XXL


Contenu 

55 cartes dotées chacune de deux valeurs allant de 0 à 10.

Le chiffre inscrit au centre de la carte constitue la valeur totale de la carte. On l'obtient en additionnant les deux valeurs données.

Pour jouer à XXL, il est nécessaire de se munir d'un papier et d'un crayon.

Le jeu

Les six variantes du jeu de base doivent être jouées l'une après l'autre, une ou deux fois pour former une partie.

Après chaque variante, un joueur devra noter les scores obtenus par chacun des joueurs et les classer en terme de place. Si deux des joueurs sont à égalité pour une des variantes, les deux joueurs se partagent la même place. Il n'y aura personne à la place suivante.

Exemple : 2 joueurs arrivent à la seconde place, le joueur suivant sera inscrit à la quatrième  place et non pas à la troisième. 

A la fin de la partie, lorsque les six variantes auront été jouées, on compte pour chaque joueur les scores obtenus en terme de place. Le joueur obtenant le plus petit score a gagné.

1ere variante : suites ascendantes, suites descendantes.

Chaque joueur reçoit 6 cartes. Les cartes restantes sont placées au centre de la table et constituent le talon.

Les deux premières cartes de ce talon sont retournées et posées sur la table. A partir de ces deux cartes, chaque joueur devra essayer de constituer des suites. Le but du jeu consiste à se débarrasser le premier de toutes ses cartes.

Le  jeu

Les deux cartes posées sur la table présentent chacune deux chiffres. Le joueur placé à la gauche du donneur commence et doit poser une de ses cartes de façon à ce qu'elle soit dans la continuité d'une des deux cartes. C'est cette carte qui va donner la direction (descendante ou ascendante) de la suite à former. Cette suite doit être construite verticalement. La suite doit être composée de cartes qui se suivent et de la même couleur.

Exemple : au centre se trouvent deux cartes, la carte A (7 jaune/ 0 rouge) et  la carte B (4 bleu/7 jaune). A la suite de la carte A, le joueur qui a la main peut poser 6 jaune, 8 jaune  ou 1 rouge. Après la carte B, il peut mettre 3 bleu, 5 bleu, 6 jaune ou 8 jaune.

A partir de là, trois possibilités sont encore envisageables. Ou la suite qui vient d'être commencer est maintenue dans sa direction ou un joueur peut prendre comme nouvelle base de sa suite le deuxième chiffre présent sur la carte, et former à partir de ce second chiffre une nouvelle suite, ou ascendante, ou descendante.

La première direction donnée à la suite est alors abandonnée.

Si par exemple, à la suite de la carte A (7 jaune/ 0 rouge), un joueur a posé la carte jaune 6 / rouge 7. Le joueur suivant n'a pas le droit de poser une carte jaune 7 (puisque la direction donnée à la suite est descendante). Néanmoins, il peut poser une carte 6 rouge ou 8 rouge, la direction de la suite jaune formée n'a aucune influence sur la direction de la suite rouge.

Si un joueur ne possède dans son jeu aucune carte lui permettant de jouer, il pioche une carte du talon et peut la poser tout de suite si elle convient.

Le 10 est la carte la plus élevée, le 0 la moins élevée. De ce fait, on ne peut construire à partir du 10 que des suites descendantes et à partir du 0 des suites ascendantes. Lorsqu'en construisant une suite, on arrive à 10 ou à 0, c'est alors le deuxième chiffre de la carte qui servira de base à la nouvelle suite. Lorsque la suite change de base ou de couleur, il est conseillé de placer les cartes qui ne déterminent plus la direction ou la couleur de la suite sous celles qui sont utilisées afin que chaque joueur puisse bien visualiser  le jeu.

Fin de la variante et calcul des places

Cette première variante est terminée lorsque l'un des joueurs a posé toutes ses cartes, ou lorsque le talon est vide et qu'aucun des joueurs n'a plus entre les mains de cartes susceptibles de convenir. Chaque joueur compte la valeur totale des cartes qui lui restent entre les mains (valeurs inscrites au milieu de chacune des cartes). Le joueur totalisant le plus petit score gagne. Si l'un des joueurs n'a plus de carte , il est bien sûr vainqueur.

La place de chacun des joueurs est déterminé par la valeur totale de ses cartes.

Exemple : le joueur A n'a plus de carte ; il a gagné et obtient la première place. Le joueur B totalise 7 points, il prend la seconde place, le joueur C a 9 points, il est troisième. Le quatrième joueur a 16 points, il a la quatrième place. Il faut donc comptabiliser les points mais aussi attribuer une place à chacun des joueurs.

2eme variante : obligation de rester en dessous.

Chaque joueur reçoit 6 cartes. Les cartes restantes sont placées au centre et servent de talon. La première carte du talon est retournée et sert de base à la suite. Chaque joueur doit essayer de se débarrasser le premier de toutes ses cartes.

Le jeu

Le joueur dont la valeur totale des cartes est la plus forte commence. Il doit poser sur la carte retournée une carte de son jeu dont une des deux valeurs est inférieure à celle de la carte de départ. Si la première valeur de cette carte est un 0, le 0 étant la valeur la plus faible, la suite ne pourra être construite qu'à partir de la deuxième valeur.

Exemple : le premier joueur joue rouge 6 / vert 0, le joueur suivant ne peut plus jouer de carte verte. Il  ne peut poser une qu'une carte rouge dont l'un des deux chiffres est compris entre 0 et 5. Si par exemple, il joue vert 1 / rouge 2, le joueur qui suit ne pourra jouer que vert 0, rouge 1 ou rouge 0. 

Si un joueur ne peut pas jouer, il tire une carte du talon et peut la jouer si elle convient.

Fin de la variante et calcul des places

La seconde variante est finie lorsqu'un des joueurs a posé toutes ses cartes ou lorsque le talon est vide et qu'aucun joueur n'a entre les mains une carte susceptible de convenir. Les points et les places se comptent de la même façon que dans la première variante. Le joueur totalisant le moins de points gagne la partie.

3ème variante : refus de jouer  autorisé

Chaque joueur reçoit 8 cartes. Les cartes restantes  sont mises de côté. Chaque joueur essaye de gagner le plus de cartes possible.

Le jeu

Cette variante se joue en deux manches.

Dans la première manche, le joueur dont les cartes ont la valeur la plus élevée commence. Il désigne la couleur du pli et pose sa première carte. Chacun leur tour, les joueurs devront poser une carte de la couleur demandée. Si un joueur ne peut pas jouer, il joue une carte  de la couleur et de la valeur de son choix mais cette carte ne modifie pas la couleur du pli.

Le joueur qui a joué la carte la plus forte (première valeur de la carte et non la valeur totale  inscrite au centre) remporte le pli. En cas d'égalité, le joueur qui a posé la carte dont la valeur totale est la plus forte remporte le pli. Il pose la première carte pour le pli suivant et désigne la couleur.

Cette première manche est terminée lorsque les joueurs ont joué toutes leurs cartes, c'est à dire après huit plis. Chaque joueur compte le nombre de cartes qu'il a gagnées et le note. Il choisit et conserve une seule de ses cartes pour la seconde manche.

Si, lorsque la partie se joue à deux ou à trois joueurs, l'un des joueurs n'a remporté aucun pli, ou si lors d'une partie entre quatre joueurs ou plus, deux des joueurs n'ont remporté aucun pli, il n'y a pas de seconde manche. Les joueurs calculent leur score en terme de place.

Seconde manche

Toutes les cartes, y compris celles qui avaient été mises de côté pour la première manche sont mélangées et réparties entre les joueurs. Chaque joueur reçoit le nombre de cartes qu'il a gagnées lors de la première manche moins une (puisqu'il a conservé une carte à l'issue de la première manche). Les cartes restantes sont écartées du jeu.

Le joueur qui possède le plus de cartes ouvre le jeu. Les règles sont les mêmes que dans la première manche. Si l'un des joueurs possède moins de cartes que les autres, il peut refuser de jouer et passer son tour lorsqu'au moins un des joueurs a plus de cartes en mains que lui. Dans le cas contraire, il est obligé de poser une carte.

4ème variante :  suites horizontales

Chaque joueur reçoit 4 cartes. Les cartes restantes sont posées au centre pour former le talon. Les deux premières cartes du talon sont retournées et posées sur la table.

Le jeu 

Chaque joueur doit essayer de poser ses cartes de façon à former le plus grand nombre de combinaisons de cartes possibles. Le joueur ayant le plus grand nombre de points commence.

Chacun son tour, les joueurs peuvent faire une ou les deux opérations suivantes :

1 - former une "rue". On appelle "rue" une ensuite de trois cartes dont les valeurs de la même couleur se suivent : par exemple, vert 6 / vert  7 / vert 8. Pour construire cette suite, chaque joueur peut, utiliser les cartes qu'il possède, ou s'aider d'une ou des deux cartes retournées. Après avoir construit sa suite, que ce soit avec ses cartes ou avec celles extraites du talon, il doit en tirer (si nécessaire) de façon à en avoir quatre en main. Dans le cas où un joueur aurait utilisé une ou deux cartes parmi celles qui ont été posées au début du jeu, les cartes manquantes doivent être remplacées. On doit toujours avoir au moins deux cartes au centre, sauf à la fin de la partie lorsque cela n'est plus possible.

2 - échanger une de ses cartes

- contre une des deux cartes retournées

- contre la première carte du talon. Il devra alors ajouter aux deux cartes retournées une carte de son jeu.

Les joueurs ont la possibilité de passer leur tour s’ils le désirent.

Si tous les joueurs ont passé leur tour successivement, la première carte du talon doit être retournée et vient s'ajouter à celles déjà présentes au milieu.

Afin de faciliter le jeu, on peut poser un objet devant le joueur qui, le premier a passé son tour (la boîte de jeu, par exemple). Si le joueur suivant ne passe pas son tour, l'objet devra être retiré.

 Fin de la variante et calcul des places

Le jeu se termine lorsque le talon est vide et qu'aucun des joueurs ne peut plus poser de "rues". Chaque joueur compte alors la valeur totale des cartes qu'il a posées pour construire ses rues. Celui qui a le plus de points a gagné.

Exemple : un joueur a réussi à poser deux "rues" ; rouge 2-3-4 (sous-valeurs : 7-5-1) et jaune 2-3-4 (sous-valeurs : 3-8-9). La première vaut 22 points (2+3+4+7+5+1) ; la seconde 29 (2+3+4+3+8+9). Total : 51 points.

5eme variante : suites horizontales et verticales

De 2 à 4 joueurs, chaque joueur reçoit 9 cartes.

De 5 à 6 joueurs, chaque joueur reçoit 7 cartes.

Le reste est posé au centre et sert de talon. Chaque joueur doit essayer de se débarrasser le premier de toutes ses cartes.

Le jeu

Le joueur ayant le plus de points commence. S'il possède un 10, il peut le poser. Dans cette variante, les suites sont descendantes. Le jeu se poursuit dans le sens des aiguilles d'une montre. Le joueur suivant peut poser à côté de ce premier 10 un second 10 d'une autre couleur qui servira de point de départ à une seconde suite descendante, ou continuer la suite en formation.

Le 10 est la carte la plus forte, le 0 la plus faible. Une fois arrivée à 0, la suite est donc terminée. On ne peut poser dans le même jeu deux suites de la même couleur. Une fois que le 0 terminant la suite est posé et seulement là, on peut commencer une suite de cette même couleur.

Exemple : si on a rouge 10-9-8-7, le joueur qui doit jouer ne peut poser que rouge 6, ou un 10 d'une autre couleur, à condition que ce 10 n'ait pas déjà été posé.

Le joueur qui n'a pas de carte à jouer dans son jeu en pioche une. Si cette carte convient, il peut la poser tout de suite. Sinon, c'est le joueur suivant qui poursuit.

Fin de la variante et calcul des points

Le jeu est fini lorsque l'un des joueurs a posé toutes ses cartes, ou que le talon est vide et qu'aucun joueur n'a entre les mains une carte susceptible de convenir.

Chaque joueur compte la valeur totale des cartes qui lui restent en mains. Le joueur ayant le plus petit résultat gagne.

6ème variante : à moi de désigner la couleur 

De 2 à 4 joueurs, chaque joueur reçoit 12 cartes.

De 5 à 6 joueurs, chaque joueur reçoit 9 cartes

Les cartes restantes peuvent être rangées, elles ne serviront plus au cours de la partie. Chaque joueur doit essayer de gagner le plus de plis avec la plus forte valeur possible.

Le jeu

Le joueur ayant le plus de points pose la première carte du jeu.

Les joueurs suivants doivent ensuite jouer l'une des deux couleurs de la carte. Si le joueur suivant pose une carte qui n'a qu'une seule couleur commune avec la première carte du pli, c'est cette couleur que devront jouer les autres joueurs. Si un joueur ne peut pas jouer, il devra malgré tout poser une carte de la valeur et de la couleur de son choix. Il n'y a pas d'atout. Aucune couleur ne peut donc en remplacer une autre.

Exemple : le premier joueur pose vert 1/ rouge 2. Le second joueur ne peut jouer que du vert ou du rouge. Si par exemple, il pose vert 2 / bleu 5, les joueurs suivants devront poser du vert (un des deux chiffres de la carte devra être vert). 

Si le second joueur pose une carte dont les deux chiffres sont identiques à celles de la première carte, la couleur du pli n'est pas encore déterminée. Si un des joueurs suivants pose une carte n'ayant qu'une des deux couleurs, cette couleur sera alors la couleur du pli.

Exemple : le premier joueur pose vert 1 / rouge 2. Le joueur suivant pose vert 9 / rouge 7, la couleur du pli peut être vert ou rouge. Le troisième joue vert 3 / bleu 4 ; la couleur du pli sera vert.

Si lors d'un pli, toutes les cartes jouées présentent les deux mêmes couleurs, on considère que c'est la valeur la plus forte présente sur la dernière carte jouée qui détermine la couleur du pli.

Fin de la variante et calcul des places

A la fin du pli, lorsque tous les joueurs ont posé une carte,  le vainqueur est celui qui a posé la carte de la couleur demandée ayant la plus forte valeur. Le gagnant du pli pose la première carte pour le pli suivant.

En cas d'égalité à la fin d'un pli, c'est la carte ayant la valeur totale la plus élevée qui l'emporte.

Le jeu est fini lorsque tous les joueurs ont joué leur dernière carte. Chacun additionne la valeur totale (celle qui figure au centre de la carte) de ses cartes. Celui qui a le plus de points remporte la partie.

Calcul des scores après les six variantes

Après chacune des variantes, les joueurs sont classés en fonction de la place qu'ils ont obtenue au cours du jeu. Celui qui a le score le moins élevé gagne la  partie.

XXL individuel

Chacune de ces six variantes peut être jouée individuellement. On peut aussi jouer plusieurs fois de suite la variante que l'on préfère et compter les points de la même façon que dans le jeu de base, en terme de places. Il est conseillé de jouer au moins autant de fois la même variante qu'il y a de joueurs.

Variation possible à partir de la sixième variante 

On peut jouer avec un atout. Le premier jouer choisit la couleur qui servira d'atout. Toutes les cartes portant cette couleur, peut importe leur valeur, peuvent servir d'atout.

La seconde couleur de la carte n'est plus prise en compte. On peut jouer tant que les joueurs ont en main une carte leur donnant la possibilité de le faire.

Un truc pour améliorer son jeu...

Dans chacune des couleurs, les valeurs vont de 0 à 10. Chaque association de valeur n'existe qu'une fois. Sur chacune des cartes, on trouve toujours deux valeurs et deux couleurs différentes.

Au cours de certaines variantes, il est possible de voir tout le jeu posé. A partir de là, en regardant bien les cartes posées et celles que l'on a dans la main, il est possible de savoir quelles cartes n'ont pas encore été jouées et d'anticiper. Ceci n'est pas valable pour toutes les variantes.
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