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Lorsqu’un joueur, grace a la carte qu'’il pose, forme un
quartett complet, il prend alors ces quatre cartes et les
pose, a I'envers, sous son tas de cartes. Les cartes des

quartetts complets ne sont donc pas mises de coéte,

mais restent en jeu.

Fin du jeu

On continue a jouer jusqu’a ce gu’un joueur n'ait plus
de cartes. La partie est terminée quand un des joueurs a
posé sa derniére carte.

Le joueur qui posséde alors le plus grand nhombre de
cartes a gagné. On détermine le vainqueur soit en
comptant les cartes, soit, lorsqu’il s'agit d’enfants plus
jeunes, en comparant la hauteur des différents tas de
cartes.
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1 régle du jeu

But du jeu

Le but de ce jeu est de posséder a la fin le plus grand
nombre de cartes.

Préparatifs

On pose les cartes a l'ervers (image cachée) sur la
table, on les mélange et on les distribue, sans montrer
les images, aux joueurs qui regoivent tous le méme
norbre de cartes.

Chacun recoit donc:

—a 2 joueurs : 18 cartes
- a 3 joueurs . 2 <artes
—adjoueurs: 9 cartes

Régie du jeu
Chaque joueur forme un tas avec les cartes qu'il a

regues et le pose devant lui, sur la table. Il ne faut aupa-
ravant ni regarder les cartes, ni les trier.

Le plus jeune commence. On joue dans le sens des
aiguilles d’'une montre.

Quatre motifs différents figurent sur les cartes: un
panier plein d'oeufs, des poussins, une poule et un coq.
Un groupe de cartes représentant tous ces quatre
motifs forme un quartett.

Chaque joueur, quand c’est son tour, prend la carte pla-
cée au-dessus de son tas et la pose, en montrant I'ima-
ge, sur la table.

On doit ajouter des cartes a un quartett déja commenceé
jusgu’a ce que celui-ci soit complet.

Exemple A:

Sur la table se trouvent déja la poule, les poussins et le
panier d’oeufs. Si le prochain joueur retourne une carte
représentant le coq, il ajoute cette carte — qui manquait
jusgu’alors - aux trois cartes déja posées et compléte
ainsi ce quartett.

Exemple B:

Sur la table se trouvent déja la poule, les poussins et le
panier d’'oeufs. Si le prochain joueur retourne une carte
représentant le panier d’oeufs, il recommence avec cel-
le-ci un nouveau groupe de cartes.

On doit donc continuer a ajouter les cartes qui man-
quent aux quartetts commencés jusqu’a ce que ceux-
ci soient complets. Chacun des quatre motifs ne doit
figurer gu’une seule fois dans un quartett.

Au cours de la partie, plusieurs quartetts incomplets
seront formés sur la table, de sorte qu’il y aura souvent
différentes possibilités de les compléter (cf. exemple
B).





