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___FR___ VAV

Contenu:

96 cartes numérotées de 1 a 6 en 4 couleurs différentes (il y a 4 exemnplaires de
chaque carte), tableaux de scores, 1 crayon.

Principe du jeu:

les joueurs tentent de réaliser I'une des 12 combinaisons de cartes possible afin
de marquer les points correspondants; le vainqueur est celui qui totalise le plus
de points aprés 12 manches.

Les combinaisons:

Attention : les cartes strictement identiques (méme couleur et méme valeur) ne
sont pas valables pour créer une figure. Par exemple, deux 6 rouges et un 6 vert
valent pour une paire, et non pas un Brelan; pour les séries, deux 4 rouges valent
4 points et non 8. (fig.5)

Série Ensemble de 1, 2, 3 ou 4 cartes de couleurs distinctes et
d'une méme valeur ; une série vaut le cumul des points
correspondants

{ex.:un 2 vaut 2 pts, deux 4 de couleurs différentes valent 8 pts,
trois 1 de couleurs différentes valent 3 pts, quatre 5 de couleurs
différentes valent 20 pts...)

2 paires (une paire est constituée de 2 cartes de couleurs
distinctes et de méme valeur).

double
paire

Brelan é 3 cartes de couleurs distinctes et de méme valeur.

Eull Combinaison d'une paire et d'un brelan.

5 cartes qui se suivent, pas forcément de la méme couleur.

Suite w

Carré . 4 cartes de couleurs distinctes et de méme valeur.

Couleur ..l 5 cartes d'une méme couleur et de valeurs distinctes.

Préparation:

Les tableaux de chacun doivent toujours étre visibles des autres joueurs. Le
donneur change a chaque manche et distribue 5 cartes a chacun. Les cartes
restantes sont posées en tas, faces cachées, et forment la pioche.
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Déroulement d'une manche :

Le premier joueur est toujours celui qui est placé a la gauche du donneur.
On joue a tour de role dans le sens horaire. Chacun tente de réaliser une des
combinaisons du tableau quiil lui reste encore a effectuer,

Le joueur dont c'est le tour a le choix entre trois options :

« s0it prendre la carte supérieure de la pioche puis rejeter une carte de son
jeu sur sa pile de défausse, devant lui, face visible (fig. 1) ; puis C'est au tour
du joueur suivant ;

+ soit prendre la carte supérieure de la défausse de n'importe quel autre
joueur et rejeter une carte de son jeu sur sa pile de défausse, devant lui,
face visible {fig. 2) ; puis c'est au tour du joueur suivant ;

« soit étaler ses cartes en annongant la figure obtenue ; la manche s'arréte
alors immédiatement et chacun note une de ses figures sur son tableau, ou
barre une figure de son choix qu'il n'a pas encore réalisée,

Il faut toujours piocher avant de rejeter une carte de son jeu.
On ne peut pas piocher de cartes et abattre son jeu dans le méme tour, il faut
attendre le tour suivant.

Deés qu'un joueur abat ses cartes, il oblige les autres a le faire immédiatement :
la manche est terminée.

Chacun note son résultat sur son tableau de score ou barre une figure sfil n'en a
pas réalisé une qui lui convient. Il est obligatoire de marguer ou de barrer une
figure différente & chaque manche. Il y a donc 12 manches en tout. Pour noter
les séries, cochez le nombre approprié a votre résultat,

Exemple : une carte 3 vert, une carte 3 rouge et une carte 3 jaune permettent de
marquer 9 pts dans la case série 3 (fig. 3). Ce joueur pourrait aussi faire le choix
de cocher la case Brelan.

Une fois les scores notés, on ramasse toutes les cartes étalées et les défausses
pour les placer en dessous de la pioche. Le joueur placé & gauche du précédent
donneur devient donneur et distribue 5 cartes de la pioche a chacun pour une
nouvelle manche.

Fin de partie:

A lissue des 12 manches, les joueurs comptent leurs points. Ceux qui atteignent
52 pts ou plus avec les séries (ligne de score supérieure) marquent un bonus
de 40 points. On ajoute les points des séries et I'éventuel bonus aux points
obtenus avec les figures de la ligne inférieure. Le joueur qui totalise le plus de
points remporte la partie.

(fig. 4 : exemple de tableau de score en fin de partie et décompte des points :
total ligne supérieure + bonus + total ligne inférieur = résultat total)

Durée d'une partie : environ 30 minutes
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TOTAL = 228 pts









