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Inhoud

1 dobbelsteen met 8 vlakken, 40 van 1 tot 10 genummerde kaarten, verdeeld in
Schoppen, Harten, Ruiten en Klaveren en 20 van 1 tot 20 genummerde Payookaarten.
Waarde van de kaarten

ledere Payoo heeft zijn eigen waarde, dus 1 tot 20 punten, een <m% de 4 zevens
(Schoppen, Harten, Klaveren of Ruiten) is de Papayoo: Deze verandert bij iedere
deelbeurt afhankelijk van de worp van de dobbelsteen en is 40 punten waard. De
andere kaarten hebben geen waarde.

Doel van het spel

Zo min mogelijk punten verzamelen.

Delen

_um..n_m_mq verandert bij elke beurt, hij verdeelt de kaarten volgens de tabel hieronder
(bij drie spelers geeft hij bijvoorbeeld aan elke speler zes maal drie kaarten en dan

nog één keer twee kaarten) Bij 7 of 8 spelers moeten de enen van te voren uit het
spel gehaald worden.

Aantal spelers| Vooraf uit het spel te halen | Numero di carte da Scarto
kaarten distribuire ad ogni | (vedere sotto)
giocatore
3 geen 20 (6x3 + 1x2) 5
4 geen 15 (5x3) 5
5 geen 12 (4x3) 4
6 geen 10 (3x3 + 1x1) 3
7 De 1van de Schoppen, Harten,| 8 (2x3 + 1x2) 3
8 Ruiten en Klaveren 7 (2x3 + 1x1) 3
Wegleggen

Nadat de spelers hun kaarten in de hand hebben genomen kunnen ze kaarten gaan
émm._mumms. ledere speler kiest de kaarten die hij wil wegleggen, volgens de aantallen
die in de tabel zijn aangegeven, en legt ze, gesloten, voor zijn linkerbuurman. De
speler moet eerst bij zijn linkerbuurman kaarten wegleggen, véérdat hij kijkt welke
kaarten hij van zijn rechterbuurman heeft gekregen.
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De Papayoo bepalen

Als alle spelers hebben weggelegd werpt de deler de dobbelsteen die de kleur van
de Papayoo bepaalt. Als bijvoorbeeld Schoppen gegooid wordt, dan is Schoppen 7
de Papayoo en is die in deze partij 40 punten waard.

Verloop van een partij

De deler komt het eerst uit door de kaart van zijn keuze, open, in het midden van
de tafel te leggen. De andere spelers komen daarna één voor één uit, met de klok
mee, en moeten de kleur van de eerste speler volgen (maar ze zijn niet verplicht
om een kaart met een hogere waarde neer te leggen). De Payoo moet gezien
worden als een vijfde kleur, zoals Harten, Schoppen, Klaveren of Ruiten. Als een
speler de gevraagde kleur niet heeft kan hij iedere andere kaart van zijn keuze
neerleggen. Degene die de hoogste kaart in de gevraagde kleur heeft neergelegd
neemt alle kaarten in en komt als eerste in de volgende ronde uit. Als geen enkele
andere speler in de gevraagde kleur kan volgen, moet de speler die als eerste is
uitgekomen de kaarten van die ronde innemen.

Einde van een partij

Aan het einde van de laatste ronde tellen de spelers hun punten. ledere Payoo
heeft zijn eigen waarde, de Papayoo is 40 punten waard en de andere kaarten
niets. Het totaal van de scores van een partij moet 250 zijn. De scores worden bij de
punten van de voorgaande partijen opgeteld.

Einde van een spel

De spelers bepalen aan het begin van het spel hoeveel partijen ze willen spelen
(4 partijen duren ongeveer 30 minuten). De speler die bij het einde van de laatste
partij de minste punten heeft is de winnaar.

Tips:

Bedenk bij het wegleggen dat het wegleggen van alle kaarten van één kleur, met
het idee later makkelijker van slechte kaarten af te komen, ook betekent dat het
risico om met een 7 en/of een 9 en/of een 10 van je buurman te blijven zitten
groter wordt!

Om te voorkomen dat je een ronde moet nemen is het vaak verleidelijk om lagere
kaarten dan de laatst neergelegde kaart te spelen; maar het is soms beter om in de
eerste beurten, als het spel nog niet gevorderd is, wat punten te nemen en zo in
de volgende beurten van de hoogste kaarten af te kunnen komen en de laagste te
bewaren, dit is zeker een goede optie voor de laatste speler omdat deze de waarde
van de ronde kent.

WAARSCHUWING ! Niet geschikt voor kinderen beneden de 3 jaren. Bevat kleine
onderdelen, die ingeslikt kunnen worden. Informatie bewaren voor referentie.
® & © Copyright Gigamic 2009
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Contenu: h
1 m_m a 8 faces, 40 cartes numérotées de 1 & 10 déclinées en Pique, Cceur, Carreau mﬁ.
Trefle, et 20 cartes Payoo numérotées de 1 a 20.

Valeur des cartes :

Chaque Payoo vaut sa propre valeur, soit 1 & 20 points; 'un des n_cmm_.m 7 (Pique,

nAomcs dm:m ou Carreau) est le Papayoo : il change a chaque donne en fonction du
tirage du dé et vaut 40 points. Les autres cartes nont aucune valeur.

Butdujeu :

Récolter aussi peu de points que possible.

La donne:

Le donneur change a chaque tour; il distribue les cartes conformément au tableal

ci-dessous (par exemple a 3 joueurs, il distribue alternativement & chacun six f

trois cartes puis une fois deux cartes). A 7 ou 8 joueurs, il faut retirer les 1 du jel
avant la partie.

Nombrede | Cartesaretireravantla |Nombre de cartes par Ecart |
Jjoueurs partie joueur (distribution) | (voir plus bas

3 aucune 20 (6x3 + 1x2) 3
4 aucune 15 (5x3) 5

9 aucune 12 (4x3) 4 }
6 aucune 10 (3x3 + 1x1) 3
|7 | 1dePique, Coeur, Carreau 8(2x3+1x2) 3
8 etdeTrefle 7 (2x3 + 1x1) 3

Lécart:

wwmqmm avoir rangé leurs jeuy, les joueurs procédent a I‘écart. Chacun se débarrasse

. cartes de son choix en retirant de son jeu le nombre de cartes précisé sur le
eau et les pose, faces cachées, devant son voisin de gauche. Il est impératif de

ﬁ_o 14 A .
i nner _an: a son voisin de gauche avant de prendre connaissance des cartes de
€cart arrivant de son voisin de droite.

Le tirage au sort du Papayoo :

Quand tous les joueurs ont procédé a I‘écart, le donneur lance le dé qui détermine
la couleur du Papayoo. Si par exemple le dé indique Pique, le 7 de Pique est le
Papayoo et vaut 40 points pour cette manche.

Déroulement d'une manche:

Le donneur entame le premier pli en langant la carte de son choix, face visible, au
centre de la table. Les autres joueurs jouent ensuite chacun a leur tour dans le sens
horaire, en suivant impérativement la couleur demandée par le premier (mais il n'est
pas impératif de jouer une carte de plus forte valeur). Le Payoo doit étre considéré
comme une cinquiéme couleur, au méme titre que le Coeur, le Pique, le Tréfle ou le
Carreau. Si un joueur n‘a pas en main la couleur demandée, il se défausse de toute
autre carte de son choix. Celui qui a joué la plus forte carte dans la couleur demandée
ramasse le pli et entame le pli suivant. Si aucun joueur ne peut suivre dans la couleur
demandée, clest le joueur qui a entamé qui ramasse le pli.

Fin d’'une manche:

A lissue du dernier pli, les joueurs comptent leurs points. Chaque Payoo vaut sa
propre valeur, le Papayoo vaut 40 points et les autres cartes ne valent rien. Le total
des scores de la manche doit faire 250. On additionne ces points & ceux des donnes
précédentes.

Fin d’une partie :

Les joueurs fixent en début de partie le nombre de manches quils souhaitent jouer
(4 manches durent environ 30 minutes). Celui qui a le moins de points a l'issue de
la derniére manche est déclaré vainqueur.

Notes :

Au moment de I'écart, il ne faut pas oublier quécarter totalement une couleur pour
se créer de meilleures possibilités de défausse, c'est aussi prendre le risque de se
retrouver avec un 7 et/ou un 9 et/ou un 10 « secs » provenant de |écart du voisin !

Pour éviter de faire un pli, il est souvent tentant de jouer des cartes
inférieures a celles des joueurs précédents ; il faut pourtant savoir
« prendre quelques points » dés les premiers tours, quand l'enjeu n'est pas trop
lourd, pour se débarrasser de ses plus fortes cartes et en garder de plus faibles pour
les tours suivants; cela peut méme étre trés opportun pour le dernier joueur, car il

connait clairement la valeur du pli.

Durée:
30 minutes et plus

ATTENTION ! Ne convient pas & un enfant de moins de 3 ans. Présence de petits
éléments susceptibles d’étre ingérés. Données et adresse a conserver.
® & © Copyright Gigamic 2009
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