Un jeu d’Alexandre Droit et David Paput

Pour 3 a 6 joueurs :
@ Individuellement de 3 a 5 joueurs.
WY En équipes a 4 ou 6 joueurs.

MATERIEL @ 48 cartes comportant 3 informations :

e une couleur : violet, bleu, vert
ou jaune.
e une valeur:de1ai12.
¢ 0, 1, 2 ou 3 diamants.<?
# 1 carnet de score
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BUT DU JEU

Dans ce jeu de plis, créez des alliances temporaires et soyez
fins stratéges pour faire partie de la couleur majoritaire et
remporter ainsi des cartes et de précieux diamants.

Le joueur qui aura le plus de points & I'issue des 3 manches
sera désigné vainqueur... Sauf si un joueur réalise 3 Pass
Pass et décroche immédiatement la victoire !

MISE EN PLACE

Mélangez les cartes et distribuez-en 8 (une par une) a
chaque joueur, face cachée. Les cartes restantes sont
mises de c6té pour linstant.

Le joueur le plus fourbe est désigné premier joueur.
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DEROULEMENT DU JEU EN INDIVIDUEL

Une partie se joue en un maximum de 3 manches.

FONCTIONNEMENT D’UNE MANCHE
Une manche est composée de 8 tours de jeu ou plis.

A chaque tour, les joueurs vont jouer une carte et les
gagnants du pli remporteront des cartes leur permettant de
marquer des points et réaliser des Pass Pass.

En commengant par le premier joueur puis dans le sens des
aiguilles d’'une montre, chaque joueur joue une carte de sa
main, face visible, au centre de la table.

Les joueurs sont libres de choisir la carte de leur choix,
quelles que soient la couleur et la valeur jouées par le
premier joueur.

Les dos de cartes donnent une information sur la couleur des
cartes que les joueurs ont en main. lls devront rester visibles
en permanence.

Par contre, les joueurs n'ont pas le droit de donner des
informations précises sur la valeur des cartes qu'ils ont en
main.

Une fois que chacun a joué une carte, on détermine les
gagnants du pli.




0 Les joueurs déterminent tout d'abord la couleur
majoritaire, c’est-a-dire la couleur dont la somme des
valeurs est la plus haute.

€ Parmi les joueurs qui ont joué la couleur majoritaire, celui
qui a joué la carte de plus haute valeur choisit une carte

parmi celles jouées et la place devant lui.
NB : le nombre de diamants n’a pas d’influence sur la valeur de la
carte lors de la résolution du pli.

O Le joueur qui a joué la deuxiéme valeur la plus haute
dans la couleur majoritaire récupére les deux cartes
restantes de plus faible valeur et les place devant lui. En
cas q’égalité entre plusieurs cartes, il choisit celles qu'il veut.
NB : A 3 joueurs, ce joueur remporte forcément les 2 cartes restantes.

Q Les cartes non récupérées sont défaussées pour le reste de
la manche.

Q Le joueur qui a remporté les 2 cartes commence le
tour ou la manche suivante.

EXEMPLES DES 4 SITUATIONS QUI PEUVENT SE PRODUIRE :
Exemple 1: Les cartes sont de la méme couleur.

O David commence @ Stéphaniejove  Alex 'emporte avec le 12 et
et joue le 10 violet. le 11 violet.

remporte la carte de son choix
= (par exemple le 12) et la pose
devant lui.

Stéphanie ayant joué Ia
deuxiéme carte violette la
plus haute (le 11), remporte les
2 cartes de plus petite valeur

(le 6 et le 10) quelle place
devant elle.

() Fabienne termine © Alex joue
le tour et joue le 6 violet. le 12 violet.




Exemple 2 : Plusieurs cartes donnent la couleur majoritaire.

Les joueurs violets 'emportent
avecle10etle 6 (10 + 6 =16),
alors que le bleu a une valeur
de 11 et le vert une valeur de 4.
David ayant joué la carte
violette la  plus haute
remporte la carte de son choix
(par exemple le 4). Fabienne,
ayant joué la deuxiéme carte
violette la plus haute (le 6),
remporte les 2 cartes de plus
petite valeur (le 6 et le 10).

o David commence et OStéphunie joue
joue le 10 violet. le 11 bleu.

@ Fabienne termine @ Alex joue
le tour et joue le 6 violet. le 4 vert.

Exemple 3 : Une seule carte donne la couleur majoritaire.

@ David commence et @ Stéphanie joue Si un seul joueur a joué la
joue le 10 violet. le 11 bleu. couleur majoritaire, le second

gagnant du pli est celui ayant
joué la plus haute carte de la
seconde couleur majoritaire.
Stéphanie I'emporte avec
le 11, puis David avec le 10.
En cas d'égalité, comme ici
entre le joueur violet (10) et
les joueurs verts (4 + 6 = 10),
O Fobienne termine @ Alex joue c’est toujours la carte de plus
le tour et joue le 6 vert. le 4 vert. haute valeur qui 'emporte.

Si Fabienne avait joué un 7, il y aurait égalité entre le bleu
de Stéphanie (11) et les joueurs verts (4 + 7 = 11). Stéphanie
I'emporterait toujours avec le 11, mais le deuxiéme vainqueur serait
Fabienne avec son 7.




Exemple 4 : Les cartes jouées sont identiques,
il y a plusieurs couleurs majoritaires.

@ Dovid commence @ Stéphanie S’il y a égalité entre plusieurs
et joue le 10 violet. joueletovert.  couleurs majoritaires, c'est
toujours la carte de plus haute
valeur qui 'emporte.
Et ¢il y a aussi égalité entre les
cartes de plus haute valeur,
c'est le joueur qui a joué en
premier la carte de plus haute
valeur qui 'emporte.

O Fabienne termine © Alex joue David I'emporte avec le 10,
le tour et joue le 6 vert. le 6 violet. puis Alex avec le 6.

REALISER UN PASS PASS

Quand un joueur réussit a avoir 4 cartes de couleurs
différentes devant lui, il réalise un Pass Pass et le coche
immédiatement sur la feuille de score.




FIN DE MANCHE

A la fin de la manche, si aucun joueur n’a réalisé son 3™
Pass Pass au cours de celle-ci, les joueurs comptent leurs
points de la fagon suivante :

¢ 1 point par carte ;

¢ 1 point supplémentaire par ) présent sur ses cartes.

Puis, remélangez toutes les cartes, y compris celles mises de
coté, et débutez une nouvelle manche (jusqu’'a 3 manches
maximum).

Exemple de décompte d’une fin de manche pour un joueur :

Ce joueur a remporté :
e 6 cartes, il marque
donc 6 points.
ellya3 <) surses cartes,
qui lui rapportent 3 points supplémentaires.
Il marque donc un total de 9 points.

Au cours de la manche, il a coché 1 Pass Pass puisqu'il a
obtenu 4 cartes de couleurs différentes. S'il avait obtenu une
carte bleue et une carte jaune supplémentaires, il aurait
coché un deuxiéme Pass Pass.
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VICTOIRE AUX PASS PASS !

A tout moment, si un joueur réalise et coche son 3*™
Pass Pass toutes manches confondues, il remporte
immédiatement la partie, sans compter les points.

Si les deux gagnants du pli remportent les cartes leur
permettant de faire leur dernier Pass Pass, seul le premier
I'emporte !

VICTOIRE AUX POINTS

A la fin de la troisieme manche, si aucun joueur n’a
remporté la partie en réalisant 3 Pass Pass, les joueurs
additionnent les points des 3 manches. Le joueur qui a le
plus de points remporte la partie.

En cas d'égalité, la victoire est donnée a celui qui a cumulé
le plus de Pass Pass. Si I'égalité persiste, les joueurs partagent
la victoire.

MODE PAR EQUIPES (A4ET 6 lOUEURS)‘i
a

Les joueurs se répartissent en équipes de deux joueurs et se
positionnent de maniére intercalée.

La partie se déroule de la méme maniére que le mode
individuel, avec les modifications suivantes :

Chaque joueur de I'équipe comptabilise ses points et
ses Pass Pass en fin de manche. Chaque équipe marque
le score (points + Pass Pass) d’un seul de ses joueurs.
Il faudra donc vous mettre d’accord en fin de manche pour
choisir celui qui représente le score de I'équipe pour cette
manche.




Si au cours d’'une manche, un joueur d’'une équipe cumule
devant lui assez de Pass Pass pour que son équipe atteigne
3 Pass Pass (en comptant les Pass Pass des manches
précédentes), son équipe remporte immédiatement la

victoire.
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