GRASS


Grass est un jeu de cartes pour 2 à 6 joueurs. Il faut être le premier joueur à atteindre la somme de 250 000 $.

Le jeu

On distribue 6 cartes à chacun. A son tour de jeu on tire une carte (on a alors 7 cartes), on en joue une ou on en défausse une puis c’est au tour du joueur suivant. On doit finir son tour avec 6 cartes en main.

Il est possible de négocier des cartes avec les autres joueurs, mais seul le joueur dont c’est le tour (et qui possède alors 7 cartes) peut négocier. Et personne ne peut avoir plus de 6 cartes en main. 

DESCRIPTION DES CARTES

MARKET OPEN (10)

On les utilise pour ouvrir sa réserve personnelle. Elle doit être placée en face du joueur pour pouvoir poser des cartes de trafic (cartes Peddle). Un joueur n’a besoin que d’une carte Market Open pour ouvrir sa planque de drogues.

PEDDLE

Il y en 6 sortes de valeurs différentes. Elles représentent les stupéfiants que les joueurs entreposent dans leur réserve personnelle.

HEAT ON


4 types :

Bust (3) 

Felony (3)


Search & Seizure (3)
 Detained (3)

On place ces cartes sur la pile d’un adversaire pour empêcher sa progression dans le jeu car il ne peut plus poser de cartes Peddle tant que cette carte est active. On place alors sa carte Market Open face cachée.

HEAT OFF

4 types :

Immunity (5) ----> Bust


Charges Dropped (5) ----> Search & Seizure

A Breeze to Fly (5) ----> Detained


Hearsay Evidence (5) ----> Felony

Chaque type de carte Heat Off ne contre qu’un type de cartes Heat On. En jouant cette carte, on retourne sa carte Market Open face visible et on peut poser à nouveau des cartes Peddle aux prochains tours.

PAY FINE / HEAT OFF

Elle permet de se débarrasser d’une carte Heat On en payant une amende. On dépose la carte Peddle la plus faible de sa pile à la défausse. Si on n’a pas de carte Peddle dans sa planque, on ne peut jouer cette carte.

NIRVANA


2 types :

Stonehigh (5)

Euphoria (1)

Elles donnent un tour supplémentaire de jeu. Elles éliminent totalement une carte Heat On et chaque joueur donne sa plus petite carte Peddle de sa planque au joueur qui l’a posée. On défausse ensuite cette carte. La carte Euphoria a le même effet mais les joueurs donnent leur plus forte carte Peddle de leur planque au joueur qui l’a posée.

PROTECTION


3 types :

Lust Conquers All (2)
Grab a Snack (2)


Catch a Buzz (2)

Ces cartes sont jouées sur les cartes Peddle de sa planque et elles permettent de les protéger. Elles protègent des cartes Nirvana, Paranoïa et Skim. Elles ne protègent pas la carte Dr. Feelgood. Une carte protection de 50 000$ peut protéger une carte ou une

combinaison de cartes de 50 000$ ou moins mais jamais au dessus de sa valeur.

Elles ne protègent que les cartes déjà posées à ce moment.

PARANOIA


3 types :

Sold Out (4)

Double Crossed (3)


Utterly Wiped Out (1)

Quand une carte Paranoïa est placée sur la pile de défausse, chaque joueur doit passer une carte face cachée à son voisin.

Quand on joue une Sold Out, on perd son prochain tour et on se défausse de sa carte Peddle la plus faible en réserve. Quand on joue une Double Crossed, on perd ses 2 prochains tours et on se défausse de sa carte Peddle la plus forte en réserve. Quand on joue une Utterly Wiped Out, on perd ses 2 prochains tours et on se défausse de toutes ses cartes Peddle en réserve. Et on recommence à jouer en posant une nouvelle carte Market Open. Les cartes Protection protègent des cartes Paranoïa.

Si quand le tour se finit, on a une carte Paranoïa dans sa main, on doit payer une amende et on soustrait cette somme de son total.

	
	AMENDE

	Sold Out
	25 000$

	Double Crossed
	50 000$

	Utterly Wiped Out
	100 000$


SKIM



2 types :

Steal your Neighbor’s Pot (4)
Banker (1)

Quand on joue une carte Steal your..., on prend la carte Peddle la plus forte en réserve d’un adversaire et on la place dans sa propre planque. On ne peut jouer cette carte si on est sous le coup d’une carte Heat On.

Le joueur qui possède la carte Banker à la fin d’un tour prélève 20% des cartes Peddle non protégées des autres joueurs, ces 20% sont retirés des scores des adversaires. 

MARKET CLOSE (5)

Elles servent à arrêter le jeu en cours en la plaçant dans sa pile. Chaque joueur totalise la valeur des cartes Peddle de sa planque et soustrait la carte Peddle la plus forte qu’il a encore en main. On donne 25 000$ de bonus au joueur qui marque le plus de points à ce tour. Le tour se finit automatiquement quand on a épuisé la pioche et que personne n’a joué de Market Close.

On note les scores des joueurs et on recommence à jouer. On reprend toutes les cartes et on en distribue 6 à chacun. On procède ainsi jusqu’à ce qu’un joueur totalise les 250 000$. Un joueur ne peut utiliser cette carte que s'il a déjà une carte Market Open et qu'il n'est pas sous le coup d'une carte Heat On. On peut se défausser de cette carte sans aucune conséquence sur le jeu.
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