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Autre cas de figure : 
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Dernier cas de figure : 
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Comme joue-t-on la carte « tête à totaux » ? 
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Le gagnant est celui qui s’est débarrassé de tous ses paquets de poux avant les autres. Les perdants comptabilisent les poux  restants. Une nouvelle partie peut commencer !
                                                                      

Exemples des différentes cartes :
Des jokers
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Des cartes « opération »
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Les paquets de poux
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	Nom du jeu : La tête à Totaux

	Auteur : 

	Coordonnées de l’auteur : 23 rue les près de l’Odon 14260 Aunay sur Odon


	Nombre de joueurs : de 2 à 4. A partir de 8 ans

Ce jeu comporte 76 cartes de jeu, 30 cartes joker et 99 petites cartes numérotées de 1 à 99.
	Durée moyenne d’une partie  : 20 minutes

	But du jeu
	Se débarrasser de ses poux avant les autres en effectuant mentalement des opérations à partir d’un nombre (entre 1 et 99) tiré au hasard.

	Préparation
	Chaque joueur possède au début de la partie : 7 cartes « opération », et de 2 à 5 paquets de poux tirés au hasard entre 1 et 99 (les joueurs décident de la quantité de paquets de poux dont on doit se débarrasser) . 

C’est le joueur qui tire le paquet de poux  le plus grand qui commence. 

Le joueur place au centre du jeu un nombre entre 1 et 99. Il pose à côté de ce nombre une carte opération pour obtenir un nouveau nombre et tenter d’atteindre l’un de ses paquets de poux pour s’en débarrasser. 

	Déroulement
	Le premier joueur place une carte opération à côté du nombre placé au milieu, annonce l’opération effectuée et le résultat obtenu. 

3 possibilités : 1) Il obtient le nombre indiqué sur un paquet de poux parmi ceux posés devant lui. Alors il le jette dans la défausse, pioche un joker, enlève le nombre et la carte posés au milieu, pioche un nouveau nombre de base. C’est au joueur suivant de jouer. 

2) Il obtient un nombre quelconque qui ne fait pas parti de la liste de ses paquets de poux. Il pioche une carte opération. Le joueur suivant pose à son tour une carte opération pour modifier le nombre obtenu par le joueur précédent. Et ainsi de suite jusqu’à ce que quelqu’un atteigne l’un des nombres de ses paquets de poux. Le gagnant pioche un joker, enlève le numéro et les cartes posés au milieu et pioche un nouveau nombre de base. 

3) Il obtient sans s’en rendre compte le nombre d’un paquet de poux d’un adversaire. L’adversaire se débarrasse de ce paquet, pioche un joker, enlève le nombre et les cartes posé au milieu, pioche un nouveau nombre. C’est au joueur suivant de jouer.

Quelques précisions :

Les cartes « Joker » doivent être jouées avant de poser les cartes opérations et uniquement lorsque c’est son tour de jouer. On peut jouer autant de carte « Joker » que l’on veut quand c’est son tour.  

Un joueur doit toujours avoir 7 cartes en main sauf s’il a un joker qui indique le contraire. (joker « chouchoute »)

Après une carte « institutrice », qui annule la carte « Opération » précédemment jouée, on peut jouer une carte opération tout de suite après. On pioche alors deux autres cartes.

Une carte « Tête à totaux » permet de réaliser une des opérations indiquées sur la carte. 

On ne peut pas dépasser le nombre 120 pendant la partie. On ne peut obtenir des nombres décimaux ni des nombres négatifs.

Si un joueur se trompe dans le résultat de son opération, c’est le résultat correct qui est retenu et le joueur passe son tour. 

Une calculatrice peut être utilisée pour vérifier les résultats.

Quand un joueur s’est débarrassé de tous ses paquets de poux, il a gagné. 

L’adversaire fait la somme de ses poux restants. 

Une nouvelle partie peut commencer. On additionnera alors les poux de la partie précédente pour connaître le gagnant des deux parties !

	Variantes
	Jouer à 4 : 

Les joueurs se mettent par équipe de 2 face à face. 

But du jeu : se débarrasser des paquets de poux de son équipe. (3 par joueur par exemple).

On peut atteindre les paquets de poux  de son partenaire. C’est le joueur qui a atteint le nombre qui gagne le joker. 

La partie est terminée quand les paquets de poux des deux joueurs sont atteints. 

Si un joueur s’est débarrassé de tous ses poux, il continue la partie pour aider son partenaire à atteindre les paquets qu’il lui reste. 

Les partenaires d’une même équipe peuvent s’aider sur les stratégies à utiliser. 

Jouer à partir de 7 ans : 

Les cartes « multiplication » ,« division » et les cartes qui comportent des dizaines (sauf 10) sont retirées du jeu. 

Elles peuvent être réintroduites petit à petit selon les connaissances des joueurs. 

On peut décider de la fourchette des paquets de poux retenus pour jouer. Par exemple : seuls les nombres entre 0 et 30 sont retenus quand on les pioche. 

On ne peut pas dépasser la dizaine au dessus pendant le jeu. (ici 40). 

Pour plus de précisions sur le jeu, contactez : regis.gaudemer@cegetel.net




7 cartes « opération »dans la main de chaque joueur.





Numéro de base. Ici : 6





Les 3 paquets de poux. On peut aussi commencer avec plus de paquets de poux.





Chaque joueur dispose d’un joker au début de la partie.





Les pioches des cartes «opération » et des jokers.





Le joueur 1 place une carte opération à côté du numéro de base pour le modifier. Il choisit un des nombres de la carte et dit l’opération à haute voix. Ici : 6+20 = 26. Le joueur 1 a un paquet de 26 poux devant lui. L’ayant atteint, il s’en débarrasse. 





Le joueur 1 enlève le numéro de base et les cartes « opération » du milieu. Il tire un nouveau joker et place un nouveau numéro de base. C’est au joueur suivant de jouer





C’est au joueur 2 de jouer. Il pose une carte opération et annonce : 72+30=102. (On ne peut pas dépasser 120). Le joueur 2 n’a pas atteint un de ses paquets de poux (ici : 27,94,17). C’est donc au joueur 3 de jouer.





Le joueur pose la carte «maîtresse » sur la carte du joueur 2. Ce qui a pour effet d’annuler son opération et de revenir à 72. Il a le droit de jouer une autre carte opération. 





Le joueur 3 place alors la carte opération (+ 1,3,5) et choisit d’effectuer : 72+1=73. Il atteint ainsi son paquet de 73 poux et s’en débarrasse ! Il peut tirer un nouveau joker et pioche 2 cartes opération pour en avoir toujours 7 dans ma main.





Le joueur 1 joue 52+9=61. Il n’a pas atteint l’un de ses paquets de poux. C’est au joueur 2 de jouer. 





Le joueur 2 joue : 61-50=11. Il n’a pas atteint l’un de ses paquets de poux. C’est au joueur 3 de jouer. 








Le joueur 3 pose un joker : « le tricheur ». Il peut échanger un paquet de poux avec celui d’un adversaire. Il prend le paquet de 17 poux et donne son paquet de 94 poux à la place.





Après un joker, on doit jouer une carte opération. Ici le joueur 3 effectue : 11+6=17. Il a atteint un de ses paquets de poux. Il peut s’en débarrasser !





La carte « tête à totaux » permet d’effectuer n’importe quelle opération existante dans le jeu . Ici le joueur 1 joue 33 + 30 = 63. Il peut se débarrasser de son paquet de poux.








