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SCRAPZK.
Regle du Jeu

LES PRINCIPES GENERAUX

Le SCRAPOK®, est la variante moderne du Poker dans laquelle les cartes traditionnelles sont remplacées par des
cartes représentant les lettres de I'alphabet indexées par les enseignes : ¥, # & &

Le principe du jeu est de former le mot le plus long a partir des cinq cartes privées (non connues des autres
joueurs) et des cinq cartes publiques (connues de tous les joueurs), ou du moins de le faire croire a ses
adversaires grace a un bluff bien mené. A égalité du nombre de lettres, la combinaison gagnante sera celle qui
aura le plus de cartes de la méme couleur (rouge ou noire) ou, a égalité de couleur, le plus de cartes de la méme
enseigne (¥, #, & &)

Une partie se déroule en plusieurs manches. En début de chaque manche, le donneur distribue cing cartes privées
a chacun des joueurs présents a la table. Ces cartes ne sont visibles que par le joueur qui les posséde. Puis, en
quatre tours d’enchéres successives durant lesquelles les joueurs misent tout ou partie de leurs jetons, le donneur
dévoile au milieu de la table cing cartes face vers le haut, donc publiques et visibles de tous les joueurs.

Le but du jeu est de remporter les mises des joueurs en les faisant se coucher ou en ayant composé, a l'issue
des tours d'enchéres, le mot le plus long avec le maximum de lettres de la méme couleur voire mieux de la méme
enseigne.

LE MATERIEL

Le jeu est composé d’'un ensemble de 156 cartes représentant toutes les lettres de I'alphabet et ceci dans les 4
enseignes possibles ¥ Cceur, # Carreau, # Pique, ® Trefle.

Selon la lettre, la méme carte existe plusieurs fois sous la méme enseigne selon une répartition qui dépend de la
langue. Pour la langue francaise la répartition est la suivante ...
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Le A est donc représenté deux fois sous chaque enseigne, le B également, par contre le C et le D ne sont
représentés qu’une seule fois, alors que le E y est représenté quatre fois, etc ...

On doit disposer également de jetons de casino =] attribués a chaque joueur pour leur permettre de miser.

LE DEROULEMENT D'UNE PARTIE

Une table de SCRAPOK peut comporter de 2 a 10 joueurs. Une partie se déroule en manches, jusqua ce qu'il ne
reste plus qu’un seul joueur survivant qui remporte donc tous les jetons des autres joueurs.

Commencer une partie

En début de partie, les joueurs pergoivent ou achétent un certain nombre de jetons qui représentent I'argent pour
jouer (cave initiale). Durant le jeu, ils miseront tout ou partie de cette somme qui sera, au fil du jeu, complétée
de leur gain ou diminuée de leur perte. Le solde des jetons, a un instant T est appelé le tapis du joueur. Pour que
chaque joueur puisse en apprécier la valeur, ce tapis doit toujours étre visible de tous.

Le pot

Le pot correspond aux jetons misés par tous les joueurs dans une manche de SCRAPOK. IIs sont placés au centre
de la table et seront donnés au gagnant de la manche.

Le donneur

Le donneur, symbolisé par un LB/, est celui qui distribue les cartes. Il est généralement tiré au sort en début de
partie. A l'issue de chaque manche, chaque joueur tour a tour, devient donneur en tournant dans le sens des




aiguilles d’'une montre. Le donneur est chargé de répartir les cartes et le premier joueur situé a sa gauche est le
premier a prendre la parole avant de la passer au joueur suivant et ainsi de suite dans le sens des aiguilles d'une
montre.

Les enchéres

Les enchéres correspondent aux mises que les joueurs a leur tour de parole, annoncent a leurs adversaires.
Chaque joueur peut alors:

Se coucher Le joueur abandonne la manche en perdant tout I'argent déja misé dans celle-ci.

Parole Le joueur ne mise pas provisoirement, tout en restant dans la partie, se réservant le
droit d'agir quand la main reviendra sur lui, lorsque les autres joueurs se seront
déclarés. Cette action ne peut avoir lieu que pour le premier de parole, ou si tout le
monde a dit Parole avant lui. Le joueur ne peut donc pas dire Parole si quelgu'un a
misé avant lui.

Suivre Le joueur égalise le montant de sa mise avec celle du dernier joueur qui vient de
jouer.
Relancer Le joueur égalise le montant de la mise effectuée avant lui, et y rajoute une mise

supplémentaire. Ensuite, tous les autres joueurs doivent suivre sa relance ou se
coucher. Ils peuvent aussi sur-relancer le joueur.

Chaque joueur dispose de @ 20 secondes pour se prononcer. Si, a l'issue de ce délai, il n’a pas pris position, on
considére qu'il se couche.

Le principe des encheres est donc que chaque joueur, lors de son tour, doit miser la méme somme que le joueur
précédent, ou le dépasser. Il peut toujours se coucher, s'il considére qu'il n'a pas beaucoup de chance de réaliser
un bon mot. Le tour d'enchéres s'arréte quand plus personne n'a misé ou quand tout le monde s'est couché, sauf
un qui, systématiquement, gagne la partie sans méme a avoir a dévoiler sa combinaison. Il peut y avoir autant de
relances que I'on veut.

La notion de Tapis (solde des jetons d’un joueur a un instant T)

A tout moment un joueur peut miser tous ses jetons restants (son tapis) en déclarant 7apis. Les autres joueurs
encore actifs dans la manche peuvent miser ou relancer au-dessus du montant du 7apis du joueur ou déclarer
aussi 7apis. Le joueur 7apis reste malgré tout dans la partie méme si les autres joueurs misent au-dela du montant
de son tapis.

La regle du 7apis peut également faire référence a la situation d’un joueur qui n'a pas assez de jetons pour suivre.
S'il veut tout de méme jouer, il peut faire 7apis. Ainsi, bien que le montant de son tapis soit inférieur a la mise des
autres joueurs, il reste en compétition. Toutefois, un joueur ne peut gagner de chaque joueur adverse qu‘autant de
jetons qu'il a misés. Si un joueur met seulement 120 jetons dans un pot, il ne peut gagner que 120 jetons par
joueur adverse.

Exemple :
Quatre joueurs s'affrontent avec, a un moment T, un pot sur la table de 200 jetons.

- Dupond dont le tapis est de 20, déclare a ce moment-la 7apis .

- Durand dont le tapis de 110 relance a 50, c'est-a-dire qu'il suit le tapis de Dupond a 20 puis relance de 30.
- Martin dont le tapis est de 5, déclare 7apis, pour rester dans la partie.

- Meyer dont le tapis est de 150 se couche.

Tapis
Joueur du Gain si gagnant Perte si perdant
joueur

Dupond 20 245 = Pot + 20 + 5 + son tapis de 20 | Sa mise au pot + 20 si c’est Durand qui gagne
Sa mise au pot + 5 si c'est Martin qui gagne

Durand 110 275 = Pot + 20 + 5 + sa relance de 50 | Sa mise au pot + 20 si c’est Durand qui gagne
Sa mise au pot + 5 si c'est Martin qui gagne
Martin 5 215 = Pot + 5 + 5 + son tapis de 5 Sa mise au pot + 5

A noter que la notion de 7gpis constitue donc simplement un mode particulier de relance, et que la partie se
poursuit ensuite (donc sans dévoilement des cartes privées), comme dans le cas d'une relance standard. Dans
notre exemple Meyer aurait pu relancer Durand en misant un montant supérieur a 50.




La notion de bluff

Le but d’un joueur qui bluffe est de tromper ses adversaires sur le jeu qu'il possede. Ainsi, s'il a une combinaison
de lettres qui a beaucoup de chance de gagner, il peut miser timidement, afin de faire semblant d‘avoir une main
faible pour que les autres continuent de miser et de lui permettre d’'empocher des gains plus importants. Dans le
cas contraire il peut bluffer en misant fortement afin de faire peur a ses adversaires pour gu’ils se couchent tous et
ainsi remporter le pot sans méme a avoir a dévoiler ses cartes.

La réussite du bluff repose d’une part, sur son propre comportement en lien avec sa stratégie de bluff et d'autre
part, sur lI'analyse du comportement en jeu de ses adversaires.

LE DEROULEMENT D'UNE MANCHE ‘

Avant de débuter une manche qui va de la distribution des cartes privées jusqu’au gagnant du pot, les cartes sont
battues et coupées par le donneur.

La mise de départ (I'Ante)

Pour débuter une manche, chaque joueur doit payer une mise initiale obligatoire appelée Ante dont le montant
est fixé en début de partie et qui est doublé aprés chaque élimination de joueur (un joueur est éliminé lorsqu’il a
perdu tous ses jetons).

La distribution des cartes privées

Le donneur distribue une a une et face cachée cinq cartes a chaque joueur, dans le sens des aiguilles d’'une
montre, en commengant par le joueur immédiatement a sa gauche. Ainsi, a la fin de la donne effectuée en cing
tours, chaque joueur est en possession de cing cartes privées dont Iui seul a connaissance.

—
A l'issue de cette distribution les joueurs disposent d'un temps commun de réflexion de c# 10 secondes avant que
ne débute le premier tour d’enchéres.

B Le premier tour d’encheres

C'est le joueur immédiatement a la gauche du donneur qui commence a parler. Il a trois options :

Parole Le joueur ne mise pas provisoirement, tout en restant dans la partie se
réservant le droit d'agir quand les autres joueurs se seront déclarés.

Se coucher Le joueur donne ses cartes au donneur sans les dévoiler et abandonne la
manche.
Miser Ile joueur pousse le nombre de jetons qu'il veut miser, en une seule fois

A partir de maintenant les joueurs suivants ont pour options :

Parole A la condition expresse que tous les joueurs précédents ont également dit Parole
ou bien se sont couchés.

Se coucher Le joueur donne ses cartes au donneur et abandonne la manche.
Suivre Le joueur égalise la mise faite par le joueur précédent.
Relancer Le joueur égalise la mise et surenchérit d'un nombre complémentaire de jetons.

Le tour d'enchéres ne s'achéve que lorsque tous les joueurs ont misé la méme somme ou se sont couchés. Ceux
qui ont dit Parole, sont bien entendus obligés soit d’égaliser la derniére mise, s'ils veulent rester dans le jeu, soit
de se coucher. Ils n‘ont pas le droit de relancer. Comme pour tous les autres tours d'enchéres qui suivront, si un
joueur relance et que tous ses adversaires se couchent, le joueur ayant relancé remporte immédiatement le pot
sans avoir a justifier de la composition ou non d’un mot. Si tous les joueurs disent Parole, le tour d'enchéres
s'achéve lorsque le donneur dit Parole.

La distribution des cartes publiques

=" Le second tour d’encheéres

Une fois le premier tour achevé, le donneur affiche a la vue de tous, les trois premiéres cartes communes étalées
sur la table face en haut. Ces trois cartes sont donc des cartes publiques. Elles sont connues de tous les joueurs et
peuvent étre utilisées par tous pour constituer le mot le plus long.




A lissue de cette distribution les joueurs disposent d’un temps commun de réflexion de c» 30 secondes, avant
que ne débute le second tour d’enchéres.

Le premier joueur a parler est le premier joueur situé a gauche du donneur.
Les joueurs ont les mémes options que lors de I'enchére précédente.

¥ Le troisiéme tour d’enchéres

Le donneur dévoile une quatrieme carte commune. Les joueurs ont les mémes options que lors de I'enchére
précédente.

B Le quatriéme et dernier tour d’enchéres

Le donneur dévoile une cinquiéme et derniére carte commune. Toutes les cartes utilisables par les joueurs sont a
présent disponibles.

«  Cinqg cartes masquées connues du seul joueur
e Cing cartes communes connues de tous les joueurs.

A lissue de cette derniére distribution, les joueurs disposent d'un temps commun de réflexion de c# 60 secondes.
Les joueurs ont a présent les mémes options que lors des enchéres précédentes.

A la fin des enchéres, les joueurs présentent leur combinaison en annongant d'abord le nombre de lettres, puis en
cas d’égalité le nombre de cartes de la couleur dominante (rouge ou noire), puis en cas d’égalité le nombre de
cartes de la méme enseigne.

Seul celui qui annonce la meilleure combinaison doit dévoiler sa composition pour controle et accord. Les autres
joueurs ne sont pas obligés de le faire.

Une combinaison doit obligatoirement contenir au moins une carte privée et au moins une carte publigue. Un
joueur peut également remporter le pot si sa relance n'est pas suivie et que tous ses adversaires se couchent. Dans
cette situation, le joueur remporte le pot sans méme avoir a dévoiler sa main.

A l'issue d'une manche les joueurs ayant perdu tous leurs jetons, sont éliminés et quittent la partie.

Toutes les cartes sont ensuite récupérées par le donneur et transmises au premier joueur situé a sa gauche et
encore dans la partie. Ce dernier devient le nouveau donneur pour la nouvelle manche qui s'ouvre.

LA MEILLEURE COMBINAISON DE CARTES AU SCRAPOK ‘

Un mot (combinaison de lettres) fait obligatoirement appel a au moins une des cartes PRIVEES et au moins une
des cartes PUBLIQUES.

Le joueur gagne la manche s'il a la meilleure combinaison ou si tous ses adversaires se sont couchés sans qu'il
n‘ait eu a dévoiler ses cartes et donc a proposer un mot.

L'appréciation de la combinaison gagnante est d'une grande simplicité.

Il s'agit dans l'ordre d’avoir le mot le plus long, puis a longueur de mot identique, le meilleur assortiment de
couleurs identiques pour ce mot, (rouge / noire), enfin en cas encore d'égalité, le meilleur assortiment
d’enseignes identiques (/& /# /&),

Exemple 1 : Un joueur a un mot de 5 lettres, un autre un mot de 7 lettres ...
= celui qui a le mot de 7 lettres gagne.

Exemple 2 : Deux joueurs ont la méme longueur de mot, par exemple deux mots de 7 lettres ...
Le premier joueur a dans son mot cing cartes rouges et le deuxié€me quatre cartes noires :
= le premier joueur gagne.

Exemple 3: Deux joueurs ont la méme longueur de mot, par exemple deux mots de 7 lettres et le méme
assortiment de couleurs (cing rouges et cing noires). C'est donc I'enseigne qui rentre en jeu.

Le premier joueur a dans son mot par exemple 3 # et le deuxiéme 4 ¥ :
= le deuxiéme joueur gagne.

En cas d'égalité absolue, le pot est partagé équitablement entre les gagnants.




Le SCRAPOK® est édité par la société XQB5. De trés nombreuses informations sont disponibles sur le site
www.scrapok.com. Le site vous permet en outre de jouer en ligne avec des joueurs du monde entier.






