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Ami joueur, benjour,

Le tour devient jeu

: A'l'orlgine, le cadran de Kaplan est un tour de cartes, imaginé
par G. Kaplan, magicien de son état ;

' Ce tour de carte, dont chaque exécution délivrait un mot
différent et hautement symbolique, est devenu un jeu de lettres,
de paris et d’alliances. Le but est de découvrir un mot caché :

“le Mot de Kaplan”

TN i \
) b z
'L&n écrit le mot P

ool AL
Le mot de Kaplan est inscrit sur les faces cachées de 12 car‘k%,/
disposces en cercle sur le plateau de jeu dans le sens des
aiguilles d’une montre.
Il commence par n’importe laquelle des 12 cartes.
|| Composé de 6. 12 Jettres, certaines cartes sont vides quand
le mot' a moins de 12 lettres. - v
Aucune carte vide ne sépare jamais les lettres du mot.

Dans chaque partie, 6 cartes supplémentaires donneront des
indices sur le Mot de Kaplan :

* 3 indices de forme : 1'¢ lettre, nombre de lettres, genre & nombre.
* 3 indices de sens : analogie, synonyime, expression imaggée.
Exemple : les indices du mot "perche” sont : P, 6, F.Sing (femirnin -
singulier), et “saut”, “poissen”, “teadre” (tendre la perche).
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Le matériel
Le cadran + 32 pions-symbole

120 cartes de jeu * 72 jetons-pari
12 cartes-sarcophage * 3 sacs de rangement/tirage

12 pmns-couleur * 3dés 12 faces. g

OH BB ) SO ML) il )08 0k O o O w8 2
]

Le recto/face de tirage

Cette face sert uniquement 2 la
sélection et mise et place.

des cartes sur le cadran lors du hrag \
de la partie. Elle comporte 3
3 fenétres ¢ mc rées. Chaque fenétre 2
contient 24 symboles.
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Le cadran
le L(ldl'dﬂ est composé de 3 parties :

3 fenétres colorées contenant
24 .symboles chacune.
. la Couronne, qui comporte 12 en'nlacements' numérotés receVra les 12 cartes g : 3 3 lucares indices colorées
lettres du mol.\t de kaplan. : : contenant chacuite, des symboles.
le Bouclier, qui comprend 3 emplacements (or, cuivre, argent) recevra les 6 cartes indices. ; - Le verso/face de lecture - - .
. . . . . ¢ 17, . TEs e P ¥ mi 1.:
le Centre, re¢evra le pion-couleur ct le pion-symbole (voir mise en place de la partie). || Au cours d’vne partie, une carte é‘g;ﬂ:; '5:‘:’:‘5,; Iucarne ' 4 *‘:l’u“ .}‘{ i
) peut étre utilisée‘comme lettre ou S Bt indice 3 _’)‘ﬁ:*—,'\
" indice. g St e i
- Lorsqu’une carte est utilisée e i indice 2 - ~
A Caironna 2o ;:mlnnﬁ‘letté—ei l(m _prenf(i en compte oy lucarne
| fes lettres du mot wen DA T S COmpOIE!
i : : une lettre du mot de Kaplan, ou
; etrevitie i
- Lorsqu’une carte est utilisée en tant
qu'indice, cn consuite les lucarmes.
Une seule des 3 lucarnes contient un

le Centre indice sur le mot de Kaplan a découvrir.

le tirage du mot

Les cartes-sarcophages

numérotées de 1 a 12, elles correspondent aux emplacements de la couronne. -
["[9 Bnucher i iji 1 carte or/cuivre - 3 cartes cuivre - 1 carte cuivre/argent - 3 cartes argent - 1 carte argent/or et 3 cartes or. [}

&c’mea du mﬁ

Rectofface K |2 Versofface Oeil
la carte comporie - » ) - I2 carte comporte
3 positions, sur lesquelles | 4 ] 2 emplacements de pari.
% les joueurs pourront jouer A
% leurs jetons-pari.

Les cartes de jeu
réparties en 3 familles
de 40 cartes :

or, argelit, cuivre.




Mise en place de la partie

Vous allez maintenant procéder au tirage de la partie,
mettre en place toutes les cartes sur le plateau de jeu et former ainsi
le mot de Kaplan accompagné de ses indices.

‘ i
Les sacs inclus dans la boite sont destinés a ranger vos cartes, mais aussi a servir %é:
au tirage du pion-coulenr et du pion-symbole de la partie. Insérez tous les =}
pions-couleurs dans un sac et tous les pions-symboles dans un second. ! |

Les pions _
Les pions-couleur et pions-symibole servent uniquement a la
sélection et mise en place des cartes sur le cadran lors du tira ge de la partie.

 Les plons«mouleur

Les 12 pions-couleur'sont répartis en 4 couleu*s et représentent ia face de tirage
des cartes. Ils comportent 3 fenétres. Sur chaque pion, une seule fenétre est mise
en couleur : elle designe la fenétre des cartes a prendre en compte iors du tirage
de la partie (premier tri).

oL L
oL 1
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Premier tri :
* Demandez a I'un des joueurs de tirer du sac, au hasard, un pion-couleur, et de
le disposer a sa place au centre du cadran, couleur visible de tous :

c'est la couleur de la partie (voir exemple ci-dessous).

® Maintenant, saisissez-vous cic da totalité des cartes de jeu, face “tirage de la partie”
visible (ei aucun cas, vous ne devez vuir ni montrer la face de lecture des cartes !)

* Tirez du paquet de cartes, toutes celles qui comportent une fenétre de couleur
identigue a celle du pion-couleur, en respectant la position de la fenétre indiquée
par le pion-couleur (veus obtenez 30 cartes). Y |
» Posez définitivement a I'écart du jeu toutes les autres cartes. :

fenétre 2 Tt
colorée en vert o

o

Les pions-symbole ;
. les 32 pions-symbole représentent 8 symboles dlfferents
déclines en 4 familles :

oy
‘e

l nmr\, l'IH(.
i couleur
|

2ese 8299
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i blanche + transparente
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de la partie

1 ) : g sélectionnées
v Deuxieme tri v ;
* Demandez a un autre joueur de tirer un pion-symbole, et de le disposer

sur le pion-couleur, symbole visible par tous : c’est le symbole de la partie.
(voir exemple ci-dessous) P
Prenez votre paquet de cartes : parml les cartes qui contiennent le symbole de la
“ypartie dans la fenétre de couleur de la pariie, conservez uniquement celles dont
Jle symbole contient, soit un numéro, soit la lettre K

&et écartez toutes les autres du jeu.

Les jetons-pari
" les 72 jetons-pari sont répartis en 8 familles de 9 jetens, caractérisées par un
symbole au recto, et une valeur (de 1 7 9) au1 verso.

l |

paquet 1

de 30 cartes |
1

i

' i

! exemple
Ny hexagone transparent
symbole de la partie

exemple : famille symbole carré.




_ Déroulement de la partie
Recouvrez chaque carte Lettre d’une carte-sarcophage,
tace K visible, sur son emplacement numéroté dans la couronne (voir figl p.12)

! Il vous reste 18 cartes, que vous disposez mf
# a leurs crvplacements sur le cadran :
] ? . ;
|
* Les 12 cartes numérotées dans le symbole sont les lettres du mot de Kaplan. :
Disposez-les a leurs emplacements sur la courcnne numérotée de 1 a 12.

Chaque Joueur se munit de papier et stylo, et choisit a sa convenance
une famille de jetons-pari (caractérisée par un symbole), qu’il conserve devant lui,
face “valeur” cachée aux regards de tous.

* Les 6 cartes comportant la lettre K dans le symbole sont les cartes indice.
= Placez-les sur le bouclier, en respectant la correspondance de métal (or, argent &
![ cuivre) des cartes et du bouclier.
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Ce symbole n’a aucun rapport avec le symbole de la partie, ni d’autre fonction que
de permettre 3 chaque joueur de reconnaitre ses jetons.

Le 1* joueur est tiré au sort, puis le tour de jeu s’accomplit dans le sens horaire.

_ Répartition des 18 cartes ceuipl

Chaque tour de jeu se déroulera en 3 phases :
de la couronne

® jet des 3 dés, R il
e paris sur les cartes-sarcophages,
= résolution des paris et consultation des cartes.

 Le jet des 3 dés

A son tour, chaque joueur effectue le jet des 3 dés simultanément. 'Chaqw: dé
indique le numéro d'une carte-sarcophage sur laquelle il va pouvoir parier
de 2 maniéres possibles :

12 dartes

8 cartes sans
: ' symbole
& retiver du jen.

: ® parier sur les cartes désignées par les dés (exemple 1)
nimerotees i i ou
: “(lettre). e ] S _ Sk
remplisige aire la somme, ou la soustraction, de 2 des 3 dés, afin de

du bonclier pouvoir parier stir une carte différente.

Dané ce cas, on ne joue de paris que sur deux cartes (exemple 2).

exemple 2 : 2 emplacements joués.

Exemiple, le tirage
donne 3,7 et 10 :

Une fois Ie choix
Sait, placer les dés
sur les chiffres
correspondniiis
aux emplacerierils
5 de la conronne.

9 cukes it Ami joueur,
g vous venez de réaliser le “Tour de Kaplan”.
Tout est en place, un mot se cache sous Ia couronne.
Entrons dans la partie... .




~ Les paris
Le joueur choisit parmi ses jetons-pari, ceux qu'il dépose sur les
emplacements prévus sur les cartes-sarcophage. Tant que cela est
possible, chaque joueur doit jouer au moins 2 jetons-pari par tour de jeu.
En effet, a mesure que la partie avance, les possibilités de pari vont se restreindre, il est
possible qu’un ou plusieurs joueurs ne puissent plus jouer deux paris ; dans ce cas, le
joueur concerne joue le seul pari possible, ou bien passe son tour sil ne peut rien jouer.

Pari sur carte-sarcophiage, face K (voir illustration ligne 1)

e 1et pari : lorsque aucun jeton-pari n'agncore été Joué sur une carte par aucun ]oueur

. lelerjeton-pari est joué face valeur cachée.

'% » 2éme payri : les jetons suivants sur cette méme carte seront]oues face valeur visible de tous.

! s 3éme pari : lorsqu’un joueur pose un jeton-pari sur le dernier emplacement dis-
ponible, il retourne le ler jeton-pari, et procéde a la résolution 1mmed1ate des paris.

Résolution des parxis '
(Dans toys les cas de résolution de paris, chaque joueur corncerné rer:upére son/ses
| jeton-pari, et les conserve face valeur visible de tous. Il est interdit de les rejouer avant
d‘avoir totalement épuisé son capital de jeton-pari initial).
Le joueur qui a misée la'plis forte valeur totale sur la carte (avec 1 ou 2 jetons-pari)
! consulte la lettre du Mot.de Kaplan (veir plus lofn : « consultation d'une lettre »).

n dernier lieu, il retourne la carte-sarcophage face (Fil visible.

~ Pari sur carte-sarcopha ge, face (E il (voir illustration ligne-2).
® 1er pari: le lerj eton—pd.l est jou¢ face Valeur cachée.
® 2éme pari ; le 28mejeton-pari est joué, immédiatement suivi par la résolution des paris.

Résolution des paris

le joueur qui a misée la plus forte valeur totale sur une carte (avec 1 ou 2 jefons-pari)
remporte le pari et consulte l'indice correspondang (voir plus loin : consultation d'un
Indice). Il retire la carte-sarcophage, découvrant la carte de jeu placée dessous.

Retournement d'une Letice (voir illustration Ligne 3)

Lorsque qu’un jet de dés designe une carte de jeu découverte, le joueur concerné
-a la possibilité de la retourner, face lettre visible de tous, sans‘jouer de jeton-pari.
Cela compte pour 1 pari du tour de jeu (et permet d’économiser ses ]etans-pan)

Counsultatior d’une lettre (voir fig 2 P.12)
Chaque joueur gagnant consulte la face de‘lecture de la carte située sous la

~ carte-sarcophage concernée.

» Lentille contenant urie lettre : il s aglt d’une lettre du Mot de Kaplan.
* Lentille vide : le mot comporte moins de 12 lettres.

Notez votre résultat a 'abri d'indiscrets regards ...

Ligne i : paris sur carte-sarcophage face K

£

{ei "plmw'f'nt numeéro 2)

premier pari

Ligne 2 : paris sur carte-sarcophage face ceil
S e

Ligne 3 :

deuxieme pari

trotsiémne pari

| B 3
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2\ gagne lepari) =.

4@

premier pari

4 denxieme pari

retournement d'une lettre

l

Retourner
la carte -
sarcophage

la lettre.

(Ia famnille “carré”:"

Oter la carte-
sarcophage

et consulter
l'indice.

et consulter




Consultation d'un indice (fig 3 P.12)
Le joueur gagnant choisit une carte indice de méme couleur (or, cuivre, argeint)
que la carte-sarcophage concernée. Lorsque cette derniere est bicolore,

il y a deux choix possibles.

Chaque carte comporte, sur sa face de lecture, 3 lucarnes de couleur.

Dans ia lucarne de couleur de la partie, le Joueur consulte Iinformation

correspondante au symbole de la partie qui y esi représenté.
Chaque carte indice gagnée est retirée du boudiier; et ntilisée pour constituer une :
h‘ml‘):::k 0’?4:8.' i t
pqrmnﬂOﬂ:hs
gl nn:
i
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réserve : lorsqu’il n'y a plus de carte indice disponjble sur le bouclier, le joueur
gagnant prendra une carte indice dans !a réserve, en respectant la correspondance de
couleur avec la carte-sarcophage, et la remiet dans la réserve apres Consul{ahon sinon,
le Joueur passe son tour: ;

Le mot de kapian, fin de partie (voir fig 5 P.12)
A tou! moment, un joueur peut annoncer “Kaplan”, et indique ainsi aux autres
participants qu'il pense avoir deviné le mot de Kaplan.
A ce moment, il inscrit son mot sans le révéler, ainsi que son score en cas de Succds.
Lorsqu’un joueur annonce Kap!an - il continue de jouer jusqu’a la fin de pame
La partie s'arréte lorsqu'il ne reste plus qu'un seul joueur n’ayant pas annoncé
“Kaplan”, et/ ou lorsque 8 cartes letizes sont refourndes, face de lecture visible.
i Toutes les cartes lettres restantes sont alors retournées face de lecture visible : lc mot .
[l de Kaplan apparait dans son intégralité, et chaque joueur ayant déclars "Kaplah
] monire aux autres le mot qu'il a inscrit & ce moment la. Chacun calcule son score.

Le score
Le joueur ayant obtenu le meilleur score est vainqueur de la partie.

Pour calculer votre score, il vous faut multiplier le nombre de joueurs qui n’ont pas

annoncé “Kaplan” par le nombre de cartes lettres non encore révélées, au moment

ol1 vous annoncez Kaplan.

Sont considérées comme erreur, toute différence orthographique avec le mot delivré

par le cadran, hormis le nombre du mot (singulier ou pluriel). Dans ce cas, le joueur

concerné remporte la moitié de son score.

Toute autre erreur est sanctionnée par n score en points négatifs.

Les alliances (voir fig 4 P12)

A partir de 5 joueurs dans la partie, les alliances sont autorisées.

Aumoment oir la derniére carte indice est retirée du bouclier, il est possible de
g'allier 2 un seul autre joueur : I'alliance consiste a partager la totalité de ses informa-
tions (lettres et indices) avec son allié. Le score final sera partagé par moitié entre les
alliés, y compris en cas de score négatif.

Un seul des deux joueurs alliés annoncera Kaplan.

Sitot que le jeu reprend, il n’est plus possible de conclure d’alliance.

Jeu a deux

ChaqL.L Joueur utilise deux familles de jeton-pari (18 jetons chacun) ; les regles du
jeu restent identiques.

Bluff ¢

Le second pari jousé sur les cartes-sarcophﬂges face K, est joué face valeur cachée.

- r'd
Variante sans dés
Chagque joueur joue, par four de jeu, 2 & 3 paris sur cartes-sarcophages de scin choix.
(1 seul pari peut étre joué sur uire méme carte sarcophage)

.::

Nous vous souhaitons,
Amis joueurs, une excellente partte
en compagnie du cadran !
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¥': Debut de partie (inise en place des

cartes sarcophages)

: Consultation d’une lettre et
retournement de la carte sarcophage

; Consultation d'un indice cuivre
et retrait de la carte sarcophage cuivre

: Retournement d une lettre, et alliances
(@ partir de 5 jouenrs)

: Fin de partie retournement des cartes,

(plus de cartes indices sur le bouclier)
calcul des scores

Contact :
Association "Le Plan i
Tél: 06721439 29 - leplank@gmall,com
http:/ /www.leplank.com
Adresse de corresp '




W .;‘

APPENDICE SALUTAIRE.

3
B

A LAREGLE DU JEU ...

Jeu des Dés : g Vg
Lorsque votre jet de dés vous permet de parier 2 ou 3 fois sur la méme
carte sarcophage, vous en avez le droit en respectant la régle de tirage
des dés, et si la carte dispose d'emplacements de pari disponibles ;
vous ne jouerez qu'un seul jeton-pari par emplacement disponible.
Chaque dé ne peut &tre utilisé qu'une fois par tour de jeu, pour effectuer
une addition ou soustraction.

Jeu des Paris :

Lorsque plusieurs joueurs sont a égalité lors de la résolution des paris,
chaque joueur concerné consulte la lettre ou lindice en jeu. La carte-indice
consultée est placee sur la réserve, confermément a la régle du jeu.

Lorsque vous gagnez la consultation d’une carte indice et qu'il reste des
cartes disponibles sur le bouclier, mais pas de carte de la bonne couleur,
vous voila contraint de passer votre tour:

Lorsgue vient votre tour de parier, et que vous ne disposez plus que de

1 ou 2 jetons paris, vous avez le droit de remettre en jeu votre capital de
r jetons en attente, et compléter vos paris. Toutefois, vous devez d'abord
jouer le ou les jetons qui vous restent, et ensuite compléter vos paris.
Lorsque vous jouez vos jetons-pari, soyez attentifs et mémorisez leur
valeur ; il est formellement deconseillé de vérifier aprés coup !

Enfin, n'oubliez pas que le mot caché peut commencer par n’importe
laquelle des douze cartes lettres.






