr.
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