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Plonkez vos cartes avec aplomb

Un jeu de levées de David Parlett
pour 2 équipes de 2 joueurs avec un paquet de 52 cartes classiques

La plupart des regles de jeux de plis ont des contraintes comme « Vous
devez fournir la couleur demandée si vous le pouvez ». Certaines regles
vont méme jusqu'a ajouter « Vous devez monter si vous le pouvez, et si
vous ne pouvez pas fournir, vous devez couper si vous avez un atout ».

PLONK cst destiné aux amoureux de la liberté. Vous pouvez toujours
Jjouer la carte que vous voulez. Mais, bien sir, il y a un mais...

Préparation

Quatre joueurs s'assoient en Nord, Est, Sud et Ouest, chacun en face
de son partenaire. L'ordre des cartes esst ARDV 1098765432
dans chaque couleur.

Donneur

Déterminez un premier joueur. Il mélange les 52 cartes et en
distribue 13 a chacun. Par la suite, les joueurs donneront a tour de
role.

Principe du jeu
L'idée est de gagner des levées qui contiennent des cartes d'une
couleur différente de la premiére carte jouée. Dans chaque levée,
toutes les cartes de la couleur entamée sont « mortes » et comptent

en négatif, tandis que toutes les cartes d'une autre couleur sont
« vivantes » et vous rapportent des points.

Déroulement du jeu

Le joueur a gauche du donneur attaque le premier pli en jouant une
carte de sa main. Il peut jouer n'importe quelle carte de sa main.
Tout au long de la partie, il n'y a jamais aucune restriction :
n'importe quelle carte peut étre jouée a tout moment.



La levée est gagnée par le joueur qui a joué la plus haute carte de la
couleur entamée. Le joueur qui remporte le pli sépare devant lui les
cartes « mortes » et les cartes « vivantes » (le cas échéant) et les
place dans les piles appropriées. Un des joueurs de la paire stocke
les cartes « mortes » devant lui, face cachée, et l'autre stocke les
cartes « vivantes » devant lui, face visible. (ou vice versa.)

Le joueur qui remporté la levée attaque généralement pour la levée
suivante, mais il y a une exception a cela, a savoir : si personne
n'avait fourni la couleur demandée, l'entame pour la levée suivante
passe a l'adversaire de droite de celui qui vient de remporter la
levée. (Le joueur qui vient de remporter la levée joue donc en
deuxiéme a la donne suivante).

Marque

A la fin de la donne, chaque camp marque la valeur nominale totale
de toutes ses cartes « vivantes » (les chiffres rapportent leur valeur
nominale, Valet, Dame et Roi rapportent 10 points chacun, 1'As
rapporte 15 points), puis retire 1 point pour chaque carte « morte ».

Fin de la partie

Jouez autant de donnes que nécessaire, jusqu'a ce qu'un camp
atteigne ou dépasse l'objectif convenu, par exemple 500 points.

Remarques et conseils

Lorsque votre partenaire gagne la levée, vous avez intérét a jouer
une carte haute d'une couleur autre, donc « vivante ».

Lorsqu'un adversaire gagne la levée, vous avez intérét a jouer une
carte intermédiaire de la couleur demandée, donc « morte ». Pas
une carte trop haute, que vous pourrez utilement joueur sur une
levée gagnée par votre partenaire, ni une carte trop basse, que vous
pourrez fournir lors des levées gagnées par vos adversaires.

Si vous jouez en deuxiéme ou en troisieéme lors d'une levée a l'issue
incertaine, il est souvent préférable de jouer une petite carte d'une
couleur «vivante ». Gardez a l'esprit qu'une levée composée
enticrement de cartes « mortes » vous fait perdre 4 points sans
aucun gain.

https://www.parlettgames.uk/oricards/plonk.html
Traduction francaise par Francois Haffner — Escale a jeux
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