NAMBARZ® Le Jeu de Calcul & Stratégie
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® Mélanger les cartes et en distribuer 7 a A
chaque joueur. Le reste des cartes fait office % 4

de pioche. : %
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Composition des cartes (figure 1) :
- 2 types de cartes :
A. Chiffre-symbole B. Chiffre-dessin.
- 4 types de jokers :
C. Changer-chiffre D. Changer-dessin
E. Changer-chiffre/dessin F. Rejouer.

® La carte du dessus de la pioche est retournée
pour constituer le talon (il ne doit pas étre un

joker). |4
® Le but du jeu est de finir ses cartes avant les - £ . b E £
autres. B 4 5 o
- , 14 | ¥n .
® Si on n’a pas la bonne ou les bonnes cartes a 133 - . f\
jouer, on pioche. Si la carte piochée peut étre \" tg *fﬁ . < \ //
jouée, on la joue (toute seule par concordance 10 %‘@%’ »
ou avec d’autres cartes par calcul), sinon on la ] hd H Q
conserve et le tour passe au joueur suivant. Figure 1
JOVER PAR CONCORDANCE T ——
@ Jouer une carte identique. ® @ @ S ¥
® Jouer une carte concordante par chiffre (chiffre 3 - figure 2). 3 @\ 3 g 4
® Jouer une carte concordante par dessin (abeille - figure 3).
. & & f |
2 | as | | | R
& ﬁ%f% Les cartes chiffre-dessin ont plus de possibilités d’étre
% Gl % recouvertes (figure 3) que les cartes chiffre-symbole (figure
........................................... 2).
Figure 3 )

JOVER PAR CALCUL

® Toutes les opérations sont permises: + - X =+ 1+2=3
N . 2
® Calcul par 2, 3 ou 4 cartes (4 cartes = coup de maitre +7 points - figure 5). !
® |l faut utiliser dans le calcul des cartes de méme type : re 1 2
- chiffre-symbole (figure 4).
- ou chiffre-dessin (figure 5). » E; % I z
7-4=3 k
- o 3« 3 %g; (10-4)/2=3
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3 % [(10+1)+1]-9=3 ‘& o L L
%« & }0 1 1 9 Figure 4
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AA &@% ﬁ %%% Le principe de calcul :
RS ig;i @ffi%@ Le résultat du calcul de la 1re et la 2e carte est
Wiy #* ] 5 calculé. Puis on continue le calcul avec la 3e carte. Ce
o : l . dernier résultat est calculé avec la 4e carte.
Figure 5
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JOKERS E A
@ Joker «changer-chiffre » : changer une carte v %9 r
chiffe-symbole par une autre carte chiffre-symbole “— B fe g
(figure 6 - A). \’/ " 109
® Joker «changer-dessin» : changer une carte A g
chiffre-dessin par une autre carte chiffre-dessin vl |B B
. L N & ?
(figure 6 - C). e N
® Joker « changer-chiffre/dessin»: changer une carte !:IJA {
par une autre, qu’elle soit de méme type ou non
; _ -
(figure 6 - B). g « H
- On joue le joker et toute de suite aprés une autre carte. 3 ) & c Qﬁ,
- Il est interdit de jouer une carte concordante aprées 'un de ses *¥ @@4& 6@0
3 jokers. ¥¥§ . *@ .
h &
(9-6)/3=1 9 @g\% T
1 ° 3 w Figure 6
¥ “ ®
Wy "pw | e _ | .
1 A | YA || e ® ® Joker « rejouer » : rejouer une seconde fois
Aﬁ@,ﬁa %‘%% & . par concordance ou par calcul (figure 7).
I 6 9 €
(10-6)-1=3
10 6 1 Variantes du jeu :
- Débutant : avec tous les jokers.
10 6 - Confirmé : avec 8 jokers (2 de chaque type).
W - Expérimentés : avec 4 jokers (1 de chaque type).
Figure 7
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PENALITES
Le joueur pioche 3 cartes dans I'un des cas suivants :

® Erreur de calcul.

@ Utiliser dans un calcul des cartes de types différents -
symbole avec dessin (rappel : figure 2 et 3).

® Mauvaise utilisation de jokers (rappel : figure 6).

® Utiliser une carte concordante dans un calcul (figure 8). Il
faut jouer la carte concordante et ramasser les autres
cartes.

® Utiliser trop de cartes dans un calcul qui peut se faire
avec moins de cartes (figure 9). Il faut jouer le calcul le

plus simple et ramasser les cartes supplémentaires. Figure 8
o [(6+5)+2]-10 (X)
3 6 5 2 0
Chacun veille a la bonne application des régles d % """""""""
par les autres joueurs. Il peut signaler toute % m
infraction.
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Consultez le livret pour plus de détails sur la régle. Une vidéo explicatif de 5 minutes est disponible sur nambarz.com/francais

La regle est disponible en @ E) D D @ @ @ sur nambarz.com
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