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En huit levées, les joueurs regoivent une certaine
quantité de chevres représentées par des tétes noires
sur les cartes.

Au cours du jeu, une colline est assemblée au milieu
de la table, elle va fixer le nombre limite de chévres
pour la fin de la partie. Au terme du jeu, le joueur
qui possede plus de chévres sur ses cartes que |a i
mite autorisée ne peut pas gagner. Le vainqueur est
celui qui a récolté le plus de points sans dépasser
cette limite.

PREPARATION D UNE PARTIE

Les cartes Chevre sont bien mélangees. Chaque
joueur recoit B cartes - indépendamment du nombre
de joueurs - gqu'il ne montre pas aux autres. Les cartes
restantes sont rangées dans la hoite.

L e< cartes Colline sont bien mélangees, puis empilees
cur la table, face cachée. La chévre en bois est posee
3 cAté de cette pioche.

DEROUVLEMENT DU 3D

Le joueur le plus jeune cOMMENCE.

A tour de role, dans le sens des aiguilles d'une mon-
tre, les joueurs posent une carte, face visible. L'en
cemble de ces cartes — une par joueur — est la levee
Le joueur ayant poseé la carte la plus faible dans cha
gue levée, peut retourner une carte Colline et 1o
placer au milieu de la table. Il décide, en posant 1
chévre en bois sur la carte Colline, avec quel « hil

fre, parmi les deux qui y figurent, la colline va étre
formee.

Le joueur ayant dépose la carte la plus forte, doit
prendre la levée et |a placer, face cachée, devant Jui,
Clest a son tour de débuter la prochaine levée. Les
cartes récoltées ne peuvent plus étre consultées.

Les cartes Colline sont placées uniguement a la pre-
miere, deuxieme, troisieme et quatrieme levee. Les
levées suivantes sont jouees sans poser d’autres cartes
Colline.

Lorsque le joueur pose la premiére carte Colline, il
met la chévre en bois sur le chiffre choisi. Ensuite, les
deuxieme, troisiame et quatrieme cartes doivent étre
placées a angle droit par rapport a une autre carte
Colline (voir exemple au verso).

Le joueur doit poser ia deuxieme carte Colline a cote
de la partie ol se trouve la chévre en bois. |l peut
choisir quelle partie de la deuxieme carte il va poser
4 cate de la chévre en bois. Dans I'exemple au verso,
il peut choisir soit le 3, soit le 7. Le joueur place la
nouvelle carte Colline, et le nombre limite de chévres
passe a 7 ou a 11,

La chévre en bois est en-
suite posée sur la colline, a
un endroit ot il n'y a pas de
chiffre. Les joueurs peuvent
ainsi calculer a tout mo-
ment le total des points de
la colline.
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joueur depasse la limite autorisée, il ne peut pas gag-
ner. Le vainqueur est le joueur qui a le plus de tétes
de chévres sans toutefois dépasser 1a limite autori-
sée. En cas d'egalite, il peut y avoir plusieurs vain-
queurs. Si un joueur n‘a récolté aucune téte de

chivre et que les autres JOUBUIS ont dépassé la limite,
les joueurs depassent \a li-

il gagne la partie. Si tous
mite. il n'y a pas de vainqueur.

Exemple :

7 possibilites .

17 carte Colline

Exemple de décompte final :

T +
18 tétes de chevres

il

rotal 11 (4 +7)

Limite de chévres : 17 (44+7+5+1)

nMarion a 18 tétes de chevres,
Hubert a 17 tétes de chévres,
Denis a 12 tétes de chévres,
et Philippe a 4 tétes de

chevres.

Marion est éliminee, carf elle
dépasse la limite.

Hubert gagne, car parmi les
joueurs, il est celui gqui a le
plus de tétes de chévres sans

dépasser la limite.

Colline vient agrandir la colline des

La troisieme carte
La quatrieme carte Col-

premiére et de uxieme cartes.

line ferme la colline.
On a alors une colline composee de 4 cartes qui de-

terminent la limite maximale des tetes amnrmﬁmm
|a fin de la partie.

que les joueurs doivent avoir a

FIN DE LA PARTIE
La partie se termine 3 |a fin de 13 huitieme levée.
Chagque joueur compte les tétes de chévres sur les
cartes qu'il a récoltees (voir exemple}. Si le total d'un







