Jeu du ”Onze”

2—6 joueurs
enfants dés 5 ans

Vite assimilé, ce jeu de cartes est trés apprécié de to_utes les classes
d’age, car il offre maintes possibilités intéressantes de jouer.

Le jeu du ““onze’” (80 cartes)

— Les cartes sont bien mélangées et distribuées en parts eg?les ablljx
joueurs, ceci en laissant un quart des cartes en paquet sur la table,
chiffres cachés.

— Celui qui a dans son jeu le onze ro:uge, commence; il !e p;;guig
milieu de la table. Si cette carte n'a pas ete dustrlt:;ttfr-:e{,:I 2
alors le joueur qui a le onze d'une au'tre coulet.jr, dar}s I’or reI Z é
jaune et vert. Cette premiére carte ejcant posee, le joueur plac |
la droite de celui qui a commence conn?uella rangée avec le
““"douze’” ou le “dix’’ de la méme couleur. S’il n"est pas ?n mesirz
de s’exécuter, mais qu’il possede en fe\:anche le onze d uTe atglg
couleur, il a le droit de le placer a coteé du’onze déja surta ;(11 Se:
Sinon, il doit prendre une carte du talon,_eventueﬂ_emen ;_IC
conde, mais pas plus. Puis, c’est le tour du joueur suivant, etc.

Les rangées ne peuvent étre constituées que de cartes de

couleur, dans I'ordre numeérique: d’'uncodtéde 12 3 20 etd
de 10 a 1. Le joueur possédant

qui se suivent peut toutes les

la méme

e l'autre
plusieurs cartes de méme couleur

poser d'un seul coup, mais seule-

ment dans une seule couleur. Puis, c’est le tour du joueur suivant.

— Le joueur qui, le Premier, a réussi a placer toute
la ronde. Les autres additionnent
tiennent encore et le meneur de j
partie en trois rondes. Celui qui a |
manches est le vainqueur.

Truc autorisé

Il est permit de faire barrage, c’est-a
une couleur. On ne peut le faire tout
en mesure de placer une autre carte.

S ses cartes gagne
les valeurs des cartes qu’ils dé-

eu inscrit le total. On dispute la
e plus petit total a I'issue de ces

-dire de retenir une carte dans
efois que si, a son tour, on est



Variantes

Mélange de couleurs

— En vue de simplifier le jeu, les joueurs conviennent de ne pas tenir
compte des couleurs. Seul I'ordre numérique doit alors étre ob-
serve.

Un en haut — vingt en bas

— En lieu et place du onze, le jeu commence avec le un et le vingt.
Ces deux cartes étant posées, il faut ensuite compléter la rangée
en suivant l'ordre numérique ascendant ou descendant, tout en
demeurant dans la méme couleur. Cette variante est particuliere-
ment attrayante du fait de ses nombreux aléas.

Ne te fais pas attraper

— lci également, le joueur ayant posé le premier toutes ses cartes
est le vainqueur; mais, dans cette variante, il est permis de ““bluf-
fer’’. Toutes les cartes sont distribuées. Le joueur a la droite du
donneur commence. |l place la premiére carte, chiffre caché sur

la table, en disant “un’’. Le joueur suivant couvre cette carte en
cachant aussi son chiffre et en annoncant “deux’. Et ainsi de
suite jusqu’a vingt. On met alors de co6té le tas ainsi formé et on
recommence a un.
Son tour venu, le joueur qui n‘a pas la carte qui convient est de-
vant |'alternative:

— |l peut passer. Avantage: tout risque est ainsi écarté. Désavantage:
plus on passe son tour, plus les chances d’étre le premier a se dé-
munir de toutes ses cartes s'amenuisent.

— |l peut bluffer. Avantage: sans étre en possession de la carte qui
convient, on en joue une autre. Désavantage: les risques sont
accrus. En effet, chacun a le droit de crier ““attrapé’” et de re-
tourner la carte qui vient d'étre posée. Si le nombre ne corres-
pond pas, le joueur qui a essayé de bluffer est effectivement at-
trapé et il doit ramasser tout le tas.

Mais si la carte annoncée a bel et bien été abattue sans coup de
bluff, le joueur qui a crié a tort ““attrapé’’ doit prendre e paguet.

— On peut jouer a “"'ne te fais pas attraper’’ de deux manieres diffe-
rentes:
Selon une premiére variante, un peu plus simple, il est permis de
meélanger les couleurs. On peut donc faire suivre indifféremment
le deux vert ou un bleu. On recommence une fois le vingt posé.



Les joueurs peuvent aussi convenir entre eux d'observer non seu-
lement "ordre numérique, mais aussi de tenir compte des cou-
leurs. Ainsi, le premier joueur ayant posé le un bleu, son voisin
doit obligatoirement suivre avec le deux bleu. On recommence un
tas une fois les vingt cartes d'une couleur épuisées. Pour une
partie compléte, quatre tas de 20 cartes seront constituees.

Poker

— Toutes les cartes rouges et bleues sont bien mélangées et distri-
buées en parts égales. Chacun pose les siennes en paquet devant
lui. Puis, tous les joueurs abattent simultanément au milieu de
la table la premiere carte de leur paquet, figure en-dessous.
Chaque joueur indique alors un chiffre. Celui dont le nombre cité
se rapproche le plus du total formé par les cartes a le droit de les
ramasser et il les étale devant lui, chiffres visibles. A nouveau, les
joueurs posent en méme temps chacun une carte au milieu de la
table. On essaye de trouver le total gagnant. Le vainqueur est
le joueur qui en fin de partie a le plus grand nombre de cartes.




