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Adlerauge
Oell d'aigle
Le petit jeu pour les grands
indiens

pour 2 a 6 joueurs a partir de 5 ans
Durée : 10 minutes environ

Matériel
- 50 cartes
Sur chaque carte, il y a 4 objets différents deueurs différentes.

Idée du jeu et régle de pose

Au cours du jeu, les cartes seront posées les aregé des autres. On
posera toujours le plus long coté d'une carte @ dotplus long coté d'une
autre carte (ou le coté court a coté du coté colimjexiste aucune autre
possibilité de pose. On ne peut jamais poser uf amirt & coté d'un coté
long.

Sur chaque carte, il y a toujours objets différent de 4 couleurs
différentes. Les 4 objets forment un rectangle. Lorsque I'osep2 cartes
l'une a coté de l'autre, on forme un rectangle dmbjéts entre ces deux
cartes. lifaut alors que led objets soient différents et que les 4 couleurs
soient différentes sinon, la pose est interdite. La carte peutgisge dans
n'importe quel sens (a "I'endroit" ou a "l'enver&yant de poser une carte,
un joueur peut donc la tourner dans le sens quithaite.

Exemple (voir illustration en haut du recto de la regleehande ) :

pose correcte : 4 objets différents et 4 couleiffér@ntes
pose incorrecte : 4 objets différents mais seuler@@ouleurs différentes.

Adleraugepeut étre joué avec différentes variantes. Leerdglpose décrite
est valablepour toutes les variantes La variante A est une introduction
pour les suivantes, car chacun peut regarder ar s le calme. Les
joueurs habitués pourront ensuite passer aux \tasauivantes ou tout le
monde joue en méme temps.

Variante A : Serpent a sonnettes

Les cartes sont mélangées et on pose une cartedabée au centre de la
table. Cette carte indique juste l'orientationesteéra cachée durant toute la
partie (elle représente la queue du serpent a gespeA droite de la carte
cachée, on pose une autre carte face visible. Awtddu jeu, il y a 3
endroits possibles ou poser des cartes.

Chaque joueur recgoit 6 cartes qu'il pose, en félee cachée devant lui.
Chaque joueur prend en main les deux cartes supgsiele son paquet. Les
cartes restantes sont posées en une pioche fdueecae bord de la table.

Le voisin de gauche du donneur commence et posearte de sa main, en
respectant les régles de pose, a coté de la daittéerau milieu de la table
(a coté du bord long ou de I'un des deux bord shufipres avoir posé la
carte, il prend en main la carte supérieursatepetit paquet

C'est ensuite au tour du joueur suivant, dans e skes aiguilles d'une
montre, qui doit poseruhe de ses cartes en main a coté de la carte qui
vient juste d'étre posée. Apres avoir posé la canpeend en main la carte
supérieure deon petit paquet

Attention : Si un joueur a posé une carte correctement etsqoepetit
pagquet est épuisé, il ne pioche plus de cartes.

On continue a jouer, dans le sens des aiguillesediuontre, de la maniére
décrite. On doit toujours poser sa carte a detéa derniére carte posée
de maniére a former un serpent sur la table.

Le serpent peut s'étendre dans n'importe queketitin sur la table mais il
ne peut pas se replier sur lui méme.

Exemple (voir illustration en bas du recto de la régle allande) :
Il n'est pas possible de poser de cartes a I'endnairqué par la croix. On
ne peut poser une carte qu'a I'endroit indiqué lhare des deux fleches.

Si un joueur ne peut pas poser l'une de ses camtezain correctement, il
doit passer Il pioche la carte supérieure de son petit paqtietest au tour
du joueur suivant.

Attention : Si le petit paquet d'un joueur est épuisé alofi dpit passer,

le joueur doit prendre en main la carte supérieerka pioche.

Le premier joueur, qui n'a plus de cartes ni daos fgetit paquet ni en
main, remporte la partie.

Remarque : Si, au cours de la partie, il n'y a plus assegldee sur la table
pour poser de nouvelles cartes, on retire alorgesoles cartes comprises
entre la queue et la téte du serpent et on lestréams la boite. On repose
ensuite la téte et la queue l'une a coté de 'autreentre de la table et on
reprend la partie.

Variante B : Le petit troupeau de buffles

Chaque joueur regoit 7 cartes qu'il prend en nias.cartes restantes sont
mises de coté et ne seront pas utilisées pendpattia. Chaque joueur doit
avoir suffisamment de place sur la table, devanphur poser ses cartes.

Un joueur lance un compte a rebours et tout le ragoae en méme temps.
Chaque joueur essaye alors de placer ses 7 cestesés a coté des autres
(pas forcément comme un serpent) le plus vite plasdi faut évidemment
respecter les régles de pose. Le premier joueuraqiie a poser ses 7
cartes a gagné.

Attention : Si un joueur ne peut plus jouer de cartes au tfoat moment,

il peut évidemment reprendre ses cartes et esskyérs poser dans une
nouvelle position. L'exemple ci-contre indique yasition valable pour 7
cartes.

Variante C : Le grand troupeau de buffles

Une carte est posée face visible au centre déle t8haque joueur regoit 7
cartes qu'il prend en main. Les cartes restantgsnsises de coté. Compte
a rebours ! Tous les joueurs jouent en méme ternpssayent de poser
leurs cartes le plus vite possible au centre deblke. Il n'y a pas d'ordre de
jeu, tout le monde joue en méme temps.. Le preqiea posé toutes ces
cartes remportent la partie.

Attention : On ne peut poser une carte au centre de la talgesiglon
respecte les régles de pose.

Variante D : Rapide comme une fléche

On commence par poser 2 cartes, I'une a coté uteel'au centre de la
table, en respectant les regles. Les cartes restaoht mélangées et posées
en une pile face cachée sur le bord de la table.

L'un des joueurs retourne les deux premiéres ceetéa pioche et les pose
immédiatement, face visible, sur la table. Tous jeseurs essayent
maintenant, en méme temps, de trouver un empladepmssible (en
respectant les régles de pose), a coté des detes aasibles, pour poser
une des cartes retournées.

Attention : On ne cherche qu'avec les yeuy, il ne faut pash&uaux
cartes.

Lorsqu'un joueur a trouvé une possibilité de pibseie "Stop !". Le joueur
prend alors la carte qui lui convient et la pissmédiatement

Si le joueur ne s'est pas trompé&t que la carte peut bien étre posée la (en
respectant les régles), il prend l'autre carteagidse, face cachée, devant
lui. On retourne a nouveau 2 cartes de la piochéoes les joueurs
cherchent en méme temps un endroit ou poser l'eseelx. On joue ainsi
jusqu'a ce que l'un des joueurs aient 6 cartesntidwia il est le vainqueur
de la partie.

Attention : Si un joueur crie "Stop !" mais gu'il ne peut paser I'une des

deux cartes correctement, il ne peut plus intervéumiant ce tour. De plus,
il doit rendre I'une des cartes qu'il avait gagnéc@demment. Les autres
joueurs cherchent ensuite un bon emplacement.

Il peut arriver qu'il n'existe aucun moyen de pdiere des deux cartes.
Dans ce cas, les deux cartes sont défausséespidare les deux cartes
suivantes.

Traduction :Loic BOISNIER



