


*ffi ans un royaume imaginaire, [e Grand

ffi ffi Oalmuti règne sans partage sur ses

ffi" ,ffi sujets : du ptus important au plus humbte,
.d,W!{M du Petit Dalmuti, son bras droit, au Gros

Bouffon, son souffre-douleur... Majs rien n'est acquis
au pays des miracles et c'est [e peuple qui choisit ses

maîtres... Tout Le monde veut devenir un jour Grand
Dalmuti à [a place du Grand Dalmuti et chacun peut
changer son destin s'il est [e premier à convaincre |"e

peuple qu'i[ fera un meilleur souverain. Place aux
intrigues et aux manipu[ations en tout genre...
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Le Jeu du Grqnd Dolmut{'est un jeu de cartes
apéritii simple et rapide, pour quatre à dix joueurs.
qui se joue entre amis ou en famitte, en parties de
dix minutes environ.

Le principe est simpte : i[ faut être plus rapide que
les autres à se débarrasser de ses cartes pour
augmenter son statut socia[ mais surtout éüter de [e
perdre. La ptace de chaque joueur autour de La tabte
(et éventue[lement son confot) indique son statut
socjat. A chaque paftie lesjoueurs changent de ptace

pour refléter [a nouvelle hjérarchie socjale...
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Le but du Jeu du Grand Dalmuti est d'être [e premier
à se débarrasser de toutes ses cartes pour devenir [e
nouveau Grand Dalmuti ou parvenir à [e rester...
Le 1"'joueur qui se défausse de sa dernjère carte
devient [e Grand Datmuti pour La prochaine partie.
Le 2"joueur sera Le Petit DaLmuti, lavant-dernier sera [e

Petit Bouffon et Le dernier deüendra [e Gros Bouffon :

iI sera responsabLe du mé[ange. de La djstribution, du
ramassage des cartes et du service du café... Les autres
joueurs prendront [a ptace des marchands.

chaque carte représente à La fois [e
statut social et [e nombre de caftes de

cette vateur qui existent dans [e jeu.

i;i,11;i
I Grand Da[mutj

I Archiprêtres
I Chefs d'armée

I Princesses
I 0racles

Champions
Marcha ndes
Artisans
Bergères
Bateteurs
Servantes
Paysa n s
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Lors de [a première partie. chaque joueur pioche une

carte au hasard. Le joueur qui pioche [a carte [a plus
influente (avec [e plus petit nombre) choisit sa p[ace

et deüent [e Grand Datmuti. Les autres joueurs
s'installent en patant de sa gauche dans L'ordre

dlnfluence de Leur cate. Considérez [es Jokers
comme les plus mauvaises cartes (valeur 13). Le
joueur situê à gauche du Grand Dalmuti est Le Petit
Dalmuti, Le joueur sjtué à La droite du Grand Dalmutj
est Le Gros Bouffon. Le joueur à [a droite du Gros
Bouffon est Le Petit Bouffon. Les autres joueurs sont
des marchands de respectabilité diverse...
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Une partie se dêroute en 3 étapes :

1 La donne
2 Révolution et taxes
3 Déroutement d'un tourM* 
Le Gros Bouffon distribue toutes les cartes, une

par une, dans Le sens des aigui[Les d'une montre en

commençant par [e Grand Dalmutj. Certains joueurs
peuvent avoir plus de cartes que d'autres, car [a üe
est injuste... Lesjoueurs regardent Leurs cates.

Valeur =
Plus [a valeur est petite, plus [a caste est sto|ifroaot
influente et ses représentants (nombre de

cartes) [imités (voir Le tabLeau page suivante).



Après avoir examiné ses cartes, si un joueur a Les

deux Jokers, i[ peut déc[encher une révotution en les
montrant et ainsi empêcher les taxes (voir pLus bas).
Sj Cest [e Gros Bouffon qui a [es deux Jokers, iL peut
déctencher une révoluüon générale qui oblige tous
les joueurs à échanger Leur ptace avec cetle du joueur
de statut opposé : [e Grand Dalmuti avec [e Gros

Bouffon, [e Petit Dalmuti avec [e Petit Bouffon, etc.
Si aucune révolution n'est déclenchée, les taxes sont
cotlectées : [e Gros Bouffon doit donner ses deux
meitleures cartes (ta vateur [a ptus petite) au Grand
Datmuti, qui lui donne en échange deux cartes de
son choix. De même, [e Petit Bouffon doit donner sa

meilleure carte au Petit Datmutj, qui lui donne une
carte de son choix. Les joueurs dojvent donner leurs
cates avant de voir cetles quÏts reçoivent.

rien mais iI pourra toujours décider de sujvre une
série diffêrente dans [e même tour.

'"'if,
Un joueur peut dêcider de passer une série même sIl
a les cartes pour suivre (voir ConseiLs de stratégie).

Le tour se termine lorsque tous les joueurs passent
une même série, Le Gros Bouffon ramasse a[ors les
cartes sur [a table. Le joueur qui a posé [a dernière
série prend [a main et commence un nouveau tour.

" Il"
Les jokers peuvent remplacer nTmporte quette
carte (même un Grand Datmuti) pour compléter
une série. Joués seuts ou en paire sans autre carte,
les Jokers ont une va[eur de 13.

Les tours se succèdent jusqu'à ce que tous Les joueurs
aient défaussé toutes leurs cartes.
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Le premier joueur qui se défausse de ses dernières
cartes gagne [a partie et deüent [e Grand Dalmuti
pour [a prochaine partie. Le deuxième joueur à sortir
du jeu deüent [e Petit Dalmuti et ajnsj de sujte
jusqu'au dernierjoueur à qui iL reste des cartes, qui
deüent ators [e Gros Bouffon.

"''if*
Lorsqu'un joueur pose ses dernjères cartes et que
personne ne suit. [e tour s'arrête et Cest [e joueur à
sa gauche qui prend [a main pour [e nouveau tour.

[.xe*rpl.es :

il .rr ,(,île q0r le D.ilùdti ( t ) u {.!Ücl r1n r)t'tend *r'urt janeu,
.t. ? uû€. r,ixit: d',tap rpç1,' or,rro O\tr !1:,3ùÿï. Mfiit lnû.ip (st lu
1;rentiùre à se défausser ile m tlsniàre raft.e, une Itrinct:;se (4),
el s$il donc l.e $rund ûaltnuti lors de lu prachoîne pa{tie. Viatot
ei tric passent, il reste d Tiltiafrfl un Archîprêtre (2) et deux.

['*ysans {1 2), elle loue l'Archiarêtre, E{ti$t pose olûtl, *n
,t iliant, $ cartc tlt ûd,t,r,li.
! ÿ potut[ 5a ilùfrii\r rattr', i[ !"ut;l {u ÿl{ut, {!,t Fctit t)t.l,wtti
paut lu prothuine p*rtfu puistlu'il. r:st le deuxiîrne it s*rtir du
je*. l.e ilatnuti étant lo til't:e {o pfus influenle, peft$*ne ne

ÿeut suiwe" l,lnrie auroit dù prendre ki nnin naîs can*e elle
es't dêjà slftie du jÈu, r'ist Victar, le pr*rh*in jauuur tle gyturl*
il ttuoir encore des tarl:e:; tTui prettd ln main,

ffi
Le Jeu du Grand Datmutj est avant tout un jeu
d'ambiance, convivial et drô[e. 0n peut dire que
devenir [e Grand Dalmuti c'est gagner et que
devenir [e Gros Bouffon, c'est perdre. Toutefois.
conseryer son statut est déjà une victoire, tout
comme progresser dans [a hiêrarchie...
Pour les joueurs qui souhaitent un système de
points de victoire, [isez La section "0ptions de jeu".

l

f:xemptes :

{otiuna t:st le çrunrl ilulmuti *l: rlispose des {'#ltâ, $ürilrnfi?$ ;
un {hr{ d*s *nwéet {i), de*x dhumpians {§), une, !,lurrkwnde {f},
{nri, Brtlerrs ü), ilt»x {t,,weurs (1ü). lluu{tp s*vstftca (lJ) ::.

ttois Paysrn; (l?).. fric.;t e ùo:' Souffon et r: \ Arekiÿtlre G).
tne Prinr:esse (4), un thompien {6}, trois Manlcandes (7), rleux
Beryèrcs {9), deux Servan!*s {11), trois Ptrysuns (12) et un
Jûker (li), ttûjuna iltltiLk 7p dannet v, deux qtlelnt,. it ht r1L;

*st ubligd ri;: ilti donner *tn ,'\t'tkiÿ{§tre d 5ü ÿrtfiür§$e,

M* 
C'est toujours [e Grand Dalmuti qui commence

une partie en posant une série d'une ou ptusieurs
cartes identigues (de même valeur).
Puis chaque joueur décide. L'un après [autre, dans
Le sens des aiguiLtes d'une montre, s'j[ suit ou s'iI
passe [a série.
Pour suivre, un joueur doit poser une série d'un
même nombre de cartes identiques mais d'une
vateur strictement inférieure à [a dernière série qui
a été jouée. Un joueur qui décide de passer ne fait
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- Suivre : Lorsqu'une série de cartes est posée, chaque joueur

a [a possibilité à son tour de jeu de poser une sêrie d'un
même nombre de cartes identiques mais d'une vaLeur

strictement inférieure. C'est ce qu'on appelte suivre.
- Le Grand Dalmuti : c'est [e joueur qui, [e premier, s'est
défaussé de toutes ses cartes lors de [a précédente partie.

Cette position est déterminée aléatojrement au départ.
- Le Gros Bouffon: c'est [e dernierjoueur à se défausser de

toutes ses cartes lors de La précédente partie.

- Les Marchands : Ce sont les joueurs qui sont sortis entre Les

deux premiers et les deux derniers Lors de [a précédente partie.

- Partie : Une partie commence lorsque le Gros Bouffon

distribue les carLes et se termine lorsque plus aucun joueur

n'a de cartes en mains,
- Le Petit Bouffon : c'est lavant-dernierjoueur à s'être
défaussé de toutes ses cartes lors de La précédente partie.

- Le Petit Dalmuti : c'est [e deuxième joueur à s'être
défaussé de toutes ses cartes Lors de La précédente partie.
- Prendre la main: [ejoueur qui a posé une série sur
[aque[[e tous Les autres joueurs ont "passé" prend La main.
IL sera Le premier à jouer Lors du prochain tour.
- Valeur: C'est Le nombre sur une carte. Ptus [a va[eur est
petite, meilleure est [a carte. C'est également Le nombre

d'exemplaires de La carte dans [e jeu.
- Révotution : un joueur qui possède

Les deux Jokers peut déclencher une

révolution. IL n'y a pas de "taxe"
torsqu'ity a une révolution.
- Révolution générale: si [e Gros

Bouffon a Les deux Jokers, i[ peut

déclencher une révo[ution génêrale :

tous Les joueurs échangent Leur place

avec ceux de statut opposé. Ç,
- Tour : un tour commence dès qu'une
première série de cartes est posée et
se termine Lorsque tout le monde

a "passé" sur une série. Le joueur qui
joué La dernière série prend [a main.

a



Quelques conseTls -

lus Les joueurs rentrent dans [eur personnage,
pLus les parties sont drôles. Nous vous
encourageons fortement à agir selon votre
statut sociat. Le Grand Dalmuti peut se

permettre d'être arrogant ou magnanime. Les Bouffons
peuvent être servites ou rêtifs, tandis que Les marchands
feront des ronds de jambe aux classes supêrieures tout en
méprisant [e bas peuple en attendant leur heure.
Profitez de votre statut de Grand Dalmuti, vous ne savez
jamais combien de temps cela durera et vous risquez de
deven'ir Le Gros Bouffon en un tour de cartes.

Vous pouvez vous amuser à embethr [e rôte de chaque
joueur en donnant Le meilteur fauteuil au Grand Dalmuti,
puis au Petit DaLmuti, tandis que les marchands se
partageront des sièges quelconques et que les Bouffons
devront sâsseoir sur un simple tabouret. voir à même [e
sot pour [e Gros Bouffon. N'hésitez pas égatement à donner
à chaque joueur des couvre-chefs différents selon leur
statut : couronne, toge, chapeau haut de forme, bonnet
de laine etc. Enfin, laissez au Grand Datmuti [e ptaisir de
choisir en premier les amuse-bouches et autres dêtices en
étant l.e seigneur de sa tab[e, tandis
que [e Gros Bouffon fera [e seMce en
plus du ramassage des cartes.

IL ne faut pas retirer aux Bouffons
[e ptaisir de sortir de Leur statut
à La sueur de Leur front. Une
personne qui souhaite intégrer
une partie du Jeu du Grand Dalmuti
se placera parmi Les marchands, à
mi-chemin entre Le Grand Dalmuti
et [e Gros Bouffon. ÿi[ a [e choix
entre deux positions, c'est [e
Grand Datmuti qui choisit laque[[e
iI prend.

Exemptes

@
r La plupart du temps vous devrez essayer de poser vos
ptus mauvaises cartes dès que vous [e pouvez.

. N'ayez pas peur de passer même si vous pouvez jouer.

. Une bonne option si vous êtes de faible statut: attendre
que quelques joueurs soient sortis pour jouer vos cartes et
espérer grimper d'une ou deux places dans [a hiérarchie ou
au pire pour ne pas descendre plus bas.

o Gardez vos bonnes cartes pour prendre La main, ou pour
l-a conserver.

o Évitez de casser une série. It est parfois tentant de
casser une série Lors d'un tour où tout Le monde joue ses

carles sauf vous. Pensez qu'iI sera plus difficiLe de sujvre
une sêrie composée de nombreuses cartes losque vous
aurez lbccasion de lesjouer toutes en même temps.

- Optflono &e Jexx -

Lesjoueurs peuvent choisir dlntégrer une ou ptusieurs
règtes optionnet[es.

W
Lors de [a première partie, aucune taxe n'est col[ectée.
5i [e Gros Bouffon a les deux Jokers en main, i[ peut
toujours provoquer une révotuüon généra[e.

@
En jouant à 4 ou 5 joueurs. vous pouvez réduire [e nombre
de cates pour êüter d'en avoir trop en main. A 4 joueurq
retirez du jeu les Paysans (12) et tes Servantes (1L).
A 5 joueurs, ne retirez que les Paysans (12).

A [a fin de chaque partie, Les joueurs marquent un nombre
de points égaI au nombre de joueurs encore en jeu au
moment où ils posent leurs dernières cartes. Déterminez à

l'avance un nombre de parties et [a personne qui a [e ptus

de points à [a fin de [a dernière partie gagne [ejeu.
Comptez six parties par heure de ieu.

Comptez les points comme ci-dessus, et rajoutez au Grand
Dalmuü sortant un point supplémentaire si [e Gros Bouffon
a progressé dans [a hiérarchie, faites de même pour [e Petit
DaLmuti si [e Petit Bouffon a progressé dans La hiérarchie.

@
Si [e Gros Bouffon montre accidentetlement une carte lors
de [a distribution, Le Grand Dalmuti dêcide si eLLe va au
joueur à qui La carte était destinée ou au Gros Bouffon ;
s'i[ La donne au Gros Bouffon, [ejoueur à qui La carte était
destinée pioche une carte aléatoirement dans [e jeu du
Gros Bouffon.

W
Au moment de [a taxe, le marchand ayant [e plus haut
statut peut choisir d'échanqer aléatoirement une carte avec
un autre marchand de son choix.
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