TRICKS


MATERIEL

99 cartes

50 pions (de valeur 1, 2, 5, 10, 20, 50)

Une carte cadeau Rainbows pour le jeu Phantom of the ice (qui ne sert donc pas pour ce jeu).

PREPARATION

Chaque joueur reçoit un ensemble de 19 cartes. Un ensemble de cartes est composé des cartes 0-5 en rouge, en bleu et en jaune, une carte 4 grise. Les différents ensembles sont reconnaissables par les symboles sur les cartes. Chaque joueur mélange ses cartes et les place face cachée devant lui et retourne la carte au sommet.

Chaque joueur reçoit des pions pour une valeur de 30. Le reste des pions forme la banque au milieu de la table.

DEROULEMENT

Le jeu se déroule en 2 tours. A chaque tour, les joueurs achètent 8 cartes, misent, jouent les cartes et notent les points.

ACHETER DES CARTES

Le joueur avec la carte jaune révélée de plus faible valeur commence. S’il n’y a pas de carte jaune ou 2 cartes jaunes de même valeur (la plus faible), le joueur avec la plus faible carte rouge commence. S’il n’y a pas de carte rouge ou 2 cartes rouges de même valeur (la plus faible), le joueur avec la plus faible carte bleue commence.

A son tour, un joueur doit acheter une carte de son paquet ou de celui d’un adversaire, jusqu’à ce que chaque joueur possède 8 cartes. Quand un joueur achète une carte de son paquet, il paye à la banque la valeur de la carte (s’il achète une carte 5, il doit payer 5 à la banque). S’il achète une carte à un adversaire, il verse la somme à ce joueur. Quand une carte est achetée le joueur la prend en main et la prochaine carte du paquet est retournée. Si un joueur n’a plus de pions, il peut emprunter 10 à la banque. Il devra rembourser 15 à la fin de la partie. On peut emprunter autant de fois que l’on veut. Après avoir acheté une carte, un joueur peut payer 1 à la banque pour changer n’importe quelle carte retournée. La carte est placée sous son paquet et la prochaine carte est retournée. Une fois que chaque joueur a acheté 8 cartes, le carte supérieure de chaque paquet doit être face cachée.

MISER

Chaque joueur choisit secrètement une des cartes en sa possession et la place face cachée devant lui. C’est sa carte de mise. Quand toutes les cartes Mise ont été posées, on les retourne. Chaque joueur doit faire un nombre de plis égal à la valeur de cette carte pour marquer le plus de points.

ATOUT

L’atout est déterminé en fonction des cartes Mise. La carte Mise de plus forte valeur détermine l’atout et sa couleur devient la couleur d’atout. S’il y a égalité pour la carte de plus forte valeur, la couleur d’atout est déterminée selon cet ordre de priorité : bleu, rouge et jaune. On joue sans atout si :

Il n’y a pas de carte 5 comme carte Mise et qu’une ou plusieurs cartes grise 4 sont des cartes Mise.

Toutes les cartes Mise sont des 0 et/ou des 4 gris.

Toutes les cartes Mise sont des 5.

LE JEU

Chaque tour est composé de 7 plis.

Le jeu commence avec le joueur dont la carte a servi à déterminer l’atout. Si 2 joueurs ont la même carte Mise (par exemple, 2 cartes 5 bleu), le joueur qui a le moins de pions commence (ou le plus vieux s’il y a égalité). Le joueur qui commence pose la première carte du pli.

Un joueur doit jouer une carte de la même couleur que la 1ère carte posée. Si on ne possède pas une telle carte, on peut jouer n’importe quelle carte.

Si 2 ou plusieurs cartes identiques ont été jouées dans le pli, c’est la 1ère carte posée qui l’emporte.

Une carte 4 gris peut être jouée sur n’importe quelle couleur. On peut jouer cette carte même si l’on possède la couleur demandée. Si elle est jouée comme première carte, le joueur doit dire quelle couleur, elle représente.

Quand tous les joueurs ont posé une carte, le joueur qui a posé la carte de plus forte valeur dans la couleur de départ ramasse le pli. Si  une ou plusieurs cartes atout ont été jouées, c’est la carte atout de plus forte valeur qui l’emporte. Quand un joueur ramasse un pli, il place les cartes devant lui face cachée. Il décide alors qui commence le prochain pli, lui ou un autre joueur. 

On peut décider si tous les joueurs sont d’accord, que le joueur qui gagne un pli commence obligatoirement le prochain.

LES POINTS

Un joueur marque des points selon sa carte Mise et les plis ramassés. Les joueurs prennent des pions de la banque égal aux points marqués.

2ème tour

Les cartes utilisées au premier tour sont défaussées. Chaque joueur mélange les cartes restantes de son paquet. On joue ensuite de la même manière qu’auparavant, en utilisant les cartes restantes.

Le joueur avec le plus de points après le 2ème tour est le vainqueur.

Le joueur qui gagne le pli commence le prochain. 
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Exemples :

Un joueur mise 5 et fait 5 plis, il a 10 x 5 + 25 = 75 points.

Un joueur mise 5 et fait 3 plis, il a 6 x 5 = 30 points.

Un joueur mise 3 et fait 4 plis, il a 8 x 3 = 24 points.

Un joueur mise 0 et fait 0 pli, il marque 25 points de bonus.

Un joueur mise 0 et fait 1 pli, il marque 0 point.
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