LUCKY FIVE


MATERIEL

33 cartes

3 dés

60 jetons : 42 vert clairs (valeur 10), 6 noirs (valeur 100), 12 vert foncés (valeur 50).

1 sabot.

BUT DU JEU

Après avoir jeté les dés et tiré une carte, les joueurs doivent parier s’ils vont faire plus ou moins avec leur nouveau lancer de dés.

PREPARATION

Le sabot est retiré de la boite et placé sur la table. Les cartes sont mélangées et placées face cachée dans le sabot. Chaque joueur reçoit 10 jetons : 7 jetons vert clairs, 2 vert foncés, 1 noir (soit 270 points). A moins de 6 joueurs, les autres jetons sont remis dans la boite.

DEROULEMENT

Le joueur le plus chanceux commence et il lance les 3 dés. Le jeu se fait ensuite dans le sens des aiguilles d’une montre.

Le tour de jeu d’un joueur se décompose toujours des 4 phases suivantes (un joueur peut lors du même tour faire plusieurs fois ces phases) :

1) retourner une carte

2) miser un jeton

3) annoncer son pari et jeter les dés

4) résoudre le jet de dés

RETOURNER UNE CARTE

Le joueur retourne la carte du sommet de la pioche et la place devant lui face visible. Cette carte indique les dés qui seront jetés lors de la phase 3. Les cartes représentent 1, 2 ou 3 dés et indique le ou les dés qui devront être lancés. Cartes spéciales

2 points d’interrogation : le joueur choisit les 2 dés qui seront jetés.

2 points d’exclamation : c’est le voisin de droite du joueur qui choisit les 2 dés à lancer.

5 jaune (lucky five) : les 3 dés seront lancés plus une autre fonction expliquée plus tard.

MISER UN JETON

En fonction de la carte tirée et du jet de dés existant, le joueur mise un seul jeton (de valeur 10, 50 ou 100). Le jeton est placé à côté de la carte.

PARIER

Le joueur doit maintenant dire si le jet de dés qu’il va faire avec le nombre de dés prévus va supérieur ou inférieur aux dés déjà lancés. Le joueur fait son annonce clairement. Il jette ensuite les dés.

JET DE DES

Le pari du joueur peut être vrai ou faux. Si le jet de dés donne le même nombre qu’avant, on considère le résultat comme faux.

Pari correct

Le joueur peut alors continuer son tour en recommençant à la première phase en tirant une carte, place un jeton, fait un pari et jette les dés à nouveau, applique le résultat de ses dés et ainsi de suite. Un joueur peut continuer autant de fois qu’il le veut tant qu’il ne se trompe pas dans son pari.

On peut aussi décider d’arrêter son tour, on prend toutes les cartes retournées sur la table. Ces cartes sont placées devant

le joueur avec les jetons des paris. Lors des tours suivants, lorsque l’on récupère d’autres tas de cartes, on place chaque tas à part. Car à la fin de la partie, chaque tas sera compté différemment.

Pari incorrect

Le tour du joueur est aussitôt terminé. Toutes les cartes sont placées face cachée dans la 2ème partie du sabot. Les jetons des paris restent sur la table et compteront pour le prochain joueur s’il réussit ses paris.

Lorsque c’est le tour du joueur suivant, il ne jette pas les dés au début de son tour. On ne jette les dés que dans la phase 3.

Exemple d’un tour

Les dés montrent rouge 5, orange 2 et jaune 1. Le joueur tire la première carte du paquet. La carte indique les dés orange et jaune. Le joueur mise son jeton 100 et dit plus fort que 3. Il jette le dé orange et le dé jaune et fait orange 6 et jaune 4. Le total est 10, le pari est réussi. Le joueur décide de continuer à jouer, il retourne une nouvelle carte. La carte indique le dé jaune. Le joueur mise 10 et déclare plus petit que 4. Il lance le dé jaune et obtient un 2. Il a encore gagné. S’il s’arrête maintenant, il aurait 220 points (2 cartes x 110 points de jetons). Le joueur décide de continuer. La carte tirée montre 2 points d’exclamation. Son voisin de droite choisit les 2 dés. Ce sera rouge et jaune (total 7). C’est un choix difficile et le joueur mise 10 et déclare plus petit que 7. Il obtient 7 aux dés et a tout perdu. Les 3 cartes sont défaussées dans le sabot, les 3 jetons et les dés restent sur la table à la disposition du joueur suivant.

LA CARTE LUCKY FIVE

Le voisin de droite du joueur dont c’est le tour peut s’il le souhaite prendre un des 3 dés et le jeter à nouveau. Ensuite le joueur dont c’est le tour doit faire son pari et jeter les 3 dés. S’il se trompe dans son pari, cette carte sera défaussée comme les autres cartes. Si le joueur réussit son pari, il garde la carte Lucky five avec les éventuelles autres cartes, la place devant lui avec les jetons. Ce tas compte comme un tas de 5 cartes quel que soit le nombre de cartes dans ce tas (en plus ou en moins). Après un Lucky five le tour d’un joueur est automatiquement terminé.

FIN DU JEU

Un joueur qui n’a plus de jeton, ne peut plus participer et on saute son tour. Il ne peut plus être «voisin de droite ». Si la pioche est épuisée, on fait une nouvelle pioche avec les cartes précédemment défaussées.

Le jeu s’arrête lorsqu’il ne reste plus qu’un joueur à avoir un jeton ou plus. Ce joueur a encore un dernier tour à jouer. S’il se trompe ses jetons restent sur la table et ne rapportent de point à personne. Il en va de même pour les jetons non utilisés.

Le jeu s’arrête également lorsqu’il n’y a plus de carte disponible. Dans ce cas les jetons restants aux joueurs rapportent leurs valeurs en points.

On compte alors les points. Chaque joueur calcule ses points tas par tas/ pour chaque tas, on multiplie le nombre de cartes par la valeur des jetons sur la pile. On additionne chaque tas pour un résultat final. Le joueur avec le plus de points a gagné. En cas d’égalité, c’est le joueur qui a le plus de cartes qui a gagné.
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