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Joueurs: 3 a6 Ages: 10 et plus Durée: 45 minutes environ

(== MATERIEL =9

60 cartes a jouer de huit couleurs

= différentes avec les valeurs suivantes : Ici vous pouvez voir
_ . . combien de cartes
{ Noir (colts): 0-10 existent dans cette ~ |
1 Rouge (bottes): 11-20 couleur (7 cartes 7 B 42
& Bleu (chapeaux): 21-29 vertes dans ce cas-Gi). l
2= 0 Marron (fer a cheval): 31-38 Ici vous pouvez voir la 2 * i
= \'J Vert (cactus): 41-47 valeur de cette carte W &
5 o parmi les autres cartes i s
A== Jaune (étoiles): 51-56 de cette couleur (42 est Eo 2
' @ Violet (roues): 61-65 la carte la deuxieme la
Gri A\ plus basse parmi les
¥ Ons (crane): 71-74 cartes vertes).

= Q== BUTDUJEU =9

Texas Showdown est un jeu de plis. Il faut en gagner le moins possible. Chaque joueur
joue a son tour une carte au milieu de la table et celui qui joue la carte la plus forte
remporte le pli et 1 point négatif.

(%=~ MISEENPLACE =<9

Dans une partie a trois joueurs, vous jouez sans les cartes noires (Colts) et grises
(créne). Dans une partie a quatre, cinq ou six joueurs, jouez avec toutes les cartes.
Mélangez les cartes. Distribuez-les uniformément a tous les joueurs et prenez-les en
main.

(2<=- DEROULEMENT DU JEU ~==5)

Texas Showdown se joue sur plusieurs tours. Il y en aura autant que de cartes en main

TOURDEJEU =9

A son tour, dans le sens des aiguilles d'une montre, chacun joue une carte face visible au
milieu de la table.

Celui qui ale 0 (ou le 11 a 3 joueurs) en main joue en 1er pour le 1er pli en jouant le 0
(ou le 11 a 3 joueurs).

Puis tous les autres jouent a leur tour une carte. Vous devez toujours choisir une couleur
qui est déja présente sur la table. Si vous ne pouvez pas jouer une carte appropriée,
vous pouvez jouer n'importe quelle carte.

QUI REMPORTE LEPLI ? =%

Lorsque chacun de vous a joué une carte, vous déterminez le vainqueur du pli. Pour ce
faire, vérifiez d'abord quelle couleur est majoritaire. Le joueur qui a joué la plus
haute carte de cette couleur remporte le pli.

Exemple:

O Katrin joue en
premier le 0 (noir)
© Christian devrait jouer
1 carte noire mais n‘en a —_— ® Beate doit jouer 1
t joue le 42 (vert 0 =0 ire et j
pas et joue le (vert) r carte noire et joue le
2 (noir)

® Holger doit jouer 1
carte noire et joue le
6 (noir)

© Alexa doit jouer 1
carte noire et joue le
1 (noir)

La plupart des cartes sont noires. Parmi les cartes noires, le
6 est la carte la plus élevée, donc Holger remporte le pli.




Si il y a une égalité dans la majorité des couleurs des cartes, c’est la carte la plus élevée .
de ces couleurs qui fait remporter le pli. =

Exemple:

© Holger joue le 43 (vert)

® Christian doit jouer

" e Al doit i 43 43 1 carte verte mais n'en
1 ,ixa Z’ Jouer ‘|‘ a pas, il pourait jouer
carte verte, rouge @ ¢ n'importe quelle carte,

ou noire et joue le
41 (vert)

il joue le 11 (rouge)

O Beate doit jouer 1
carte verte ou rouge
mais n’en a pas et
&= joue le 8 (noir)

© Katrin doit
jouer 1 carte
verte ou rouge et
Joue le 13 (rouge)

Les cartes rouges et vertes sont majoritaires a égalitées. Parce “( 5 {( ¥
que le 43 parmi celles-ci est la carte la plus élevée, Holger \q {|§

remporte le pli.

Si vous gagnez un pli, vous mettez les plis face cachée en piles devant vous. Donc vous
pouvez toujours voire combien de plis un joueur a déja gagné. Apres chaque pli, un
suivant peut étre joué.

QUI OUVRIRA LE PROCHAIN PLI ? ~==9

Le gagnant du dernier pli ouvre toujours le pli suivant. Il est autorisé a jouer n'importe
quelle carte.

Il y a cependant une exception : celui qui gagne
le pli avec la carte la plus haute dans une
couleur, peut choisir celui (qui peut aussi étre lui-
méme) qui ouvre le prochain pli.

La plus haute carte d’une
couleur se reconnait
quand I'échelle des
valeurs de cette couleur
est au maximum et que le
motif au milieu est grand.

(%= FIND'UNTOUR ~==9%)

Lorsque vous avez joué toutes vos cartes en main, le tour se termine. Notez 1 point
négatif a chaque joueur pour chaque pli qu'il a gagné. Puis passez au tour suivant et
remélangant les cartes et en les redistribuant.

(==~ FINDUJEVU =9

Jouez jusqu'a ce que l'un de vous atteigne ou dépasse un certain score a la fin d'un tour :

£ a 3 ou 4 joueurs: moins 15 points
a5 joueurs: moins 12 points
£ a6 joueurs: moins 10 points

Le joueur avec le moins de points négatifs gagne. S'il y a une égalité, ces derniers partagent
la victoire.
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