Example Combinaison | Explication

Quinte Royal 10-1-0-%-A de la méme couleur (pique, cosur,
(Reyal Flush) carreau ou tréfle)
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Suite (Sraight) | 5 cartes qui se suivent en rang
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7/ 8 10 Quinte Flush 5 cartes de la méme couleur et qui se suivent
4+ 4 + (Straight Flush}
S NIENIENIE] 6 Carré 4 cartes de méme rang
Ve 4+ & v [Fousr of a kind)
9 KK Full House 3 cartes de méme rang + 2 cartes
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Deux Paires 1 cartes de méme rang + 2 cartes
[Twro Pair) e méme rang
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Paire (One Pair) | 2 cartes de méme rang
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Carte Haute La carte du plus haut rang (de vos 2 propres cartes)
[High Card}
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En présence de combinaisons égales, la combinaison gagnante est celle avec la carte de rang be plus élevé (ex : Quinte Flush
9-10-V-D-R est supénieur a Quinte Flush 3-4-5-6-7). En présence de cartes egales, c'est la combinaison avec la carte annexe la
plus haute qui gagne (ex : 10-10-A gagne de 10-10-D). LU'As (A) peut Btre utilise comme carte la plus haute ou la plus basse.

Joueur perdant a encore... Un joueur perdant...
54,32 T0u0 .. 58 strippe hui-méme, ou est strippeie) jusqu'a cequ'il reste 5,4, 3,2, Tou 0
jeton(s) strip 3 plece(s) vestimentaire(s), le gagnant décide comment et par qui

3 jetons caresse .. 52 caresse luelle-méme (pas les parties intimes),

2 jetans caresse . se caresse lulelle-méme (surtout les parties intimes).

1 jeton caresse ... COrEsSE un autre joueur (pas les parties intimes), le gagnant décide qui

0 jetons caressa caresse un autre joueur (surtout les parties intimes), le gagnant décide qui

3 jetons excite excite un autre jouedr par un baiser sur ka bouche, le gagnant decide qui

2 jetans excite excite un autre joveur avec la bouche ou avec ka langue (pas les parties

intimes),le gagnant décide qui.

1 jeton excite

«. BXCHE un autre jouear par un |

décide qui

0 jetons excite .. excite un autre joueur oralernent {Waches, fellation ou cunnilingus), ke gagnant

décide qui

nn Kama Sutra choisie, l& gagnant décide quelle position et

0 jetons extase .. Exirute [a po

avec qui.
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Introduction

Kama Poker est basé sur la célébre variante du jeu de pokes Texas hold ‘em Limit Polker. Les rigles en ont été modifiges
afin de rendre Kama Poker encore plus attrayant (par exemgle, il y 3 bien un petit blind, mais pas de grand biind). Car bien
entendu, chague joweur est libre d'indbquer aux autres ses limites, avant ou pendant le jeu

Cartes et jetons

Le jeu contient 52 cartes & jouer et 48 jetons (20 xk stnip, 12 » caresse, 12 x excite et 4 x extase), Chagque jousur reqoit au
peéalable 5 jetons strip, 3 [etons caresse, 3 [etons excite 1 1 jeton extase

Le jeu Kama Poker

11y a quatre phases de jeu : la phase strip, la phase catesse, la phase excite et la phase extase, Dans chaque phase, on jous
jusqu'a ce que tous les jetons comespondant a la phase en cours sofent epuises. Une phase de jeu peut donc compaorter
plusieurs ‘mains’. Pour chague ‘main’ il y a un gagnant ; ce gagnant conserve ses jetons misés. Les [etons misés des perdants
vont a la bangue (2 ons sont remis dans la boite de jeu). Les jetons restants déterminent alors Vaction,

OCCUrTence, ces

La 'malry’

1. Un jouenr est choisi au hasard pour etre donneur et bat toutes les cartes.
Attention : be donneur est lui-méme joueur. Le donneur change a chaque nouvelle ‘main’ (dans le sens des aiguilles
d'une montre),

2. Seul be joueur & la gauche du danneur (petit blind) mise un jeton de la phase de jeu correspondante (exemple ;
dans la phase strip, on ne joue qu'avec des jetons stip). Si un joueur n'a plus de jetons (de la phase en cours),
Uglle ne participe pas a cette "'main’

3. le donneur sert a chaque joueur 7 cartes fermées. Les joueurs ne regardent que leurs propres cartes
4. Lapremiére mise commence avec le joueur 4 la gauche du petit blind, et chague joweur peut :
* se coucher (fol
jetoms dventuellemnent misés
+ suivre (call), en l'occurrence ilfelle reste dans le jeu en portant sa mise 3 égalité avec la mise [a plus haute de |a table
+ relancer (raise}, en I'occurrence ilfadle augmente sa mise 41 jeton maximum et a maintanant (2 mise la plus élevée. Les
autres joueurs doivent tous décider 4 nouveau s'ilslelles se couchent, suivent ou relancent, & commencer par le joueur
aui se trouve & 2 gauche du ‘relancewr’, Les joueurs ne peuvent relancer qu'une fois par mise.
Un joueur peut dong se coucher lors de la premigre mise sans perdre un jeton. Pour cette 'main’ (et donc pour Faction),
@ joueur est perdant. 51 pendant 'la mise’, un joueur n'a pas suffisamment de jetons pour suivre, iVelle peut guand méme
continuer a jouer avec ses [etons deja mises

en |'occurrence ielle po

e ses cartes de chté (les autres jousurs n'ont pas le droit de les voir) | ses

5.  Le donneur prend maintenant la carte du dessus du jeu et et, fermée, de coté (le burn') et retourne trois Cartes de
Communauté qu'il pose sur la table cite & cote (faces découvertes) (le flop’)

6. Ladeuxiéme mise commence avec le premier joueur actif (qui n'a pas encore passé) & gauche du donnewr. Les joueurs

peuvent de nouveau, se coucher (fold), suivre (call) ou relancer {raise)

7. Le donnewr prend a nouveau la carte du dessus du jeu et la met, fermée, de o
Communauté et la pose, ouverte, sur la table & cfd des trols autres, {le

etoumne |a quatriéme Carte de

)

8. Latrolsiome mise se déroule comme la deuxiéme.

9.  Le donneur prend la carte du dessus du jeu, la met, fermée, de cité, retoume la cinquiéme Carte de Communauté et la
pose, ouverte, sur la table a caté des quatre autres (le "river’),

10. La quatriéme mise se déroule comme la deuxiéme.

11, Lorsgue tous bes jouears actifs ont misé (dans la quatriéme mise), ils retoument leurs deux propres cartes (e ‘showdown’)
Le gagnant est celui qui peut paser la plus ha

combinaison de cing cartes avec ses deux cartes et les cing Cartes de
Communauté, Voir toutes les combinassons de poker au verso de ces régles du jeu.
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Le nombre de jetons qui restent & un perdant aprés la ‘main’ joude détemmine ['action. Aprés lafles action(s), on joue une
nouvelle 'main’, Ce jusqu'a ce quiil ne reste qu'un seul joueur ayant encore des jetons (de la phase en cours). Ce joueur
remet ses jetans d la bangue et fe jeu passe alors & la phase suivante, & laquelle tous les joueurs participent de nouveau,

nnes
adulie des o L faire.
5e respecter, c’est aussi respect

ACTEOI‘I{S] Strip : qui strippe qui aprés une ‘'mairy’

Jjouée P

Les perclants d’une 'main” n'ont pas ke droit de porter phus de pibces vestimentaires que le nombre de jetons strig qu'il lear reste.

Le gagnant de la ‘'main’ décide comment et par qui les vitements du'des perdantis) sont enleves et le gagnant peut aussi participer.
D quiil ne reste plus qu'un jousur avec un ou des jetons strip, ce joseur est le gagnant de ka phase strip et illelle peut cholsir de
se diéshabiller ou de se faire déshabiller par un ou plusiewrs joueurs. lelle remet le(s] jeton{s) strip restants 3 la banque. Tous les
joueurs vont maintenant jouer la phase caresse nulels.

Action(s) Caresse : gui caresse qui aprés
une 'main’ jouée P

Lorsqu'un perdant d’une “main’ a e
Le gagnant pewt décider ol

Lorseq’un perdant d'une "main’ a encore 2 jetons caresse, ce jousln 2 ca

core 3 jelons caresse, ¢e joueur e canesse Juifelle-méme sans toucher ses parties intimes.

caresse e L

sse luiielle-méme en insistant sur les parties intimes.
Lorsqu’un perdant d'une *ma

ne pauvent pa tre Caressees.

a encore | Jeton caresse, be gagnant dicide qui va dtre caressi(e) par ce jousur. Les parties intimes

{encora)

Lorsu’un perdant d"une “main’ n'a plus aucun jeton caresse, lé gagnant décide qui va étre caressé(e} par ce jousur, I'accent étant
mis sur les parties intimes.

Action(s) Excite : qul excite qui aprés une 'main’
jouée P

Lorsgue'un perdant d’une ‘makn’ a encore 3 [etons excite, e gagnant décide qul va Etre embrasséfe) sur la bouche par ce jousue

Lorsqu'un perdant d'une "main’ a encore 2 [etons excits, le gagnant décide qui ce joueur va exciter avec la bouche ou i langue.
Les parties intimes sont foutefois encore terrain mterdit.

Lorscu'un perdant d"une "main’ a encore un jeton excite, e gagnant décide qui ce joueur va exciter par un batser intime
avec |3 langue.

Lorsgu'un perdant d*une *main’ n'a phus aucun jeton excite, le gagnant décide qui ce joueur va exciter intimement avec sa bauche
{bcher, fellation ou cunnilingus)

Action(s) Extase : pour qui est 'extase 7

Etant donné que chacun n'a qu'un seul jeten extase, les 5 Cartes de C auté sont fiaternent reb 5, suivies du
dévoilement (jeu one-shat)

Le gagnant choisit une des ca
ke gagnant peut se disigner lu

s e 52 ‘main’ gagnante et décide qui va exécuter avec qui la position représentée. Bien entendu,
-MEme.

Woir toutes les “actions’ au verso de ces régles du jeu

Variantes

Iy a toutes sorbes de variantes et de modifications imaginables pour ces régies du jeu, Utisez votre imagination et soyez créatifs

Wous trouw

plus dinformation du jeu sur e sie www.teaseandplease.ew.
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