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Joueurs 3a6 : 2
Age 8 ans Flgaro @190\‘@ 16/08/15
Durée 0:30 A

Objectif

o Etrele plus pres du roi en ayant le tapis le plus court possible aprés 3 manches.

Mise en place
Chaque joueur Commun Manche1 Manche2 Manche 3
¢ Distribution de toutes les cartes e Pour chaque manche, on pioche [Nb joueurs — 1] e ;
e a3joueurs:on retire 2 couleurs trongons
+ 2 farandoles + 1 joker valeur 1 0 Classement par taille des trongons
+1 joker valeur 2 *  Silhouette roi au 1* joueur

Déroulement d’'une manche (3 manches)

A tour de réle

¢ Jouer une carte devant un joueur
0 Possible de jouer devant soi méme
0 Sicartes présentes devant joueur : méme couleur obligatoire
0 Siaucune carte devant joueur : couleur absente de la table OU joker
0 Couleuridentique pour 2 joueurs = interdit

e Désque 2 d’unjoueur 2 6 OU joueur ne peut pas jouer OU joueur le souhaite = le joueur :
0 Ramasse toutes les cartes visibles
0 Initie le nouveau tour

Cartes spéciales
e Joker : remplace n’importe quelle couleur
0 Possible de poser joker devant joueur sans carte =» couleur non attribuée pour le moment
0 A6 joueurs :si5 couleurs déja attribuées, possible de poser joker devant joueur sans couleur (ou sans carte)
¢ Farandole : posée devant soi = toutes les cartes visibles sont décalées d’un joueur (sens horaire)

Note : durant le jeu
e Interdit de compter ses plis ET interdit de mesurer son tapis (trongons bout a bout)

Fin de manche
e Dés gu’un joueur pose sa derniére carte
0 Ilfannonce
0 Tous les autres joueurs jouent encore 1 fois
0 Cejoueur prend le roi et devient le 1% joueur
e Décompte des cartes ramassées (sans les cartes encore visibles ET sans la main restante)
0 Le+grand nombre récupere le trongon de tapis le + long de la manche correspondante
o Le2™ joueur récupere le trongon le + long restant
o Etc
0 LeOU les joueurs avec le moins de cartes ne prennent pas de trongon
0 Egalité : 1" joueur le + proche du roi (sens horaire) récupere le troncon le plus long
¢ Mélange de toutes les cartes = redistribution = Manche suivante

Cas particulier 3¢me manche
¢ Avant répartition des trongons, le joueur avec le moins de cartes échange son trongon le + long avec le trongon le + court de la manche
0 Egalité : Roi ou joueur le plus proche du roi (sens horaire)
0 Sitous les trongons du joueur sont plus courts : rien a faire

Fin de partie

Condition
e Apres 3 manches

Décompte
¢ Trongons de chaque joueur mis bout a bout =» Vainqueur : Le tapis le plus court est vainqueur

Egalité
e Vainqueur : Roi ou joueur le plus proche du roi (sens horaire)

=hgaro

http://perpalaboul.fr/jeux /f

i 1T 4 L | et 7 I
e P i o g o8 g A

PR i e GAGNANT !

e

Rt i e i
Ll Bl 8 i o




