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KRYPTO

Les 52 cartes KRYPTO se répartissent comme
suit:

3 avec les nombres 1 & 10 (chiffres noirs);
2 avec les nombres 11 & 17 (chiffres rouges);
1 avec les nombres 18 a 25 (chiffres bleus).

Déroulement et régles du jeu

Celui qui tire la carte la plus forte est le pre-
mier donneur. Le gagnant d’un tour est tou-
jours le donneur du tour suivant.

A chaque joueur sont distribuées 5 cartes, les
nombres en dessous. Elles restent posées
ainsisurlatable jusqu’a ce que le donneur ait
posé au milieu de la table une carte de résul-
tat ou KRYPTO, valable pour tous les concur-
rents, et dont le nombre est visible. Ensuite,
les joueurs retournent leurs cartes, afin que
les nombres de leurs cartes également soient
visibles.

Le but est que les joueurs, a |'aide des nom-
bres de leurs 5 cartes, obtiennent par calcul le
nombre qui se trouve sur la carte KRYPTO
commune. Ceci doit se faire par addition,
soustraction, multiplication ou division. Les
joueurs doivent utiliser I'ensemble des 5
cartes, et chacune une fois seulement. lls
peuvent les laisser posées sur la table, les
prendre, les trier de toute maniére voulue,
bref faire tout ce qui peut aider a trouver une
solution plus facilement.

Le gagnant

Le premier joueur qui a fait un calcul dont le
résultat est conforme dit ‘'KRYPTO'. Il doit
maintenant faire savoir sans délai et d'une
maniére satisfaisante comment il a utilisé ses
5 cartes. S'il ne peut pas, il perd alors 1 point.
Le cas échéant, on peut ensuite mettre en
mesure le prochain joueur qui dit 'KRYPTO'
d'e_xpliquer son calcul et ainsi de gagner 1
point.

Ensuite, on ramasse les cartes, on les bat de
nouveau, on les redistribue, aprés quoi com-
mence le 2e tour. On continue ainsi jusqu’a
ce que l'on ait joué au total 10 tours.

Mains injouables

Sans faire usage de carrés - vair variante C -,
il y aura en moyenne, sur 3 000 ‘mains’
{combinaison de cartes de quelqu’un), une
qui ne sera pas jouable. Si un joueur trouve
que sa main n’est pas jouable, il doit le dire
avant qu’un autre joueur ait fait KRYPTO. Si
tout le monde est d'accord, on rassemble les
cartes, et ainsi de suite, et on rejoue le tour.
Si toutefois un autre joueur peut faire KRYP-
TO avec cette main, le joueur qui 'avait
annoncé perd 1 point et le joueur qui a fait
KRYPTO avec ces cartes gagne 1 point sup-
plémentaire.



Exemples

Carte KRYPTO: 24

Cartes: 21223
Calcul possible:
2x1=2;2x2=4,4x2=8;8x3 =24,

Carte KRYPTO: 1

Cartes: 13718
Calcul possible:
3-1=2,2+4+47=9;9:1=9;9-8=1.

Carte KRYPTO: 1

Cartes: 24 22 23 20 21

Calcul possible:

24 + 22 =46;46 :23 =2; 2 + 20 = 22;
22 -21 =1

Inscription sur la fiche de pointage
Une partie de*KRYPTO se compose de 10
tours. Les joueurs obtiennent un point pour
chaque tour gagné. Ils obtiennent le double
de points du tour précédent chaque fois
qu’ils ont fait KRYPTO sans interruption.
Aprés chaque interruption dans la série, on
revient a 1 point. Voir 'exemple.

Exemple de pointage

Les joueurs forment des équipes dedeux.O_n
joue en suivant les régles indiquées, mais
pour gagner un tour, les deux joueurs d'une

J tour | tour | tour | tour | tour |tour | tour | tour | tour | tour
oueurs 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 [OTAL
e
plus
fort
gagne
Anne 1 2 3
Bernard 1 1
Claire 1 2 4 1 1 7 GAGNANT
David 1 1
Elise 1 2 3
Variantes équipe doivent avoir fait KRYPTO.
A KRYPTO par équipes de deux B KRYPTO solitaire

On met deux cartes sur la table, les nombres
visibles. Avec les 50 autres cartes, on fait
deux fois 10 tours, ce qui veut dire qu’avec 5



cartes il faut toujours obtenir par calcul le
nombre des deux cartes KRYPTO. Limiter la
duree de chaque tour & 1 ou 2 minutes. Ajou-
ter pour chaque KRYPTO manqué une ou
deux minutes au temps total. Essayer, au jeu
suivant, d'améliorer ce temps total!

KRYPTO carrés

Si I'on utilise des carrés, on peut faire des
KRYPTO qui sontimpossibles & obtenir sans
carrés. On a calculé que ceci se produisait en
moyenne une fois sur 3000 combinaisons de
nombres. Voici un exemple de combinaison
impossible a résoudre sans faire usage de
carrés:

carte KRYPTO: 25

11122

Calcul avec un carré:
1+2+2=5;1+1=2;2estlesymboledu
carré; 52 = 25.

Il s’agit de bien convenir a I'avance
s'il sera permis ou non de faire usage
de carrés lorsque le cas se présen-
tera.

D On utilise au total 5 cartes et une carte KRYP-

TO. Les 6 cartes sont toutes posées au milieu
de la table. Les joueurs ne doivent pas tou-
cher aux cartes ni les déplacer. Le premier
joueur qui dit 'KRYPTQ' et sait expliquer
commentil a utilisé les 5 cartes estle gagnant
du tour.

Chaque joueur regoit 5 cartes et une carte
KRYPTO. Chaque joueur essaie, avec ses 5
cartes, d'obtenir le nombre de sa carte
KRYPTO.

Il existe-encore de nombreuses possibilités
de jouer au KRYPTO. Il est amusant d'ima-
giner soi-méme des regles de jeu auxquelles
il faut satisfaire.

KRYPTO

spelregels
régles du jeu
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