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On les appelle Smileys, ou émoticons, et nous les
utilisons tous. Un clin d’ceil ;) ou une grimace :( suffit
a exprimer vos émotions. Laissez donc ces visages
tout ronds sortir de votre écran et s’incarner dans les
cartes d’Emoticon. Fini de taper, passons aux jeux ! :D

Introduction

Emoticon est un jeu de cartes pour quatre a huit
joueurs. A chaque manche, les joueurs jouent, chacun
a son tour, des cartes de quatre couleurs d’émoticons
— bonheur, tristesse, surprise et colére. Seul le joueur
obtenant le meilleur score de la manche, et parfois
celui qui lui aura donné un coup de pouce, marqueront
des points. Tant pis pour les autres :( Le vainqueur
sera celui qui, aprés sept manches, aura accumulé le
plus de points ! :)

Matériel

* Livret de regles
* 81 cartes, soit
- 52 cartes émotion
- 18 cartes embrouille
- 4 cartes humeur
- 7 cartes de manche
* 8 pions
* 8 jetons coup de pouce
* 7 jetons récompense
* | jeton +1
* 8 socles de plastique

Description des ¢léements

Cartes émotion

Les cartes émotion peuvent étre de quatre couleurs,
Jaune  (bonheur), bleu
(tristesse), vert (surprise) et
rouge (Colére). Il y a 13 cartes
de chaque couleur, chacune
ayant une valeur entre 1 et 5.
Sur chaque carte se trouve un
visage représentant I’émotion
correspondante.

Cartes humeur

Ces quatre cartes, une
pour chaque émotion, sont
disposées en colonne au
début de chaque manche,
pour indiquer I’ordre des
émotions (voir phase 4 de la
mise en place).

Jeton +1

Ce jeton est toujours placé sur la
carte humeur la plus élevée de la
colonne. Il signifie que la valeur de
chaque carte de cette émotion est
augmentée de 1.

Cartes embrouille

Les 18 cartes embrouille
n’ont pas de couleur ou
de valeur particuliére.
Lorsqu’une carte embrouille
est jouée, elle produit I’effet
décrit sur la carte. Les cartes
embrouilles sont mélangées
dans la méme pioche que les
cartes émotion.

+1

Cartes manche

Ces cartes ont deux fonctions.
D’une part, elles indiquent
quelle est la manche en cours.
D’autre part, le vainqueur de
chaque manche regoit la carte
correspondante, et marque les
points indiqués.

Socles et pions

Les pions des joueurs sont placés
_sur les socles. lls peuvent ainsi tenir
\ verticalement et rester visibles de
tous. Pions et jetons coup de pouce
sont de mémes couleurs, permettant
de savoir qui donne un coup de main
a qui.




Jetons coup de pouce

A chaque pion correspond
un jeton coup de pouce de
méme couleur. Un joueur
qui passe peut placer son
jeton coup de pouce devant
un autre joueur.
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Jetons récompense

? 3 Ces jetons représentent le gain
obtenu en donnant un coup
de pouce au vainqueur d’une
manche. Leur valeur peut étre de
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0, 1 ou 2 points.

Mise en place

Cette section décrit les principales étapes de la mise en
place du jeu avant une partie. Avant la toute premiére
partie, les pions doivent étre placés sur leurs socles.

1. Choix des couleurs : Chaque joueur prend le pion
et le jeton coup de pouce de la couleur de son choix.
Il les place devant lui, le pion debout, comme indiqué
sur le schéma en A.

2. Classement des cartes manche : Les cartes
manche sont rangées en ordre croissant, de la manche
1 au sommet a la manche 7 en bas de la pile, comme
figuré en B sur le schéma.

3. Choix du premier joueur : Le premier joueur
de la premiere manche est déterminé aléatoirement.
Lors des manches suivantes, le premier joueur sera
toujours celui ayant remporté la carte manche de la
manche précédente.

4. Classement des humeurs : Mélangez les quatre
cartes humeur et placez-les en une colonne, faces
visibles, au centre de la table. Retournez face cachée
la carte en bas de la colonne. Placez le jeton +1 sur la
carte en haut de la colonne pour indiquer qu’il s’agit
de I’émotion dominante. La carte face cachée en bas
de la colonne est I’émotion réprimée. Cette colonne
de cartes (C sur le schéma), indique I’ordre des
humeurs.

5. Placement des jetons récompense : Placez les
jetons récompense faces cachées a coté de la pile des
cartes manche et mélangez-les de facon que personne
ne connaisse leur valeur (D sur le schéma).

6. Mélange de la pioche : Mélangez toutes les cartes
émotion et embrouille pour former la pioche, face
cachée, et placez-la au centre de la table (E sur le
schéma).

7. Distribution des cartes : Distribuez a chaque
joueur un certain nombre de cartes, dépendant du
nombre de joueurs, comme indiqué dans le tableau
ci-dessous.

Nombre de cartes en main

Ce tableau indique, en fonction du nombre de joueurs,
le nombre de cartes que chacun recoit lors de la
mise en place du jeu, et a combien de cartes chacun
compléte sa main au début de chaque manche.

NOMBRE DE JOUEURS NOMBRE DE CARTES
4-6 7
7 6
8 5

Note : Les joueurs doivent garder leurs cartes
secretes, a I’abri des regards indiscrets.

Déroulement du jeu

Chacune des sept manches d’une partie se compose
des phases suivantes :

Mise en place du jeu
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: Pion et jeton coup de pouce d’un joueur
: Cartes manche

: Ordre des émotions

: Jetons récompense

: Pioche



Phase 1 : pioche

En commencant par le premier joueur, et en
poursuivant en sens horaire, chacun pioche des cartes
de la pioche jusqu’a avoir en main le nombre de cartes
indiqué sur le tableau. Cette phase est ignorée a la
premiere manche, puisque les joueurs ont déja regu
leurs cartes.

Phase 2 : Jeu des cartes

En commencant par le premier joueur, et en
poursuivant en sens horaire, chaque joueur a son tour
peut effectuer I’une des quatre actions ci-dessous. Le
jeu se poursuit ainsi, chacun a son tour, jusqu’a ce que
tous les joueurs aient passé.

« Jouer une carte émotion

* Jouer une carte embrouille

* Passer

* Passer et donner un coup de pouce

Ces actions sont détaillées ci dessous :

Jouer une carte émotion : Le joueur joue une carte
émotion de sa main et la pose, face visible, devant lui.
Les cartes émotion jouées par un joueur restent devant
lui jusqu’a la fin de la manche. Elles doivent étre
rangées par couleur, et de telle maniére que la valeur
totale des cartes de chaque couleur soit visible de tous.

Jouer une carte embrouille : Le joueur joue une
carte embrouille de sa main et la pose, face visible,
devant lui. Le plus souvent, cette carte produit un
effet immédiat et est ensuite défaussée. Cependant,
certaines cartes comme le Cceur ou le Pirate ont un
effet qui perdure jusqu’a la fin de la manche, et restent
donc visibles devant le joueur. Le texte de chaque
carte indique dans quelles conditions elle peut étre
joueée.

Note : Lorsqu’une carte embrouille fait référence a
la valeur d’une carte émotion, il s’agit de la valeur
inscrite sur la carte, méme si elle appartient a
I’émotion dominante ou a I’émotion réprimée. Si, par
exemple, un joueur joue la carte Fantéme pour voler
une carte émotion de valeur 3, il ne peut pas prendre
une carte 2 de I’émotion dominante.

Passer : Si un joueur ne veut ou ne peut pas jouer
de carte, il doit passer. Un joueur qui passe ne peut
plus faire aucune action jusqu’a la fin de la manche.
Un joueur qui passe couche son pion pour permettre
a tous de bien voir quels joueurs sont encore dans la
course.

Passer et donner un coup de pouce : Un joueur
qui passe peut placer son jeton « coup de pouce »

devant un autre joueur, pour indiquer qu’il soutient
ce joueur. Le joueur qui passe doit alors aussi
prendre I’une des cartes devant lui et I’ajouter aux
cartes devant le joueur auquel il donne un coup de
pouce. Un joueur qui n’a devant lui aucune carte
ne peut donc pas donner de coup de pouce a un
autre joueur. Chaque joueur ne peut avoir devant
lui qu’un seul jeton coup de pouce, et un joueur qui
en a déja un ne peut donc pas recevoir de coup de
pouce d’un autre joueur.

Note : Les joueurs gardent en main les cartes qu’ils ne
jouent pas lors de cette phase.

Phase 3 : Score de la manche

Lorsque tous les joueurs ont passé, chacun calcule
la valeur totale des cartes d’une seule et unique
émotion se trouvant devant lui. Un joueur peut
avoir devant lui des cartes de plusieurs émotions,
mais une seule émotion, celle ayant le score le plus
élevé, est prise en compte.

Les cartes de I’émotion dominante, celle qui est en
haut de la colonne d’humeur, ont toute une valeur
augmentée de 1. Les cartes de 1’émotion réprimée,
celle qui est face cachée en bas de la colonne, n’ont
aucune valeur. Les valeurs des cartes des autres
émotions ne sont pas modifiées.

Le joueur dont les cartes d’une méme émotion
totalisent le score le plus élevé remporte la manche.
Il prend la carte manche et la pose face visible
devant lui.
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Exemple de score d une manche
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La série de cartes du haut a une valeur totale de
7 (1, 1 et 5). La série de cartes du bas comprend
deux cartes tristesse de valeurs 4 et 2. Comme la
tristesse est I’émotion dominante, leurs valeurs sont
augmentées de 1. Cette série de cartes a donc une
valeur totale de 8, ce qui en fait la plus forte.




En cas d’égalité, les ex-quo s’annulent et c’est le
joueur ayant le score immédiatement inférieur qui
remporte la manche. Si tous les joueurs sont ex-
&quo, il n’y a pas de vainqueur et la carte manche est
défaussée.

Si le vainqueur de la manche a devant lui un jeton coup
de pouce, le propriétaire de ce jeton prend I’un des
jetons récompense et le pose devant lui, face cachée.
Un joueur peut a tout moment regarder la valeur de
ses jetons récompense, mais ne peut la montrer aux
autres joueurs.

Lorsque le vainqueur de la manche a pris la carte
manche, et son éventuel soutien le jeton récompense,
toutes les cartes émotion et embrouille devant les
joueurs sont défaussées.

Phase % : Ordre des émotions

La carte humeur en bas de la colonne, qui correspondait
a I’émotion réprimée de la manche qui se termine, est
placée en haut de la colonne, devenant donc I’émotion
dominante. Le jeton +1 est placé sur cette carte. Les
cartes de cette émotion auront une valeur augmentée
de 1 lors de la prochaine manche.

Mélangez les trois cartes couleurs restantes et
placez les, I’'une en dessous de I’autre, sous la carte
de I’émotion dominante. La carte humeur en bas de
la colonne est ensuite retournée face cachée, pour
indiquer I’émotion réprimée. Les cartes de cette
émotion n’auront aucune valeur lors de la prochaine
manche.

Phase 5 : Défausse et préparatifs

Les joueurs qui le souhaitent peuvent défausser des
cartes embrouille de leur main. lls ne peuvent pas
défausser de cartes émotion.

Les cartes de la défausse et de la pioche sont regroupées
et mélangées pour reconstituer la pioche. Tous les
joueurs remettent leur pion debout et reprennent
leur jeton coup de pouce. A moins que ce ne soit la
septiéme manche, auquel cas la partie est terminée, on
passe a la manche suivante. Le joueur qui a remporté
la derniére carte manche devient le premier joueur de
la manche a venir.

Apres la septieme manche, la partie est terminée et on
détermine le vainqueur.

Victoire

A Pissue de la septitme manche, chaque joueur
additionne les points indiqués sur les cartes manche

Eotion dominante
et réprimée
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A. Prenez la carte humeur de I’émotion réprimée
de la manche précédente et placez la au sommet
de la colonne. Mettez sur cette carte le jeton +1.
C’est désormais I’émotion dominante.

B. Mélangez les cartes humeur restantes et placez-
les sous la carte de I’émotion dominante.

C. Retournez face cachée la carte en bas de la
© colonne, qui devient I’émotion réprimée.

et sur les jetons récompense qu’il a remportés au
cours de la partie. Le joueur ayant le plus de points
est vainqueur. En cas d’égalité, c’est celui des ex-
&quo ayant le plus de points en cartes manche. S’il y a
encore égalité, c’est une victoire commune.
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