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INTRODUCTION
The Golden 21 est un jeu de dés comprenant un nombre indéterminé de dés et une feuille de score (Bourse, exemple page 3).
Il se joue à plus de deux joueurs et est conseillé pour 18ans et plus.

Dans un monde où les Traders s’endettent irrémédiablement.
Plusieurs Golden boys se sont réunis autour d’une table afin de faire un concours sur celui qui sera le moins endetté à la fin du contrat. C’est ainsi qu’ils spéculent sur le score des dés et n’hésitent pas à limiter leur dette au détriment des autres via divers vices et astuces.
Même le plus endetté peut toujours renverser le cours de la bourse et gagner grâce au 21, cependant, 21 dépassé, il devient insolvable pour le reste de l’année, un parachute à double-tranchant.

Trois variantes possibles :	_ The Original 21
				_ The Killer 21
				_ The Survivor 21
[bookmark: _Toc367613986][bookmark: _Toc367954544]THE ORIGINAL 21
[bookmark: _Toc367613987][bookmark: _Toc367954545]STRUCTURE
Sur l’ensemble des dés, nous avons 5 Golden dés et un nombre indéterminé de dés de la Crise (page 3), différents des 5 premiers dés.
Les Golden dés sont des dés communs que tous les Traders utiliseront.
La partie démarre avec deux Golden dés.
Les dés de la Crises sont des dés qui seront distribués comme gage aux Traders en fonction des situations.

Avant de commencer, les Traders définissent ensemble un contrat en nombre de manche (années). 
		Exemple :	Contrat en 5ans (5manches)
				La partie se terminera au bout de 5 manches

Une Année (manche) se termine lorsque tous les Traders sauf le dernier survivant atteignent ou dépassent la dette de 21.
[bookmark: _Toc367613988][bookmark: _Toc367954546]BUT DU JEU
Après avoir défini un contrat au préalable, le gagnant sera celui qui sera le moins endetté à la dernière année.
[bookmark: _Toc367613989][bookmark: _Toc367954547]Début d’année
Sur la feuille des scores (Bourse), tout le monde démarre avec une dette à 0.
Tous les Traders démarrent avec deux Golden dés qui tournent de joueur en joueur lorsque chacun doit jouer.

Chaque Trader lance un dé. En fonction du score, les Traders sont placés autour de la table, le Trader ayant fait le plus petit score tient la Bourse et spécule le premier.
Pour se faire, il annonce un potentiel score de dés puis les lance.
Une fois le score des dés dévoilé, il doit calculer la différence avec son score annoncé et additionner la valeur absolue à sa dette sur sa Bourse.
	Exemple :	J’annonce 5 et je fais 8, ma différence est de 3.
		J’ai une dette à 0 sur ma feuille des scores, je monte à 3.

C’est ensuite au joueur suivant de jouer.
[bookmark: _Toc367613990][bookmark: _Toc367954548]Fin d’année
Le jeu évolue jusqu’à ce que les premiers Traders approchent de 21. 
Lorsqu’un Trader dépasse le score de 21, il est éliminé de la manche et ne peut plus exécuter d’actions, il est insolvable.
Exemple :	Ma dette est à 20, j’annonce 6 et les dés me donnent au total 9.
Différence de 3 ; 3 + 20= 23, je suis éliminé de la manche.

Les autres Traders en-dessous de 21 continuent jusqu’à ce qu’il n’en reste plus qu’un.

Lorsqu’un Trader arrive à 21 pile, il peut considérer avoir gagné la manche car il démarrera la suivante avec divers avantages. De plus, il peut donner des dés de la Crise de son dernier coup, et utiliser son compte à tout moment durant le reste de l’année lorsque son tour vient. Attention, il ne spécule plus pour cette année.

Lorsque tous les Traders sont insolvables sauf le dernier survivant, des calculs s’opèrent avant le début de l’année suivante.

Tous les Traders ayant dépassé 21 démarrent la manche suivante avec une dette à 0.
Le dernier Trader ayant une dette de 21 démarre avec la différence de Dette de tous les autres Traders par rapport à 21 en fin d’année, différence que l’on soustrait ensuite à 0 pour l’année suivante. Tous les joueurs repartent à 0 hormis lui.
De plus, il ponctionne tous les points Bonus restant en fin d’année sur le compte de chaque joueur.

Le dernier survivant n’ayant pas dépassé ou atteint 21, démarre avec la différence de sa dette par rapport à 21 que l’on soustrait à 0. Sauf si un joueur a atteint 21, dans ce cas il démarre à 0.
[bookmark: _Toc367613991][bookmark: _Toc367954549]Exemple de Bourse
Feuille des scores
	Nom des Traders
	DETTES

	
	BenJ
K=
21=
	Georges
K=
21=
	Charly
K=
21=

	ANNEE 2013
	0
3
8
10
15
17
21
	0
5
10
17
175
25
Eliminé !!!
	0
2
22
6
8
10

	BILAN
	25-21=4+21-10=15
0-15=-15
	0
	0

	ANNEE 2014
	-15
	0
	0
(-11 si BenJ n’avait pas fait 21)


Le premier Trader s’étant fait « Killer » ou le premier Trader à avoir dépassé 21 tient la feuille et joue en premier l’année suivante.

Les points Bonus s’inscrivent en exposant comme ci-dessus.
[bookmark: _Toc367613992][bookmark: _Toc367954550]REGLES SPECIFIQUES
Ces règles permettent de pimenter le jeu.
[bookmark: _Toc367613993][bookmark: _Toc367954551]Les dés de la Crises
Il est possible, durant la partie, d’augmenter le nombre de dés qu’utilise un Trader en lui donnant des dés de la Crises.
Pour cela, il suffit de faire une paire (ou plus), un brelan, un carré,…
	Une paire : je peux donner un dé de la Crises au Trader de mon choix
	Un brelan : je peux donner deux dés de la Crises aux Traders de mon choix
	Un carré : je peux donner trois dés de la Crises aux Traders de mon choix
	Double paire : je peux donner deux dés de la Crises aux Traders de mon choix

Le Trader ayant reçu un dé de la Crise peut s’en débarrasser en faisant lui aussi une paire ou plus. S’il fait deux paires, mais n’a qu’un dé de la Crise, il rajoute un dé dans la partie.
Un traders pouvant distribuer plusieurs dés de la Crise peut les donner à qui il souhaite sauf lui-même.
[bookmark: _Toc367613994][bookmark: _Toc367954552]Les suites
Il est possible, durant la partie, d’augmenter le nombre de Golden dés.
Pour cela, il suffit de faire une suite avec au moins trois dés.
	Suite avec trois dés (ex : 3-4-5) : Ajout d’un Golden dés pour tout le monde
	Suite avec quatre dés : Ajout de deux Golden dés pour tout le monde
	Suite avec cinq dés ou six : Ajout de trois Golden dés pour tout le monde
[bookmark: _Toc367613995][bookmark: _Toc367954553]Les points Bonus
Il est possible, durant la partie, d’obtenir des points Bonus. Pour cela, je dois obtenir mon score annoncé avec les dés. Le nombre de points Bonus gagné va dépendre de deux facteurs.

Le nombre de dés : le nombre de dés indique la base de point que je vais obtenir.
		2 dés=minimum 2 points
		3 dés=minimum 3 points
		11 dés=minimum 11 points


Les tranches de points : La base de point ci-dessus va être multipliée par le nombre de tranche de points au-dessus ou en-desous de la moyenne. Plus le nombre annoncé est éloigné de la moyenne, plus le nombre de tranche est important mais plus le risque est grand.
[bookmark: _Toc367954554]Tableau des moyennes
	Nombre de dés
	Moyenne (x0)
	Points Bonus
	Première tranche (x1)
	Points Bonus
	Deuxième tranche (x2)
	Points Bonus
	3e,4e,5e, Ect…Tranche 

	2
	7
	0
	6-8
	2
	5-9
	4
	

	3
	10-11
	0
	9-12
	3
	8-13
	6
	

	4
	14
	0
	13-15
	4
	12-16
	8
	

	5
	17-18
	0
	16-19
	5
	15-20
	10
	

	6
	21
	0
	20-22
	6
	19-23
	12
	

	7
	24-25
	0
	23-26
	7
	22-27
	14
	

	8
	28
	0
	27-29
	8
	26-30
	16
	

	9
	31-32
	0
	30-33
	9
	29-34
	18
	

	10
	35
	0
	34-36
	10
	33-37
	20
	

	11
	38-39
	0
	37-40
	11
	36-41
	22
	

	Ect…
	Ajout de 3 avec la moyenne précédente



Ces points peuvent être utilisés de quatre manières.

Exemple :	J’ai obtenu 4 points Bonus
_Je les soustrais ou ajoute à ma dette (je peux me les ajouter pour obtenir 21 mais je ne peux me les soustraire après avoir dépassé 21)
_Je les soustrais ou ajoute à la dette d’un Trader de mon choix, je peux ainsi le « Killer » en le faisant dépasser 21
_Je peux les placer sur mon compte
_Je peux les soustraire ou les ajouter au compte d’un Trader de mon choix

Lorsque je dois distribuer mes points, je dois les distribuer intégralement. Je ne peux couper le total de points Bonus et n’en donner qu’une partie.
[bookmark: _Toc367613996][bookmark: _Toc367954555]Le compte
Chaque Trader détient une réserve à 0 point en début de partie.
Il peut placer des points Bonus dans cette réserve afin de pouvoir les utiliser à n’importe quel tour, durant au moment de lancer. (Il les utilise comme les points Bonus ci-dessus)
	Exemple : 	J’ai 4 points Bonus sur mon compte.
J’annonce 6 avec deux dés et je fais mon score. J’ai donc deux points supplémentaires à utiliser durant ce tour
Je ne peux pas utiliser qu’en partie ma réserve, je dois l’utiliser intégralement.
Je ne peux pas additionner les deux points gagnés avec les 4 points déjà mis sur mon compte.
Je ne peux pas intervertir les deux points gagnés avec les 4 sur mon compte.

J’ai donc deux possibilités :	_Utiliser tous mes points
_Utiliser les deux points gagnés et garder mes 4 points en réserves
[bookmark: _Toc367613997][bookmark: _Toc367954556]Kill et 21
A la fin de la partie (Et non de la manche), il est possible d’obtenir des points bonus qui seront soustrait à la dette finale (fin du contrat).
Ces bonus s’accumulent tout au long de la partie lorsque l’on fait un « Kill » ou que l’on atteint 21. (Indiquer sur la feuille des scores en-dessous du nom des Traders)

Le « Kill » est le fait d’éliminer un joueur en le faisant dépasser 21 grâce à ses points Bonus.
	Le nombre total de « Kill » sera multiplié par le nombre total de joueur. Le résultat sera soustrait à la dette finale.

	Le nombre total de 21 sera multiplié par le nombre total d’année. Le résultat sera soustrait à la dette finale.

Exemple :	J’ai fait trois Kill et deux 21 dans une partie à 3 joueurs et 4 ans. A la fin du contrat, j’ai une dette de -5.
		3X3+2x4=16 points	-5-16=-21
		Je termine donc la partie avec -21 points
[bookmark: _Toc367613998][bookmark: _Toc367954557]THE KILLER 21
[bookmark: _Toc367613999][bookmark: _Toc367954558]STRUCTURE
Les Traders définissent un nombre de Kill à atteindre pour la partie se termine.
[bookmark: _Toc367614000][bookmark: _Toc367954559]BUT DU JEU
Obtenir le nombre de Kill requis en premier pour gagner la partie.
[bookmark: _Toc367614001][bookmark: _Toc367954560]REGLES SPECIFIQUES
[bookmark: _Toc367614003][bookmark: _Toc367954561]Le compte
Dans cette variante, le Trader a la possibilité d’additionner ses points Bonus avec ceux déjà placés sur son compte.
Les intérêts
Les Traders terminant l’année avec des points Bonus sur leur compte reçoivent les intérêts sur leur compte l’année suivante à hauteur de 50%.
	Exemple :	Je termine à 22 sur ma dette et 4 sur le compte
			50% de 4=2	2+4=6
			Le commence l’année suivante avec 6 points Bonus sur
			mon compte.
Pour les nombres impairs, on arrondit le chiffre au-dessus.
[bookmark: _Toc367614004][bookmark: _Toc367954562]THE SURVIVOR 21
[bookmark: _Toc367614005][bookmark: _Toc367954563]STRUCTURES
Cette variante se joue à plusieurs joueurs, minimum 5 recommandé.
Les règles sont les mêmes que pour The, seul le but du jeu diffère.
Chaque joueur se faisant Killer est éliminé définitivement de la partie.
[bookmark: _Toc367614006][bookmark: _Toc367954564]BUT DU JEU
Etre le dernier survivant et ne pas s’être fait Killer.
[bookmark: _Toc367614007][bookmark: _Toc367954565]PIMENTER LE JEU
Ces règles ne sont pas obligatoires. Ce sont juste des propositions 

[bookmark: _Toc367614008][bookmark: _Toc367954566]The Team 21 
Toutes les variantes décrites ci-dessous peuvent se jouer en équipe.
[bookmark: _Toc367614009][bookmark: _Toc367954567]Collection 21
Met un dé de la Crise en jeu et gagne le dé de ton adversaire afin de parfaire ta collection de dés de la Crise.
Lancer Franc
Chaque joueur place devant lui un dé à distance d’un briquet du bord de la table.
Le Trader 1 spéculant peut viser ce dé, par exemple celui du Trader 2. Si l’un des dés du Trader 1 tombe de la table, il lance un dé en gage et prend le score, à sa dette. Si le Trader 1 touche le dé du Trader 2 sans faire tomber l’un des siens, le Trader 2 prend le score du tour du Trader 1.
	Exemple :	J’annonce 5 avec deux dés et je fais 8.
			Cependant, je touche le dé de Trader 2
			Il déduit de sa dette les 3 de différence
			Et moins je garde mon score

[bookmark: _Toc367954568]Erreurs entrainant des gages
_Lorsqu’un joueur lance les dés sans avoir spéculé, il a un gage. Il doit lancer un seul dé, le score de ce dé sera ajouter à sa dette. Il doit ensuite rejouer, et cette fois en n’oubliant pas de spéculer.

_Lorsqu’un joueur lance les dés sur la surface de jeu prédéfini, et fait tomber un ou plusieurs dés de la surface de jeu, il a un gage. Il doit lancer un seul dé et le score de ce dé sera ajouté à sa dette. Il doit ensuite relancer l’ensemble des dés sans changer sa prédiction.
	Exemple :	J’annonce 8 avec deux dés
			Je fais tomber un dé hors de la surface de jeu.
			Je lance un seul dé et fait 4, j’ai donc 4 de rajouter à ma dette.
			Je rejoue mais je dois garder l’annonce précédente à savoir 8.
The Expert 21
Sur la base de l’Original 21.

Bonus de fin de contrat
A la fin du contrat, les 21 totalisés sont multipliés par l’année à laquelle ils ont été réalisés.
Exemple :	J’ai fait un 21 à la 2e année, un à la 3e année et un 21 à la 5e année.
	1X2+1X3+1X5=10 Je soustrais 10 à ma dette finale.
