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= Pour 3as joueuses, a partlr de 10 ans.
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) I'emporte sur le masculin.
Exceptionnellement, | | on nommera par convention

|
joueuse ou princesse / & indifféremment
les joueurs et | a A les joueuses.

. Ce jeu est pour vous aussi !
% Une assemblée mixte est d'ailleurs
~ idéale autour de cette table.



PRINCIPE DU JEU

amazone” dont le but supréme est de
devenir “Reine des Amazones”.

’ le plus beau “harem de males”.
Les joueuses vont utiliser leurs

une joute ludique : a chaque tour,
les meilleures gagneront des tuiles repré-
sentant des corps d’hommes a assembler
(téte, torse et jambes).
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» Une régle illustrée.
Chaque princesse doit se constituer  » Le petit plateau de jeu

représentant le lit du
“doux sacrifice”.

cartes guerriere-amazone dans | |a paquet de 55 cartes

réparties en 5 séries
identiques de 11 cartes :

o 1 carte de valeur (+10)
¢ 3 cartes de valeur (+5)
e 3 cartes de valeur (+2)
e 2 cartes de valeur (+1)

o 1 carte de valeur (-1)

e 1 carte de valeur (-2)

DESCRIPTION DU

Chaque joueuse est une “Princesse Ce jeu comprend :

M

ATERIEL

» Les tuiles-hommes, au nombre de 36 : 12 tétes,
12 torses, 12 jambes. Pour chaque partie du corps
(téte, torse, jambes) on a les valeurs suivantes :

o 2 tuiles de valeur (+4)
e 2 tuiles de valeur (+3)
e 2 tuiles de valeur (+2)
o 2 tuiles de valeur (+1)
o 1 tuile de valeur (-1)
o 1 tuile de valeur (-2)
o 1 tuile de valeur (-3)
e 1 tuile de valeur (-4)
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INSTALLATION

o Le plateau de jeu est disposé au centre de la table.

o Les tuiles-hommes sont empilées, aprés avoir été
mélangées, faces visibles sur le lit “du doux
sacrifice” du plateau de jeu: tétes sur loreiller,
torses sur la natte beige, jambes sur la natte violette.

o Les cartes guerriére-amazone sont classées par
couleur et chaque princesse prendra les 11 cartes
d'une couleur de son choix.

«C

Chaque joueuse sera appelée par son prénom

usuel précédé de son titre de princesse.
Les participants de sexe masculin joueront avec
leur prénom féminisé : Stéphane deviendra

la princesse Stéphanie, Patrick deviendra
la princesse Patricia, Salomon deviendra
la princesse Salomé, et Dominique restera
tout simplement la princesse Dominique...




1" TOUR DE JEU

1) Premiére mise

¢ En commencant par la voisine de gauche de la
joueuse dont le début de la derniére aventure
amoureuse est la plus récente, chaque joueuse
pose devant elle, faces visibles, autant de cartes
qu'elle veut d'une méme couleur.

Remarque : au début de la partie les joueuses
ne possedent que des cartes de la méme couleur,
mais nous verrons plus loin(5) que les cartes de
plusieurs couleurs vont s'accumuler dans les mains
des joueuses.

o Elle peut aussi passer (ne jouer aucune carte).
La joueuse suivante* n'est pas obligée de conserver
ni la couleur, ni le nombre de cartes choisies par
la précédente princesse.

Et ainsi de suite jusqu'a la derniere joueuse.

2) Deuxiéme mise

En commencant par la méme joueuse que lors de
la premiére mise, chaque joueuse choisit une des
trois actions suivantes :

- Elle pose devant elle, face cachée, une et une

seule carte de la méme couleur que les cartes

qu’elle avait déja posées. Si elle navait rien posé

a la premiére mise elle peut poser une carte (face
cachée) de la couleur de son choix.

- Elle retire une et une seule carte de sa
premiére mise.
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- Elle ne fait rien.

3) Découverte des cartes

Une fois que tout le monde a joué, les princesses
retournent leurs cartes cachées. La princesse qui
a joué le plus grand nombre de points gagne
cette manche-

4) Gain des tuiles-hommes

La princesse victorieuse choisit 2 tuiles-hommes,
une par une, parmi les tuiles visibles. Elle com-
mence alors a se constituer son harem d'hommes.
Les morceaux peuvent étre disposés chez les
adversaires (surtout les négatifs !).

Sa dauphine (celle qui a le deuxieme total de
points) choisit 1 tuile-homme qu'elle place devant
elle ou chez une adversaire si elle en a envie.

Remarque : une joueuse est autorisée a placer un
téte sur un mdle en chantier qui ne posséderaii(
que des jambes (ou linverse). Dans ce cas, elle
laissera un petit espace pour intercaler le torse
plus tard.

* On joue a tour de réle dans le sens des aiguilles
d’une montre.

/Attention : lorsqu'une joueuse gagne des\
tuiles, elle les place devant elle (ou devant une
autre princesse) afin de composer les différents
harems. Ces tuiles ne pourront jamais plus étre
déplacées. La place choisie est définitive.

On ne pourra pas non plus empiler des tuiles
sur d'autres tuiles.

Attention : a aucun moment on n'a le droit
d'avoir plus de 2 males en chantier devant soi
(un male en chantier est un homme qui n'est ( J
pas terminé, c'est-a-dire dont le corps ne
comporte pas encore les 3 éléments : téte,
torse et jambes).
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5) Gain des cartes « guerriére-amazone ».

La princesse victorieuse de la joute prend les cartes de
la deuxieme et les intégre dans son jeu pour s'en servir
aux tours suivants. La deuxiéme prend les cartes de la
troisieme et ainsi de suite. La derniére prend les cartes
de la princesse victorieuse.

En cas d'égalité (méme nombre de points joués), toutes
les princesses a égalité reprennent leurs cartes en main
et n'ont pas le droit de concourir a cette joute.

lLes princesses qui n'ont pas joué de carte, ou lont
retirée, ne prennent aucune tuile-homme.

Si tout le monde a passé, ou s'il n’y a que des égalités,
personne ne gagne et les trois tuiles en jeu sont
défaussées.

Exemple, a la fin d’un tour de jeu, de répartition des
cartes jouées :

3e

TOUR DE JEU SUIVANT

La gagnante de la précédente joute devient celle qui
joue en premier lors de la joute suivante.

FIN DU JEU

Le jeu prend fin quand deux des f
piles de morceaux d'hommes sont "\ g
épuisées. Lorsque la derniére , 5o+
tuile prise est posée, le jeu {3 ).
A
v,

s’arréte tout de suite. .
On ne termine pas le tour —
de jeu. G vl

=

DECOMPTE ==

Chaque princesse additionne les valeurs des
tuiles de tous les hommes terminés devant
elle.

» Bonus : le plus bel homme (celui dont la
valeur est la plus élevée) marque + 5 points

» Bonus : le + grand nombre d’hommes
finis marque + 5 points

> Malus : I'homme le plus moche (celui
dont la valeur est la plus basse) marque - 5
points

» En cas d'égalité :

e toutes celles qui ont le(s) plus beau(x)
marquent + 5 points (par plus bel
homme),

e toutes celles qui ont le plus
de males terminés marquent
+ 5 points,

o toutes celles qui ont le(s) plus
moche(s) marquent - 5 points
(par homme le plus moche).

A Uissu du décompte,
la princesse totalisant le plus de points
est couronnée

“Reine des Amazones !”

%




EXEMPLE 1

5 joueuses commencent une partie: Alice,
Guéna, Lilou, Philippine et Salomé.

Lilou commence car elle est placée a gauche de
Guéna qui est amoureuse de “Fred-qui-le-lui-
rends-bien” depuis la veille.

Les tuiles-hommes visibles sont les suivantes :
téte (+4), torse (-3) et jambes (+1).

Premiére mise : Lilou pose 3 cartes

Philippine guerriéres-amazones visibles
devant elle, (+1), (+2), (+5).
W Philippine joue (+2), (+2),

_ (+5)'

' aice Alice joue (+1), (+2).

i Salomé passe son tour et
ne joue rien.
Guéna joue (-1).

" 1re mise

> %

Guéna

Deuxiéme mise : Lilou enléve

une carte (+5) car elle a peur de

dépenser trop de cartes et détre

battue par Philippine qui a 1 point de

plus qu'elle avant la deuxieme
mise.

Philippine rajoute une carte
~ cachée (+5) au cas ou Alice
© Alice Voudrait rajouter un (+10).

- Alice rajoute une carte
+ R cachée (+1) pour battre
T Lilou et espérer étre
deuxiéme pour pouvoir
piocher une tuile sans avoir
dépensé trop de points (si
toutefois Salomé ne rajoute pas une
grosse carte).

Salomé pose une carte cachée (-2) en
~ espérant que Guéna croit
quetle cherche la deuxiéme
place et qu'elle a joué un (+5)
ou un (+10), alors quelle

Philippine

Guéna
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voudrait bien ramasser toutes les cartes jouées par
Philippine...

Guéna, aprés mare réflexion, décide de ne rien
ajouter et de garder son (-2) pour une autre
occasion, et espére sassurer la derniére place
(pour gagner des cartes).

Résultats : les joueuses retournent leurs cartes
cachées et comptent leurs points. Lilou 3,
Philippine 14, Salomé -2, Alice 4, Guéna -1.

Distribution et pose des tuiles-hommes :

Philippine a le plus gros total de points, +14, elle(
gagne donc 2 tuiles-hommes. Elle prend la téte
(+4) et commence un joli male devant elle.

Une nouvelle téte apparait sur la
pile, c'est une téte (+1).
Philipine décide de prendre

le torse (-3) et de .
commencer un moins joli  +3
male chez Salomé qui va
gagner plein de bonnes
cartes. Un nouveau torse
apparait sur la pile, clest
un (+2). Salome 8
Alice a le deuxiéme plus '2
gros total de points : +4. Elle 3
gagne donc une tuile-homme.

Elle décide de prendre le torse (+2)

et de commencer un male devant elle. £

Philippine
14

Répartition des cartes :

La premiére (Philippine), prend les cartes jouées
par la deuxiéme (Alice), qui prend
celles de Lilou, qui prend celle de
Guéna, qui prend celle de
Salomé, qui prend toutes les
cartes que Philippine avait jouées.

C’est Philippine qui commence la Z= BN
deuxiéme joute.



EXEMPLE 2

- Alice joue (+2), (+5), (+5) et une carte secrete

Voici les jeux posés par les joueuses : (+10).

- Guéna joue (+2), (+5), (+1) et une carte secréte (+2), Au final 4 joueuses sont ex-aequo deux a deux

- Lilou ne joue rien et une carte secrete (-1), et reprennent chacune leurs cartes.

- Salomé ne joue rien puis une carte secréete (+10), Alice prend 2 tuiles et reprend ses cartes puisquelle <5
- Philippine joue (+1) et une carte secréte (-2), est a la fois la premiére et la derniére. < g

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