NeA2 N Tableau de répartition des cartes
J qu i peu t ... Nombre de joueurs Nombre d’équipes Nombre de paquets | Nombre de cartes par
7 AN la régle... paquet
Jeu crée par Fabrice ARCAS et Guillaume PECCOZ : ; 2 3 cl)g 3
Descrigtif 6 3 10 3
Jeu de 2 a 12 joueurs (on peut aller jusqu’a 16 mais c’est la foire !1!1) 7 3 11 70u8
A partir de 7 ans 8 4 12 60u?
Rapidité, Mémoire, attention visuelle 9 3 13 6ou7
Durée d’une partie de 10 a 15 minutes 10 5 14 50ub
Théme : Les soldes 11 ) 14 50ub
12 6 14 50ub
Matériel : - jusqu’a 16
- 8Cartes « Caddies » (bleu —vert — jaune —rouge — noir — violet — orange - marron) Remarque : & moins de 4 joueurs, on est évidemment obligé de jouer individuellement !

1. Mise en place :

a/ Constitution des équipes :
Chaque équipe prend 1 caddie, 1 liste d’achats et sa monnaie constituée de 10 jetons.
Toutes les équipes placent ce matériel sur une table.

- 8séries de 10 cartes « accessoires et vétements », 1 série par couleur (robe,

soutien gorge, pantalon, TShirt, chemisier, sac a main, écharpe, bottes, short et b/ Préparation du magasin :
manteau) Sur une autre table, sans chaises autour, on constitue les paquets de cartes objets comme indiqué
TSN dans le tableau ci-dessus. Le magasin est achalandé !

1

Par exemple pour une partie a 8 joueurs, on prend les 80 cartes que I’'on mélange et que I’on distribue

-

L enl2 paquets de 6 ou 7 cartes, faces cachées.

Tous les joueurs sont maintenant debout autour de la table, préts a en découdre !

- 8listes d’achats (recto /verso) qui serviront pour les 3 niveaux de difficultés
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2. Début du jeu :

'l Au top départ, tous les joueurs s’emparent simultanément d’un paquet de cartes de leur choix posé
au centre de la table et cherchent a toute vitesse le premier objet présent sur leur liste d’achats. A ce

moment-Ia, 2 cas peuvent se présenter :

- Soit la carte recherchée ne s’y trouve pas et le joueur doit reposer le paquet ou il veut sur la

table, en prend un autre et continue jusqu’a ce qu’il découvre I'objet recherché.
Important: on n’'a pas |l e droit d’ épaquepsliLbslartictes | es
de ce magasin doivent étre respectés !

- 24 jetons objets pour la variante 3 « prem’s | »
- Soit la carte recherchée se trouve dans le paquet qu’il vient de prendre en main, il prend

.\ . alors la carte et va la poser dans son caddie.
- 80 pieces de monnaie

Il faut maintenant retourner tres vite au magasin pour chercher son deuxieme objet que I'on empilera

Dans la regle, les cartes accessoires et vétements seront appelées objets sur le premier dans son caddie, et ainsi de suite jusqu’au 7°™.




Une fois qu’un joueur a pris et regardé un paquet de cartes, il doit le reposer avant d’en prendre un
autre. Il ne peut en aucun cas garder une carte en main. Toute carte gardée doit étre immédiatement
posée dans son caddie.

Des qu’un joueur trouve le dernier objet soldé, il crie « STOP » et la manche s’arréte.

Tous les joueurs doivent s’arréter immédiatement, toutes les cartes tenues en main doivent
obligatoirement étre reposées sur la table du magasin.

On passe alors au décompte des points.

Les 3 facons de faire |l es so

3. Décompte des points :

En premier lieu, on vérifie le caddie de I’équipe qui a crié STOP afin de voir si elle a bien respecté
I'ordre de sa liste. Si tel est le cas, elle remporte la manche et ne perd pas d’argent. Si par contre, elle
a commis une erreur, elle perd un nombre de piéces correspondant a la position de I'erreur.

Exemple : Si I'équipe a inversé le 4°™ et le 5°™
devra donc payer 4 pieces de monnaie !

objet, elle n’a découvert que les 3 premiers objets. Elle

On compte maintenant les caddies des autres joueurs de la méme fagon en vérifiant les erreurs et
surtout en leur faisant payer une somme correspondante aux objets non récupérés en plus des
erreurs éventuelles.

Exemple : Une manche a 4 équipes se termine et les bleus 'emportent. On vérifie leur caddie, tout est
ok, lls ne perdent donc pas d’argent.

On fait de méme pour les joueurs rouges qui n’ont trouvé que 6 objets (dans I'ordre), cette manche
leur codite 1 piéece.

Pour les jaunes, ils ont trouvé 4 objets mais il y a erreur au 3°™ ; ils payent 5 piéces.

Enfin les noirs n’ont trouvé que 5 objets, donc ils perdent 2 piéces.

4. Nouvelle manche

On remélange toutes les cartes, on redistribue les paquets sur la table, chaque équipe change de liste
d’achats (pour éviter les effets mémoire...) et on recommence une nouvelle manche.

A chaque manche, les participants décident ensemble a quelle variante ils vont jouer parmiles 3
possibles (Voir plus loin).

Fin de la partie :
Mais le jeu s’arréte quand ? Tout simplement, quand au moins une équipe n’a plus assez d’argent

pour payer ses Courses...
A ce moment-Ia, on jouera une derniere manche qui déterminera le vainqueur.
La partie prend fin a I'issue du décompte de tous les joueurs et le gagnant sera le plus riche car il aura

En cas d’égalité, on estimera que plusieurs joueurs ont fait de bonnes affaires.

Variante 1: « le style monochrome »
Chaque équipe doit trouver tous les objets de la méme couleur.

Variante 2 : « flower power »
Chaque équipe doit acheter des objets de couleur différente.

Variante3:«pr e iw s

Chaque équipe va étre en compétition avec une autre sur un ou plusieurs objets.

On joue avec les listes d’achats de la variante 2 sur lesquelles on place des jetons objets identiques,
qui vont « écraser » un des vétements de la liste.

Exemple : dans une manche a 4 équipes, sur leur liste d’achats, les Jaunes et les Verts placent le jeton
des bottes bleues en position 4. Les Rouges et les Bleus vont se disputer le manteau rose, en position 4
également.

Les équipes auront donc intérét a étre attentives car si I'objet commun est déja acheté par
I'adversaire, il n’est évidemment plus en magasin ! On doit néanmoins continuer a chercher la suite de
ses objets, mais I'objet manquant co(tera 1 piéce a I'équipe lors du décompte !

Important : lors des parties avec un nombre impair d’équipes, il est obligatoire de mettre 2 objets
communs.

Exemple : lors d’une partie a 3 équipes :

éme éme

les bleus placent le short rouge en 3~ position et le manteau violet en 4™ position

les rouges placent le short rouge en 3°™ et les bottes orange en 5°™

éme éme

les verts placent le manteau violet en 4™ et les bottes orangeen 5.

Remarques :

- On peut reposer les tas de cartes ou I'on veut sur la table, mais sans les disperser ou les
fusionner.

- Les joueurs sont debout et pourront tourner autour de la table pour récupérer les tas de
cartes.

- Il est formellement interdit de toucher aux caddies des autres équipes, méme si le vétement
convoitéy est ...

- Ondoit toujours aller a son caddie dés qu’on a trouvé I'objet cherché.

- Les petits coups d’épaule sont autorisés (comme dans les vrais soldes....), par contre pour le
piétinement et le tirage de cheveux, les joueurs devront se mettre d’accord au préalable.

- Il est fortement conseillé de communiquer avec son partenaire (en gros, hurler plus fort que
les autres...)
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