


SCHOTTEN-TOTTEN

BUT DU JEU

Chaque joueur essaye de constituer le groupe le plus fort sur chaque
partie d'un mur qui sépare 2 villages antagonistes. Le joueur qui
possede 5 parties du mur ou 3 murs adjacents gagne la partie.

MATERIEL

54 cartes clan, 6 par couleur avec des valeurs de 1 a 9 (chague
couleur représentant un clan).

9 cartes mur.

PREPARATION

Placez les 9 cartes mur sur une ligne horizontale entre les 2 joueurs.
Mélangez les cartes clan, chague joueur en regoit 6 face cachée. Les
cartes restantes forment une pioche face cachée. Déterminez le 1¢
joueur. Si I'on fait plusieurs parties, c'est le vainqueur de la partie
précédente qui commence.

DEROULEMENT

Le jeu se fait aternativement entre les 2 joueurs. A son tour, le
joueur choisit une carte et la place face visible de son coté derriere
un des murs. On ne peut pas placer plus de 3 cartes derriére un mur
et les cartes doivent rester visibles.

Aprés le placement de la carte, le joueur pioche une carte. Quand la
pioche est épuisée, on ne tire plus de carte mais le jeu se poursuit
normalement.

En tant que chef de village, le joueur décide comment grouper les
cartes de son coté. Son objectif est de construire un groupe plus fort
que celui de I'adversaire de l'autre c6té du mur en question. Un
groupe complet est constitué de 3 cartes. Le tableau suivant indique
les groupes possibles du plus fort au plusfaible :

1* Clan 3 cartes de la méme couleur avec des
groupe organisé valeurs consécutives

26me Equipe 3 cartes de méme valeur

groupe

3ome Clan 3 cartes de la méme couleur

groupe

4éme Groupe 3 cartes avec des valeurs consécutives
groupe | organisé

5eme Peuple N'importe quel ensemble de 3 cartes
groupe

Un groupe plus fort bat un groupe plus faible. Par exemple, un
groupe organisé bat le peuple mais perd contre une équipe. Sil y a
une égalité sur un mur, c'est le groupe avec le plus fort total des 3
cartes qui I'emporte. Sil y a encore égdité, c'est le joueur qui a
complété son groupe le 1* qui I'emporte.

LES MURS FRONTIERES

A son tour et avant de jouer une carte, le joueur peut revendiquer un
ou plusieurs murs. Pour lefaire, il faut avoir un groupe complet de 3
cartes sur ce mur. Le joueur doit étre capable de prouver que
|'adversaire ne peut le battre a cet endroit.

Si l'adversaire a aussi un groupe de 3 cartes sur ce mur, la situation
est évidente. Mais si I'adversaire a moins de 3 cartes, le joueur doit
démontrer que I'adversaire ne peut plus constituer un groupe de plus
forte valeur. Cette démonstration ne peut se baser sur les cartes que
le joueur aen main mais sur les cartes déja posées.

Si les 2 groupes sont a égalité (méme rang, méme total des cartes), le
joueur qui a posé la derniére carte perd ce mur. Mais, on ne peut
revendiquer un mur que lors de son propre tour.

Lorsque l'on a revendiqué un mur, on prend la carte mur
correspondante et on a place devant soi a c6té du groupe victorieux.
On ne peut plus joueur de carte sur ce mur.

FIN DU JEU

Le jeu se finit immédiatement quand I'un des joueurs a revendiqué 3
murs adjacents, ou un total de 5 murs. Ce joueur a gagné. On ne peut
plus revendiquer de mur & ce moment.

Si I'on joue plusieurs parties, le vainqueur d'une partie marque 5
points. Le perdant marque un point pour chaque mur déa
revendiqué. Le joueur avec le plus de points apres plusieurs parties a

gagné.
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