
Dans ce jeu,le féminin
Exceptionnellement,

joueuse ou princesse
les joueurs et

l'emporte sur le masculin.
on nommera par convention
indifféremment
les joueuses.



PRINCIPE DU JEU
Chaque joueuse est une "Princesse
amazone" dont [e but suprême est de
devenir "Reine des Amazones".
Chaque princesse doit se constituer

le ptus beau "harem de mâles".
Les joueuses vont utitiser [eurs
cartes guerrière-amazone dans

une joute ludique: à chaque tour,
[es meitleures gagneront des tuiles repré-

sentant des corps d'hommes à assembter
(tête, torse et jambes).

DESCRIPTION
Ce jeu comprend l
> Une règle ittustrée.

> Le petit ptateau de jeu
représentant le lit du
"doux sacrifice".

> Le paquet de 55 cartes
réparties en 5 séries
identiques de 11 cartes :

. 1 carte de vateur (+10)

. 3 cartes de vateur (+5)

. 3 cartes de vateur (+2)

. 2 cartes de vateur (+1 )

. 1 carte de vateur (-1)

. 1 carte de vateur (-2)
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> Les tuiles-hommes, au nombre de 36 : '12 têtes,
'12 torses, 12 jambes. Pour chaque partie du corps
(tête, torse, jambes) on a

. 2 tuiles de vateur (+4)

. 2 tuiles de vateur (+3)

. 2 tuites de valeur (+2)

. 2 tuites de vateur (+1)

. 1 tuile de vateur (-1)

. 1 tuite de vateur (-2)

. 1 tuile de vateur (-3)

. 1 tuile de vateur (-4)

[es valeurs suivantes :



INSTALLATION
. Le ptateau de jeu est disposé au centre de [a table.

. Les tuiles-hommes sont empitées, après avoir été
métangées, faces visibles sur le lit "du doux
sacrifice" du ptateau de jeu : têtes sur l'oreitler,
torses sur [a natte beige, jambes sur [a natte viotette.

. Les cartes guerrière-amazone sont ctassées par
couteur et chaque princesse prendra les 1 1 cartes
d'une couteur de son choix.

Chaque joueuse sera appetée par son prénom
usuel précédé de son titre de princesse.
Les participants de sexe mascutin joueront avec
leur prénom féminisé : Stéphane deviendra
la princesse Stéphanie, Patrick deviendra
Ia princesse Patricia, Satomon deviendra
[a princesse Salomé, et Dominique restera
tout simptement [a princesse Dominique...
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1'* TOUR DE JEU

1) Première mise
. En commençant par [a voisine de gauche de [a
joueuse dont [e début de [a dernière aventure
amoureuse est [a plus récente, chaque joueuse
pose devant ette, faces visibles, autant de cartes
qu'elle veut d'une même couleur.

Remarque : au début de Ia partie les joueuses
ne possèdent que des cartes de lo même couleur,
mais nous verrons plus loin(S) que les cortes de
plusieurs couleurs vont s'occumuler dons les moins
des joueuses.

. Ette peut aussi passer (ne jouer aucune carte).
La joueuse suivante* n'est pas obtigée de conserver
ni [a couteur, ni te nombre de cartes choisies par
[a précédente princesse.
Et ainsi de suite jusqu'à [a dernière joueuse.

2) Deuxième mise
En commençant par [a même joueuse que [ors de
[a première mise, chaque joueuse choisit une des
trois actions suivantes :

- Ette pose devant ette, face cachée, une et une
seule carte de [a même couteur que les cartes
qu'ette avait déjà posées. Si ette n'avait rien posé

à [a première mise etle peut poser une carte (face
cachée) de [a couteur de son choix.

- Ette retire une et une seule carte de sa

première mise.

- Ette ne fait rien.

3) oécouYerl,e des cartes
Une fois que tout [e monde a joué, les princesses
retournent [eurs cartes cachées. La princesse qui

a joué le plus grand nombre de points gagne
cette manche.

+) Gain des tuiles-hommes
La princesse victorieuse choisit 2 tuiles-hommes,
une par une, parmi les tuites visibtes. Ette com-
mence ators à se constituer son harem d'hommes.
Les morceaux peuvent être disposés chez les
adversaires (surtout tes négatifs !).

Sa dauphine (cetle qui a le deuxième tota[ de
points) choisit 1 tuile-homme qu'ette ptace devant
elte ou chez une adversaire si etle en a envie.

: une joueuse est autorisée à placer unel
n môle en chantier qui ne posséderai[

que des jombes (ou l'inverse). Dans ce cos, elle
laissero un petit espace pour intercaler le torse
plus tard.

* On joue à tour de rôle dans le sens des oiguilles
d'une montre.

Attention.' [orsqu'une joueuse gagne des
tuites, ette [es place devant ette (ou devant une
autre princesse) afin de composer [es différents
harems. Ces tuites ne pourront jamais ptus être
déptacées. La ptace choisie est définitive.
On ne pourra pas non ptus empiter des tuites
sur d'autres tuites.

Attention.' à aucun moment on n'a [e droit
d'avoir ptus de 2 mâtes en chantier devant soi
(un mâte en chantier est un homme qui n'est
pas terminé, c'est-à-dire dont [e corps ne
comporte pas encore les 3 étéments : tête,
torse et jambes).

our : iloil:



S) eain des cartes « gucrrière-amazone )>.

La princesse victorieuse de [a joute prend les cartes de
[a deuxième et les intègre dans son jeu pour s'en servir
aux tours suivants. La deuxième prend les cartes de [a
troisième et ainsi de suite. La dernière prend les cartes
de [a princesse victorieuse.

En cas d'égatité (même nombre de points joués), toutes
[es princesses à égatité reprennent leurs cartes en main
et n'ont pas [e droit de concourir à cette joute.

/I l-es princesses qui n'ont pas joué de carte, ou ['ont
'\ retirée, ne prennent aucune tuile-homme.

Si tout [e monde a passé, ou s'i[ n'y a que des égatités,
personne ne gagne et les trois tuites en jeu sont
défaussées.

Exemple, à la fin d'un tour de jeu, de répartition des
cartes jouées :

TOUR DE JEU SUIVANT
La gagnante de ta précédente joute devient cetle qui
joue en premier lors de [a joute suivante.

FIN DU JEU
Le jeu prend fin quand deux des
piles de morceaux d'hommes sont
épuisées. Lorsque [a dernière
tuile prise est posée, [e jeu
s'arrête tout de suite.
On ne termine pas [e tour
de jeu.

DECOMPTE
Chaque princesse additionne [es vateurs des
tuiles de tous [es hommes terminés devant
elte.
> Bonus : le plus bêl homme (cetui dont [a
vateur est [a ptus étevée) marque + 5 points

) Bonus : le + grand nombre d'hommes
finismarque+5points
> Malus : l'homme le plus moche (cetui
dont [a vateur est [a ptus basse) marque - 5
points

> En cas d'égalité :

. toutes cettes qui ont le(s) plus beau(x)
marquent + 5 points (par ptus bel
homme),

. toutes cetles qui ont le plus
de mâles terminés marquent
+ 5 Points,

. toutes cettes qui ont le(s) plus
moche(s) marquent - 5 points
(par homme [e ptus moche).

A ['issu du décompte,
ta princesse totatisant [e ptus de points

est couronnée

"Reine des Amazones !"



EXEMPLE 1

5 joueuses commencent une partie : Alice,
Guéna, Litou, Philippine et Salomé.
Litou commence car ette est ptacée à gauche de
Guéna qui est amoureuse de "Fred-qui-te-tui-
rends-bien" depuis [a veitte.

Les tuiles-hommes visibtes sont les suivantes :

tête 1+4;, torse (-3) et jambes (+1).

Phitippine
Première mise : Litou pose 3 cartes

guerrières-amazones visibtes
devant e[te, (+1), (*2), (*5).

Phitippine joue (+2), (*2),
(+5).

Alice Alice joue (+1), (+2).
Satomé passe son tour et
ne joue rien.

Guéna joue (-1).

Deuxième mise: Lilou entève
Guéna

une carte (+5) car elte a Peur de
dépenser trop de cartes et d'être
battue par Phitippine qui a 1 point de

phiupprne ptus qu'ette avant [a deuxième
mise.

Guéna piocher une tuile sans avoir
dépensé trop de points (si

toutefois Satomé ne rajoute pas une
grosse carte).

Satomé pose une carte cachée (-2) en
espérant que Guéna croit
qu'ette cherche [a deuxième
ptace et qu'etle a joué un (+5)

voudrait bien ramasser toutes les cartes jouées par
Phitippine...

Guéna, après mûre réflexion, décide de ne rien
ajouter et de garder son (-2) pour une autre
occasion, et espère s'assurer [a dernière ptace
(pour gagner des cartes).

Résultats : [es joueuses retournent leurs cartes
cachées et comptent leurs points. Litou 3,
Phitippine 14, Satomé -2, Atice 4, Guéna -1.

Distribution et pose des tuiles-hommes :

Phitippine a te ptus gros total de points, *ta, ette(
gagne donc 2 tuiles-hommes. Ette prend la tête
(*4) et commence un joli mâte devant etle.
Une nouvette tête apparaît sur [a
pite, c'est une tête (*1).
Phitipine décide de prendre
[e torse (-3) et d".,,o,
commencer un moins joti +3

mâle chez Salomé qui va
gagner ptein de bonnes
cartes. Un nouveau torse
apparaît sur [a pile, c'est
un (+2).

Atice a te deuxième ptus '' ou,
gros total de points : +4. Ette i w
gagne donc une tuile-homme.
Ette décide de prendre [e torse (+2;
et de commencer un mâte devant ette.

Répartition des cartes :

La première (Phitippine), prend les cartes jouées
par [a deuxième (Atice), qui prend
cettes de Litou, qui prend cetle de
Guéna, qui prend cette de
Satomé, qui prend toutes les
cartes que Phitippine avait jouées.

C'est Phitippine qui commence ta
deuxième joute.

Phlllpplne
+14

F6t

x
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Guéna
-1

-r-- cachée (*1) pour battre
â Litou et espérer être
V deuxième porr pouvoir

ou un (+10), ators qu'e[te



EXEMPLE 2
Voici [es jeux posés par les joueuses :

- Guéna joue (+2), (+5), (+1 ) et une carte secrète (+2),
- Litou ne joue rien et une carte secrète 1-1;,
- Salomé ne joue rien puis une carte secrète 1+19;,
- Phitippine joue (+1) et une carte secrète (-2),

- Atice joue (+2), (+5), (+5) et une carte secrète
(*10).

Au final 4 joueuses sont ex-aequo deux à deux
et reprennent chacune leurs cartes.
Atice prend 2 tuiles et reprend ses cartes
est à [a fois [a première et [a dernière.

Vous pouvez jouer à Amazones en ligne sur www.boiteajeux.net
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