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(_CONTENU

Chaque joueur recoit 15 cartes, et doit prévoir le nombre et la
couleur desplisqu’il peut remporter. S Franck pense, par
exemple, qu'il fera 3 plisjaunes et 2 bleus, il doit prendre 3

Matéridl : sceaux jaunes et 2 bleus du stock et les placer devant lui. Le
but du jeu est de se débarrasser de ses sceaux.
75 cartes S Franck, au cours du jeu, remporte un pli jaune, il remet un

de ses sceaux jaunes dans | e stock au centre de latable. Sl
remporte un pli bleu, il remet un jeton bleu. Mais g, par exemple,
1 figurine “ saboteur il remporte un pli vert et qu'il ne posséde pas de jeton vert, il
prend un jeton noir de pénalité. Chague jeton noir vaut, a la
fin d’ une manche, 3 points de pénalité. Deplus, il y a également
des points de pénalité pour chague jeton blanc ou de couleur
gue chaque joueur possede encore a la fin d’ une manche.

La prévision du nombre et de la couleur des plis n’ est pas aussi
facile puisqu’il y a un saboteur qui est |a pour détruirelejeu
des autresjoueurs et qu’'il fera tout pour gque cesjoueurs ne
remplissent pas leurs contrats.

Lejoueur qui, apreés plusieurs manches, a le moins de points
de pénalité, gagne.

27 jetons “ sceau”

Préparation

Selon le nombre de joueurs, |es cartes suivantes sont nécessaires :

* 3 Joueurs: dans chaque couleur lesvaleurs 1 - 9 (= 45 cartes)
* 4joueurs: danschaque couleur lesvaleurs 1 - 12 (= 60 cartes)
* S5joueurs: les 75 cartes

/-\ Les cartes non utilisées sont écartées.
SLe Clube

€

L es cartes sont mélangées et distribuées de maniére égale aux joueurs.
Chacun obtient 15 cartes qu'il prend et trie selon les couleurs.
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L e saboteur est placé dansle milieu de table. Les 27 sceaux sont placés a coté et forment le stock.

Katrin

La prévision
Aprésladistribution et le tri des cartes, le voisin a gauche du donneur commence. |l doit soit :

« faire une prévision de pli
* prendre le saboteur.

Ensuite le jeu s effectue dans |e sens des aiguilles d'une montre. Chague joueur, a son tour de jeu,
doit : soit faire une prévision de pli, soit prendre le saboteur..

Attention : Le saboteur ne peut étre pris que par un joueur. S un joueur choisit de prendre le
saboteur, les joueurs suivants doivent faire une prévision de pli. Il se peut également que personne
ne prenne le saboteur.

Franck commence et choisit de faire une prévision de pli. 1l veut faire un pli rouge, 2 plis bleus et
1 pli vert. Il prend alors 1 jeton rouge, deux bleuset 1 vert qu'il place devant lui.

Sabine fait également une prévision de pli. Elle veut faire 2 plisviolets, 1 bleu et 3 rouges. Elle
prend donc 2 sceaux violets, 1 bleu et 3 rouges.

L e saboteur :

Au lieu de faire une prévision de pli et prendre des sceaux, un joueur peut choisir de prendre le
saboteur. Lafonction du saboteur consiste durant la manche a agir de telle sorte que le jeu se passe
mal pour le plus possible de joueurs et de telle sorte que ceux-ci ne doivent pas se débarasser de
leurs sceaux. Le saboteur ne recoit jamais de sceaux, et peu importe lafagon dont il joue et le nombre
deplisqu’il fait. Le saboteur regoit au maximum 4 points de pénalité alafin d’ une manche. Voire
"déroulement du jeu" et "valeur d’un pli".

Katrin nefait pas de prévision de pli mais décide de prendre |e saboteur. Elle prend |e saboteur et
le place devant elle.




Sceaux blanc (Joker) :

Les sceaux blancs ne sont utilisés que lorsgu’il n’y a plus de sceaux d’ une certaine couleur. Si un
joueur voulait prendre par exemple un jeton jaune alorsqu’il n'y en aplus dans le stock, il doit
prendre e jeton souhaité de n’importe quel autre joueur. Celui-ci recoit immeédiatement en guise de
remplacement un jeton blanc pris dans le stock. On peut utiliser pour ainsi dire les joints blancs dans
le cours du jeu comme Joker. Voire "déroulement du jeu" et "valeur d' un pli".

4 Katrin )
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C'est letour de Peter. Sabine \\m\“
Puisque Katrin adgaprisle saboteur, . SL
Peter doit faire une prévision de pli.
[l veut faire deux plisjaunes, 1 vert
et 1 bleu. Il prend d'abord 2 sceaux
jaunes et 1 vert du stock.

n'y aplus dans le stock de sceaux

o msmeneee . 888 il
. Frank )

Déroulement du jeu

L e joueur a gauche du donneur commence, en jouant une carte de son choix au milieu de latable.
Chacun doit également, atour de réle, jouer une carte de la couleur demandée, si ¢’ est possible.
Celui qui ne peut pas jouer la couleur demandée, doit jouer une carte d’ une couleur quelcongue ou
couper avec un rouge. L'atout est toujours rouge. Maintenant, on regarde qui remporte et ramasse
lepli.

L'atout le plus élevé (carte rouge) fait le pli. Si aucune carte d'atout (ainsi pas de rouge) n'a été jouée,
le nombre le plus élevé dans la couleur demandée gagne le pli. Le gagnant du pli prend toutes les
cartes du milieu de table et les dépose, faces cachées, devant lui. Ensuite, le joueur doit donner un
jeton de la couleur du pli gagné et le remet dans le stock au milieu de latable. Ensuite, ce joueur
ouvre le prochain pli dans une couleur qu’il choisit.

Si un joueur gagne un pli et s'il ne posséde aucun jeton de la couleur correspondante, il doit prendre
un jeton noir, jeton de pénalité Chague jeton noir vaut 3 points de pénalité alafin du tour.

Tresimportant : Si lacouleur demandée est rouge, le gagnant de ce pli doit donner un jeton rouge.
Mais: Si quelqu'un coupe la couleur demandée avec un rouge, il peut, s'il gagne le pli, donner soit
un jeton de la couleur demandée, soit un jeton rouge.

L es sceaux blancs sont pour ainsi dire des Joker. I1s peuvent étre donnés, si |e joueur en question
gagne un pli quelconque.

Attention : Le saboteur peut gagner, comme chaque autre joueur aussi, des plis, maisil nerecoit
jamais de sceaux. || met de cété le pli gagné et ouvre le prochain pli dans une couleur de son choix.



Exemple de début d’un tour dejeu :

Franck commence et joue un violet valeur 2. Sabine joue un violet 12 et ensuite Katrin un viol et
7. Peter n"apas deviolet et joue un vert de valeur 3.

Etant donné qu'aucune carte d'atout rouge n’ a été jouée, Sabine remporte le pli avec son violet 12.
Sabine met le pli de coté, cartes faces cachées, et remet un de ses sceaux violets dans le stock.
Sabine ouvre le prochain pli et joue un 4 jaune. Katrin joue un 2 jaune, Peter un 9 jaune et Franck
un 10 jaune. Franck remporte et met le pli de c6té. Puisque Franck ne posséde pas de jeton jaune,
il doit prendre dans le stock un jeton de pénalité noir.

Franck ouvre le prochain pli et joue un 8 violet. Sabine n'a pas de violet et coupe avec un 3 rouge.
Katrin joue un 1 violet. Peter n'a pas de violet et joue un 8 vert. Sabine remporte le pli. Puisqu'elle
a coupé avec rouge, €lle peut remettre dans le stock soit un jeton rouge, soit un jeton violet.
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Valeur d’un pli et comptage des points
La premiere manche prend fin, dés que les 15 cartes ont été jouées.

» Chaqgue joueur qui n’a plus de sceaux devant lui gagne O point.

» Chaque jeton de couleur (rouge, jaune, vert, bleu, violet) qui se trouve encore devant un joueur,
vaut 2 points de pénalité.

» Chaque jeton noir vaut 3 points de pénalite.

 Chaque jeton blanc vaut 4 points de pénalité.

L e saboteur n'obtient jamais plus de 4 points de pénalité. Ces 4 points de pénalités se réduisent
toutefois de 1 point pour chague jeton noir qu'un autre joueur possede. Par exemple, |les autres
joueurs ont au total 3 sceaux noirs, le saboteur n’a donc plus qu’un point de pénalité (4-3=1)

Si le saboteur avait tout fait pour que les autres joueurs ne remplissent pas leurs contrats et que
ceux-ci, au total, remportent 4 sceaux noirs, il aurait pu avoir 0 point (4-4=0). Le saboteur ne peut
obtenir meilleur résultat qu’ en faisant O point.
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Exemple de comptage des points: . .
P ptag P L es points sont notés. Tous les sceaux et |e saboteur

Sabine: 4 pts sont replacés au centre de latable. Le voisin agauche
Katrin : 2 pts du premier donneur méange toutes les cartes et
Peter : 5 pts distribue de nouveau 15 cartes a chague joueur et une

nouvelle manche commence.

Frank : 3 pts

Fin du jeu
Le nombre de manches est libre. Celui qui alafin
du jeu ale moins de points de pénalité gagne.




Conseils :

¢ Pas plus de 6 sceaux de pénalité donnés lors d’ une manche. Si un joueur doit prendre un jeton
de pénalité et qu'il 'y en aplus dans le stock, il abeaucoup de chance et n’ obtient pas de points
de pénalité.

« On devrait prendre |e saboteur que lorsgu'on ne possede que trés peu de cartes ou pas du tout
dans une ou plusieurs couleurs.

Note : A 3joueurs, le saboteur est trés convoité. Pour compliquer un peu le jeu, vous pouvez
décider defixer le nombre de points de pénalité du saboteur a 5 (voire 6) au lieu de 4.
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