Flaschenteufel


MATERIEL

36 cartes de 3 couleurs de valeur 1 à 37 (pas de n° 19). Sur chacune de ces cartes, il y un nombre dans un flacon vert qui indique le nombre de points que rapporte cette carte à la fin de la partie (sauf les cartes 1, 2 et 3). La couleur de la carte indique si c'est un dollar (rouge), un cent (bleu) ou un centime (jaune).

1 carte de départ (19).

4 cartes de distribution

2 cartes spéciales à découper pour former une bouteille du diable

Il faut un papier et un crayon pour noter les points.

BUT DU JEU

Il faut marquer le plus de points en faisant des plis.

Preparation
La carte de départ est placée face visible sur la table. La carte bouteille du diable est placée sur cette carte en laissant le 19 visible. Chaque joueur prend une carte de distribution. On mélange les 36 cartes de couleur et on les distribue entre tous les joueurs. Il est conseille de classer les cartes par valeur plutôt que par couleur

DEROULEMENT

Pour commencer chaque joueur pose face cachée une carte de son choix sous la carte de départ. Ces cartes forment le pli du diable. Personne ne peut regarder ces cartes. De plus, chaque joueur donne une carte face cachée à son voisin de gauche et à son voisin de droite puis prend en main les cartes données en échange par ses deux voisins.

LES PLIS

Le jeu se fait dans le sens horaire. Le joueur à la gauche du donneur commence et pose une carte. Les autres joueurs doivent poser une carte de la même couleur. Si un joueur ne peut pas poser une carte de cette couleur, il joue n'importe quelle carte. Si toutes les cartes jouées sont plus grandes que la valeur actuelle de la bouteille du diable, le joueur qui a joué la plus grande carte (quelle que soit sa couleur) gagne le pli. Le joueur qui gagne le pli commence le suivant.

Si un seul joueur pose une carte dont la valeur est plus faible que la valeur actuelle de la bouteille, il devient le propriétaire de la bouteille et remporte le pli.

S'il y a plus d'un joueur à poser une carte inférieure à la valeur actuelle de la bouteille, c'est le joueur le plus proche de cette valeur qui prend le pli et la bouteille.

La carte qui prend la bouteille et le pli sont placés sous la bouteille et la carte face visible indique la nouvelle valeur de la bouteille.

La carte qui indiquait la valeur précédente la bouteille est ajoutée au pli qui la contenait.

Au début du jeu, personne ne possède la bouteille et elle vaut 19.

Exemple : la bouteille du diable vaut 19. Le joueur A pose un 24, le joueur B un 15, le joueur C 17 et le D 32. Les joueurs ont joué au-dessus de la valeur de la bouteille, B et C en dessous. Le joueur C récupère le pli et la bouteille car il est le plus proche de 19 et inférieur. La bouteille du diable vaut maintenant 17. 

FIN DU JEU

Quand on a joué toutes les cartes, chaque joueur reçoit la valeur des cartes (chiffres verts) des plis qu'il a ramassés. Le joueur qui a la bouteille du diable marque la totalité du pli du diable en points négatifs et ne marque pas de points positifs.

On joue pour un certain nombre de points ou un certain nombre de parties. Le joueur avec le plus de points au bout de ces plusieurs manches a gagné.
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