LA BATAITL

Un jeu de Dominique Ehrhard,
librement inspiré du célébrissime jeu italien la Scopa.
Un jeu pour 2 a 6 joueurs.

Le but du jeu est de capturer le plus de Dalton, mais attention, 3
la fin de la partie ne seront comptabilisés que les groupes complets
formés par les quatre fréres : Joe, William, Jack et Averell.

Préparation du jeu :

* Mélangez les 78 cartes. Posez-en 4 faces visibles au milieu de la table.
» Distribuez une 2 une, quatre cartes & chaque joueur.

* Les cartes restantes servent de pioche.

* Les joueurs jouent dans le sens des aiguilles de la montre.

* Le joueur le plus jeune commence a jouer.

Principe de ramasse des cartes :
= A son tour de jouer, le joueur choisit une carte de sa main et
ramasse une ou plusieurs cartes posées au milieu de la table.

Les cartes Lucky Luke de sa main servent a ramasser
les cartes Dalton de la table.
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Awer Lucky Luke, valear 12, le joueur
eyt ramosser dews corles dont le total
est d'une valeur identique (indiquées ici
bar fes drailes) :

Dakon 8 + Dafton 4 = | 2...

Dans la main
du jouer.
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A Pinverse les cartes Dalton de sa main servent a ramasser
les cartes Lucky Luke de la table.
* Les cartes Rantanplan servent de Joker et peuvent étre rajoutées
aux cartes Luky Luke ou Dalton, et ce dans les deux sens : -
- on peut rajouter UNE carte Rantanplan dans sa main, pour
atteindre la valeur souhaitée.
- on ramasser UNE carte Rantanplan de la table, en tenant

|

compte de sa wvaleur. Rantanplan (de | ou de |2 points
s additlonnant aux carres de la table que I'on souhaite ramasse
Donc :
Régle générale : Le joueur doit jouer une seule carte de sa main..,
Exception : sauf s'il rajoute une carte Rantanplan.

Exemple 2

_/Lr: Jjoueur ajoute un Rermtanplan
+ | 2 asa carte Dalton valeur |3
13+2=15%
Grace o celo, il peut rammasser
les 3 cortes Lucky {marguées
dune etoile) ;
4 +4 +7 =15
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* Il peut ramasser une ou plusieurs cartes posées sui''la table a
condition que le total en points des cartes ramassées et di¢ a (ou des)
carte(s) jouée(s) soit identique.

Exemple 3

Le joueur{poue de sa
main {un Dalton,
dei valeur 13.

Il peut famasser 2
cartes Luiky Luke +
Rantanplan valeur 2

(les trois cartes
marquées d’yne - étoile)
6 +5+2 =13

ONTRE LES DALTON

COMMENT RANGER LES CARTES RAMASSEES ?

* Les cartes Lucky Luke et Rantanplan ramassées - ou jouées - par
le joueur sont posées en pile a coté de lui. Elles ne serviront qu's
départager les joueurs a la fin de la partie en cas d'égalité.

* Les cartes Dalton sont posées devant le joueur les unes i coté des
autres, faces visibles.

COMMENT LA TABLE SE REMPLIT-ELLE EN PERMANENCE ?

+ Si le joueur ne peut pas ou ne veut pas ramasser de carte, il doit se
défausser et poser une carte Lucky Luke, Dalton ou Rantanplan de sa
main au milieu de la table.

+ Cette carte se rajoute a celles déja posées et pourra étre ramassée
par les joueurs suivants.

LA FIN DETOUR DE JEU

* A la fin de son tour de jeu le ,cueur pioche une nouvelle carte et la
rajoute a sa main. |

+ S'il a joué une carte Rantanf i il pioche une carte supplémentaire
de fagon & en avoir toujours q :tre en main,

* C'est ensuite au joueur situé i sa gauche de jouer.

SI LA PIOCHE EST EPUISEE...
Lorsque la pioche est épuisée, ¢ jeu se poursuit normalement, mais
les joueurs ne piochent plus de '?artes a la fin de leur tour de jeu.

FIN DE PARTIE

Le jeu se termine immédiateme t dés qu’un joueur a joué sa derniére
carte. Les cartes qui restent ai\milieu de la table et celles dans les
mains des joueurs sont définitiv@ment écartées du jeu.

LE DECOMPTE DES POINTS
* Les cartes Lucky Luke et Rant§nplan ne rapportent aucun point.
Chaque joueur rassemble ses cajtes Dalton pour former des groupes
de cartes composés exactemeng par les quatre Dalton.
Dans chaque groupe ainsi forméHoit figurer chacun des quatre fréres,
Averell, Jack, Witliam et Joe et fhacun doit &tre présent une fois et
une seule dans chaque groupe.
* Chaque joueur marque
formé.
* Les cartes Dalton isolées he rapportent pas de points.
* Le joueur avec le plus de goints gagne la partie.
* En cas d'égalité les gagnan® comptent le nombre de carte Lucky
Luke posées devant eux ppur se départager.

point par groupe de cartes ainsi
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