
1. Contenu

　5 s rueluoc   de valeurs 0 à 10, avec une carte pour         euqahc  
valeur.

    

2.2.Préparation
 
d'une manche

 Au
 
début

 
de

 
chaque

 
tour,

      

  Mélangez  toutes  les  cartes  utilisées  et  distribuez  en 13 à
      chaque

 joueur.  A   4  joueurs,  il  y  a  3  cartes  restantes et à 3 joueurs,  une 
carte restante.            
2.2.2  inermteréD  l’atout

2.2.3.D té er inm er
 

le
 

pre im er
 

joueur

  

  

3.2 Déterminer le gagnant du pli
             

2.  Mise  en  place
2.1.  Préparatif

2.1.1.Nombre de cartes  

    4
 
joueurs : 5 couleurs, valeurs 0 à 10 (55 cartes)

       

Pli：

ver2.0

Main de carte
 Cartes BiD COIN

Autheur：しぶ (Shibu)
Illustration：Natsuki Okada

Règles JP：西田誠
Mise en page：はっくつ

 Nbre de joueurs：3-４ Durée du jeu：30-40 min

Overview
"BiD  COIN"  est  un  jeu  de  plis  pour  3  à  4  joueurs.  Les  joueurs

 incarnent  des  investisseurs  qui  possèdent  des  actifs
 

de
 

crypto
 appelés  "BiD  COIN".  Après  avoir  entendu  une

 
rumeur

 concernant  une  chute  imminente  de  sa  valeur,  vous
 

devez
 rapidement  échanger  vos  BiD  COIN  contre  d' autres

 
actifs

 pour  réduire  leur  montant  total  au  maximum.
Pourrez-vous  effectuer  vos  échanges  avant  que  la  rumeur  ne

 devienne  réalité  ?  
Le  nombre  de  plis  gagnés  représente  la  valeur  de  vos  actifs  

financiers.  Les  cartes  BiD  COIN  devant  chaque  joueur  
représentent  le  montant  total  de  BiD  COIN  qu'il  détient.  Pour

 effectuer  une  transaction,  le  nombre  de  plis  remportés  (actifs
 financiers)  et  les  BiD  déclarés  (quantité  en  BiD  COIN )

 
doivent

 correspondre  exactement.  Si  cela  semble  simple  au
 

début,
 

le
 

défi
 augmente  au  fil  des  manches.  Soyez  prêt  à  surmonter

 
ces

 obstacles!

   seL  setrac  ed  valeurs  4 et 6 de chaque  couleur  comportent 
une 

         
encô

 
i

 
" elbuod oires".tciv

・55 cartes  de  jeu

・25 cartes BiD COIN 
      Valeur 1 : 9 cartes  
   Valeur

 
2,

 
3,

 
5,

 
7

 
:

 
4

 
cartes

 
chacune

Glossaire

Manche：
nO  elleppa  « ehcnam  » enu  eirés  ed silp séuoj  uqsuj ’à ec euq suot 
sel

 
srueuo

 
j  tneia ésiupé  ruel niam . snaD ec uej , euqahc ehcnam 

dnerpmoc
 

31 silp . uqsroL ’ no
 

euoj
 

à
 

3
 

srueuoj ,
 

al
 

eitrap
 

tuep
 

rella
 uqsuj ’à  3  sehcnam  ;  à  4  srueuoj ,

 
uqsuj ’à

 
4

 
sehcnam .

 
siofetuoT ,

 
al

 eitrap  tuep  issua  es  renimret  sulp tôt .

nO  elleppa  « ilp » nu inim - uej  ùo , à ruot  ed elôr  ne tnaçnemmoc  rap 
el

 
rueuoj  ed trapéd , euqahc  rueuoj  euoj enu etrac ecaf elbisiv . enU 

siof
 

euq suot sel srueuoj  tno éuoj enu etrac , no enimretéd  el 
tnangag

 
ud

 
ilp .

Atout：
nO
 

elleppa
 
«
 

tuota
 

»
 

enu
 

rueluoc
 

ed
 

etrac
 

iuq
 

l’ etropme
 tnemeriatiroirp  rus

 
sel

 
sertua

 
ruop

 
renimretéd

 
el

 
tnangag

 
d’ nu

 
ilp ,

 
is

 elle  tse  eéuoj .  snaD
 

ec
 

uej ,
 

enu
 

rueluoc
 

d’ tuota
 

tse
 

eéngiséd
 

ruop
 euqahc  ehcnam .

tnavA  ed          
sepaét

commencer  la  première  manche,  effectuez  les 
 suivantes.

Le  nombre de cartes utilisées par joueurs :        
 

            
             

  
  

De mauvaises rumeurs circulent parmi les investisseurs: « Si nous ne 
faisons rien rapidement, nous perdrons beaucoup d'argent!»

ahC q eu  rueuoj  eçr tio  enu        
  carte de chaque valeur (1, 2, 3, 5, 7) te  sel  p ecal  ed v tna  iul ,  visibles pour les autres joueurs.    

Les  cartes  restantes  de  valeur 1 sont placées à portée de       
 

tous
 les  joueurs  dans  une       

 
réserve. Pour une partie à 3 joueurs, les 

cartes    restantes autres que les 1 sont remises      
 

dans
 

la
 

boîte.

ecalP z
 
sel

 
setrac

 
setnatser

 
f eca

 
hcac ées

  
à

 
un

 
endroit visible de 

tous.  
 

  
                      

  
A

 

la

 

première

 

manche,

 

choisissez

 

un

 

premier

 

joueur

 

par un 
moyen 

  
 

 
     

 
  

        
  

   
 

Mise en place

Révélation 
de l'atout.

euqahC  ehcnam  dnerpmoc  31 sruot , séleppa  " silp ." euqahC  pli 
se

  
eluoréd  ne siort sepaté  :

             

 
Le premier joueur (appelé "joueur initial") joue une carte de sa main 
face visible. etteC etrac enimretéd  al " rueluoc édnamed  e ." E etiusn , 

sel
 

sertua
 

srueuoj tneuoj nucahc enu etrac snad el snes eriaroh , ne 
tnatcepser

 
al

 
elgér ed "suivre .à la couleur"

Suivre

 

à

 

la

 

couleur
Si

 

un

 

joueur

 

possède

 

une

 

carte

 

de

 

la

 

même

 

couleur

 

que

 

la

 

couleur

 

demandée,

 

il

 

doit

 

en

 

jouer

 

une.

 

S’il

 

ne

 

possède

 

pas

 

de

 

carte

 

de

 

la

 

suite

 

demandée,

 

il

 

peut

 

jouer

 

une

 

carte

 

de

 

n’importe

 

quelle

 

autre

 

suite

 

(y

 

compris

 

l’atout).

 
   

            
         

              
    

            
 

 
 

3.1. Jouer des cartes

Après  que chaque  joueur  ait joué une carte,  le gagnant  du pli 
est déterminé :

Si aucune  carte  d’atout  n’a été  jouée,  la carte  de la couleur 
demandée ayant le rang le plus élevé remporte le pli.

Si des cartes  d’atout  ont été jouées,  la carte  d’atout  ayant  le 
rang le plus élevé remporte le pli.  

Le joueur  qui remporte  le pli devient  le premier  joueur  pour le 
prochain pli.

2.1.2 Distribution  initiale  de  BiD  COIN

2.2.1 Distribution
 
des

 
cartes

préparez
 
vous

 
comme

 
suit

 
:

    3 joueurs : 5 couleurs, valeurs 0 à 7 (40 cartes)

Retournez la carte du dessus pour déterminer la couleur  
"atout" de la manche. Les autres cartes restent cachées.

quelconque. Pour les manches suivantes, le premier 
joueur est celui à gauche du premier joueur de la manche
précédente.

    Les cartes de valeurs 8 à 10 sont remises dans la boite.

3. Déroulement d’une manche



selgèR  éps cia sel （Carte "0"）：

C setra  “ elbuod  vi otc i er ”：

(a)

A B Gagnant C D

(c)

B C D A

(b)

D o u b l e  v i c t o i r e

(a)

(b)

eL  va rueuqni  c ello c et  setuot  sel  ac setr  seéuoj  par sel  srueuoj  te  
sel  lp ca e ne  enu  elip  f ca e cac eéh  ved a tn  iul . iS  el  rueuoj  a àjéd  

ga éng  d' sertua
 

setrac ,
 

li
 

ecalp
 

ettec
 

ellevuon
 

elip
 

à
 

étôc
 

sed
 setnedécérp

 
ed
 

erèinam
 
à
 

riovuop
 

retpmoc
 

neibmoc
 

ed
 

silp
 

li
 
a
 ropmer

 
ét

 
tnadnep

 
ettec

 
ehcnam .

Note : Il est interdit de vérifier la face des cartes déjà 
remportées.

Si al  etrac  ed  al  rueluoc  ed  trapéd  tnaya  el  gnar  el  sulp  évelé  (
01  ruop  4 srueuoj , 7 ruop  3 srueuoj ) tse  eéuoj  ne  emêm  spmet  
uq ’ enu  etrac  ed  al  emêm  rueluoc  ceva  al  etrac  ed  gnar  0 el  
av i rueuqn  tse  el  rueuoj  uq i a éuoj  al  etrac  0. C tnadnepe ,  si nu  

tuota  tse  éuoj ,  il  etorpmer  dnauq  emêm  el  lp i.
De la même  manière,  si la carte  de rang  le plus  élevé  de la 
couleur  d’atout et une carte de rang 0 de cette même couleur 
sont jouées  en même temps,  le joueur  ayant  joué le 0 d’atout 
est le gagnant.

uqsroL ’ nu  rueuoj  etropmer  nu  lp i  ne  tnauoj  enu  etrac  ed  gnar  4  uo
 6,  il  od it  divi res  sel  setrac  ud  lp i  ne  xued  pi sel  uq ’ il  ag edr  tnaved

 
ul i

.  C ale  si ng ifie  uq ’ il  etropmer  xued  vi otc i ser  ceva  nu  lues
 

lp i.
Note

 
:

 
Si

 
un

 
autre

 
joueur

 
que

 
le

 
vainqueur

 
joue

 
une

 
carte

 
de

 
rang

 

4

 
ou

 
6,

 
alors

 
le

 
vainqueur

 
ne

 
divise

 
pas

 
les

 
cartes

 
du

 
pli

 
en

 
deux

 
piles.

Ja enu  tse  l’a tuot  ruop  c ette  manc eh .   Si  A,  B,  C et  D 
jouent comme sur (a), B, uq i a la sulp  rg a edn  ac etr  da sn  la 
c rueluo  ed  péd a tr  etropmer  el  lp i.

Carte initiale

Carte initiale

Le  lip  ius v tna ,  B  e ts  le  p er im re  uoj eur  et  les  joueurs jouent
 comme  sur  (b).  A,  iuq  a  éuoj  al  sulp  gr dna e  ac rte d’t,uota

 er opm rte  le  ilp .  C mmo e  li  le  er opm rte  en  tnauoj  nu  4, li
 

id v si e
 le  ilp  en  2.

A Gagnant B     C               D

             
             

           
 

Carte initiale

Le pli suivant, A devient le premier joueur. Dans ce pli, le 0 et
le 10 de la couleur de départ sont joués (et aucune carte atout
n’est jouée ), c’est donc A qui remporte le pli avec son 0.

3.2 Mise  à  jour  des  BiD  COIN  (si  nécessaire)
Le gagnant du pli compare le nombre de plis qu’il a gagnés jusqu’
à présent avec sa "mise actuelle". 

a somme des valeurs  des cartes 
BiD COIN qu’il a déjà déplacées vers l’avant.

lSa mise actuelle  correspond  à 

Au début de la manche, chaque joueur démarre avec une mise de 
0.

Règles importantes:

Une fois déplacées,  les cartes BiD COIN ne peuvent pas être 
ramenées à leur position initiale.

Si le nombre de plis gagnés dépasse sa mise actuelle, il doit 
immédiatement déplacer une carte BiD COIN supplémentaire 
vers l’avant. Cela met à jour son nombre d’enchères.

Si toutes les cartes BiD COIN d’un joueur sont déjà déplacées, 
il ne peut plus augmenter sa mise et échoue automatiquement 
si le nombre de plis dépasse sa mise.
Aucune modification des enchères n’est effectuée si le nombre 
de victoires  (plis)  du joueur  est inférieur  ou égal  au nombre 
actuel d’enchères.

A etropemr  el merp i re lp i. C emmo  el mon b er ca leut  ed plis 
ga éng  tse  ed  1, ce uq i péd a ess  sa mi es  ca elleut  (0 , ) A 

lpéd ca e la ac etr  DiB  NIOC  3 srev  l’avant. Ce uq i rmine 
sa mise

etéd  
  ca elleut  (a).

sèrpA  alec , A engag  3 silp  ed  sulp  ec  iuq  exif  tnos  latot  
leutca  a 4. emmoC  el  erbmon  ed  silp  éngag  essapéd  as  

esim  e,illleutca  tiod  recalpéd  enu  etrac  DiB  NIOC  
eriatnemélppus  srev  l’avant. tnasneP  erocne  ne  rengag  

srueisulp , A elucer  al  etrac  DiB  NIOC  5, ec  iuq  exif  as  esim  à 
8.

Déclaration spéciale: Miser 0
Un joueur peut déclarer une "mise à zéro" s’il pense qu’il ne 
gagnera aucun pli dans la manche en cours. Cette déclaration 
se fait lors de son tour au moment de jouer une carte (AVANT 
de la poser sur la table).
A ce moment là, Le joueur choisit une ou plusieurs cartes BiD 
COIN de manière à ce que leurs valeurs totales correspondent 
au nombre de cartes qu’il lui reste en main. Il place ces cartes 
BiD COIN à l’horizontale devant lui pour indiquer qu’il déclare 
une mise à zéro.
Règles importantes:

Si le joueur gagne au moins un pli après avoir déclaré une 
mise à zéro, il échoue à cette mise et subit une pénalité.  
Un joueur ayant déjà gagné au moins un pli ne peut pas 
déclarer une mise à zéro.

Carte initiale



C D

４. inF  d’une manche

 

4.1.Succès
 
de

 
la

 
mise

Un  joueur rate sa mise si le nombre de plis qu’il a gagnés ne 
correspond pas à sa mise, ou si sa mise à zéro échoue.

5. niF  e la partied  

　・ nU  rueuoj  n’a  sulp  auc enu  ac etr  DiB  NIOC  ved a t  lui.n  

　・ eL  mon bre  ed  manc esh  eséuoj  c d noporres    
        

au nombre de
rsueuoj .

5.1 Déterminer le vainqueur    

C n’a pas encore gagné de pli.  En  espérant  rester  à  0  il  
décide de déclarer une mise de 0 quand c’est son tour de 
jouer. Comme sa main au moment de la mise est composé 
de 9 cartes, il décide de retourner les cartes Bid COIN 7 et 
2.

Main du joueur C

Une manche  se termine  après  que les 13 plis ont été joués  et 
que chaque joueur n’a plus de cartes en main.

Un joueur  réussit  sa mise  si le nombre  de plis  qu’ il a gagnés 
correspond  exactement  à sa mise (la somme  des valeurs  des 
BiD COIN qu’il a déplacées  vers l’avant)  ou qu'.il  n'a  pas fait 
de plis après avoir fait une mise de 0.

Si la mise est un succès, les cartes BiD COIN utilisées pour la 
mise (y compris celles déclarées pour une mise à zéro réussie) 
sont défaussées.  
Les cartes de valeur 1 retournent à la réserve tandis que celles 
de valeur 2 ou plus sont retirées du jeu.

A a éngag  8 silp  rus  ettec  ehcnam ,  as  esim  tiaté  ed  8 (
setraC  diB  NIOC  5 te  3). lI  a cnod  issuér  as  esim  te  tuep  
erttem  à l’ tracé  sel  setrac  diB  NIOC  5 te  3.

4.2.Échec de la mise

Si la mise est un échec, les cartes Bid COIN déplacées  vers l’
avant  ou à l’horizontale  (pour une mise à 0) sont ramenées  à 
leur position initiale.

B a ga éng  5 lp is rud a tn  la manc eh . Sa mi es  té ia t ed  01  
(7 te  3). Sa mi es  tse  nod c nu  éc eh c il tiod  cnod  

erttemer  sel  2 setrac  diB  NIOC  snad  sruel  snoitisop  
selaitini .

ourP  une mise à éroz  échouée, le joueur replace les cartes iB d 
NIOC  dans leurs positions  initiales.  Il doit alementgé  prendre 

autantde cartes  DiB  NIOC  de aleurv  1 qu’il a négag  de plis et 
les placer antvde  lui.
Si il n'y a plus de cartes de valeur 1 dans la réserve, remplacez 
par n'importe quel autre objet.

C taiva  élarcéd  0. lI  enimert  ceva  2 lisp  sétorpmre .  lI  toid  
ernruotre  les estarc  ed  sa isem  (2 te  7) snad  rsule  sniotosip  

ialestini  te  rednrep  2 estarc  diB  NIOC  ed  rualev  1 isuped  la 
e.vserér

Le jeu se  termine  lorsqu’ une des deux  conditions  suivante est    
remplie :

           
        

          
     

Le joueur avec la plus petite somme des valeurs de ses BiD 
COIN restants est déclaré vainqueur.  

En cas d’égalité, le joueur ayant défaussé une carte   BiD 
COIN  de valeur 7 l’emporte. Si cela ne départage pas les  
joueurs,  on

  
compare les valeurs défaussées dans l’ ordre 

décroissant (5, 3,
   

2).  

Si un joueur a défaussé toutes ses cartes BiD COIN, il     
est  le  vainqueur. Si plusieurs joueurs ont défaussé toutes 
leurs 

   
 cartes, ils partagent la victoire.  

A B

A la fin de la partie dans le cas de figure suivant, B et C ont 
le moins de valeur de cartes Bid COIN (6). Tous les deux ont 
réussis à se séparer de la carte de valeur 7. On regarde par 
conséquence la carte suivante, qui est la carte 5. Seul C à 
réussis à s’en séparer, il est donc déclaré vainqueur.

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .




