
 
3 à 5 8 ans 

et +
20 

min 

Le Grümph Le Grümph &&
Albertine RalentiAlbertine Ralenti

Team  Team  
KaedamaKaedama

4 4

44

7

7

7

7

6
6

6
6

2 2

22

6 7 8

COUPER

Un joueur peut «  couper  » pour tenter de gagner 
un pli sans jouer la Famille demandée. Pour couper, il 
faut jouer 1 carte GardocheGardoche et placer sur cette carte 
1 pièce  issue de sa réserve personnelle.

Si plusieurs joueurs coupent lors d’un même pli, 
celui d’entre eux qui a fourni la carte GardocheGardoche de 
plus haute valeur qui remporte le pli. Toutes les pièces 
investies dans ce pli sont remises dans la réserve.

Note : 1 carte GardocheGardoche avec 1 pièce  reste 
1 carte GardocheGardoche pour la Révolte. Un pli ouvert avec 
1 carte GardocheGardoche et 1 pièce est un pli de la famille 
GardocheGardoche. Nul n’est alors obligé de couper.

RÉVOLTE !

Si, dans un pli, il y a strictement plus de cartes 
CitoyenCitoyen que de cartes de chaque autre famille, c’est la 
RÉVOLTE ! Les CitoyensCitoyens mécontents se rebellent et 
sèment le chaos dans les rues !

Le pli n’est remporté par aucun joueur (placez-le à 
côté de la réserve, cartes visibles). Personne ne bénéficie 
de la prime de noblesse ni de la prime de larcin.

Le joueur qui avait ouvert ce pli ouvre le suivant et la 
manche continue.

Fin de manche

Quand les joueurs n’ont plus de carte en main, la 
manche prend fin. Chacun prend 1 blason 1  par pli 
remporté.

Les pièces et les blasons sont conservés d’une manche 
à l’autre. Les cartes sont réunies et remélangées pour la 
manche suivante.

Fin de Partie

La partie prend fin à l’issue de la troisième manche.
Le joueur qui a strictement plus de pièces 

que ses adversaires remporte 2 blasons : 2x 1 .
Si plusieurs joueurs sont à égalité pour 

le maximum de pièces, ils gagnent 
chacun 1 blason 1 .

Le joueur qui a le plus grand total 
de blasons remporte la partie. En 
cas d’égalité, le plus riche des joueurs 
concernés l’emporte. Une nouvelle 
égalité n’est pas départagée.

NOTES : 

 z Si 1 seule carte NobleNoble est présente dans 
un pli, elle est considérée comme la plus 
haute. De la même façon, si 1 seule carte 
GredinGredin est présente dans un pli, elle est 
considérée comme la plus basse.

 z Si la réserve de pièces est vide, la pièce est 
prise au joueur le plus riche (si plusieurs 
joueurs sont à égalité, le bénéficiaire de la 
prime de larcin choisit à qui il prend la 
pièce).

Pas de révolte.Révolte !

Exemples :



2 3 5

Dans la cité de Wastburg, les journées sont 
longues… Et souvent sales, surtout dans la 
garde. Alors, après leur service, les troufions 

viennent perdre leurs deniers durement 
gagnés à la taverne du quartier,  

dans une partie de cartes.
Et ils jouent exclusivement à  

« La Révolte » dont voici les règles.

Matériel

 � 3 familles de 10 cartes numérotées de 1 à 10 : 
les NoblesNobles, les GredinsGredins, les GardochesGardoches.

 � 10 cartes Citoyens Citoyens (sans valeur), dont 
1 avec une fourche aux quatre coins. 

 � 12 pièces de monnaie.
 � 51 jetons blasons (21 de valeur 3 : 3  ; 

30 de valeur 1 : 1 ) qui représentent les 
points de victoire. Les joueurs peuvent 
librement faire de la monnaie entre les 
jetons de valeur  1 et 3.

Mise en place

Formez une réserve de pièces et de blasons.

Chaque joueur reçoit 1 pièce  de la réserve.

À 3 joueurs, retirez 1 carte CitoyenCitoyen (mais PAS 
celle avec la fourche) et replacez-la dans la boîte.

Déroulement

Une partie se déroule en 3 manches.

Au début de chaque manche, mélangez les cartes et 
distribuez-les équitablement entre les joueurs.

Chaque joueur prend ses cartes en main 
en veillant à ne pas les montrer à ses 

adversaires.
 � À 3 joueurs, chaque joueur reçoit 

13 cartes.
 � À 4 joueurs, chaque joueur 

reçoit 10 cartes.
 � À 5 joueurs, chaque joueur reçoit 

8 cartes.

Le joueur qui possède le CitoyenCitoyen avec la 
fourche débute la manche et ouvre le premier pli. 
Il peut jouer n’importe quelle carte de sa main.

À tour de rôle (sens horaire), les autres 
joueurs, doivent alors jouer 1 carte de leur main 
en respectant les règles suivantes:

 � soit jouer 1 carte de la Famille demandée par le joueur 
qui a ouvert le pli ;

 � soit jouer 1 carte CitoyenCitoyen, que l’on ait ou non 
1 carte de la Famille demandée ;

 � soit couper (voir page 6), que l’on ait ou non 1 carte 
de la Famille demandée.

 � Si un joueur ne peut pas fournir 1 carte de la Famille 
demandée et qu’il ne peut/veut pas jouer 1 Citoyen 
ou couper, il peut alors jouer 1 carte d’une autre 
Famille.

Lorsque tous les joueurs ont joué 1 carte, le pli est 
constitué.

Qui remporte le pli ?

Le joueur qui a joué la carte de plus haute valeur dans 
la Famille demandée remporte le pli. Il y a toutefois 
2 exceptions (voir au dos) : Coupe et Révolte !

Les plis remportés par chaque joueur sont conservés 
devant lui jusqu’à la fin de la manche. Placez-les en 
quinconce pour pouvoir les recompter facilement.

Deux primes peuvent en outre être attribuées.
 � Prime de noblesse : le Joueur qui a fourni le 

Noble Noble de plus haute valeur remporte 
1 blason 1  (pris à la réserve).

 � Prime de larcin : le joueur qui a 
fourni le GredinGredin de plus basse valeur 
remporte 1 pièce  (prise à la 
réserve).

Un joueur peut bénéficier d’une 
prime qu’il ait ou non remporté le pli.

Le joueur qui a remporté le pli ouvre 
le pli suivant.

Tant que les joueurs ont des cartes 
en main, la manche se poursuit.

IMPORTANT ! 

 z Si un joueur ouvre un pli avec 1 carte 
CitoyenCitoyen, le suivant peut jouer 1 carte 
CitoyenCitoyen ou 1 carte d’une autre Famille. 
Dans ce dernier cas, cette Famille devient 
celle demandée pour le pli en cours.

 z Il est autorisé d’ouvrir en coupant.


