Mit List und Tücke

Un jeu de cartes de Klaus Palesch pour 4-6 joueurs.

Publié en 1999 par Berliner Spielkarten.

Matériel du jeu

6 cartes de règles.

 84 cartes de 4 couleurs différentes (bleu, vert, rouge et jaune) numérotées de 1 à 21

Descriptif

Un pli remporté est un pli partagé. 

Chaque joueur essaie de réunir autant de cartes que possible dans 2 couleurs et d’éviter les cartes des deux autres couleurs. Seules les cartes de deux couleurs vont compter pour le score. Le joueur qui a joué la plus haute carte dans la couleur du pli effectue le premier choix parmi les cartes jouées lors de ce pli. Le joueur qui a joué la plus petite carte dans une autre couleur prend les cartes restantes. Les deux vainqueurs du pli se partagent donc les cartes mais il est évidemment plus intéressant de choisir le premier.

Le joueur qui obtient le plus grand score remporte la partie.

Préparation

Selon le nombre de joueurs, seules les cartes suivantes sont utilisées : 

· 6 joueurs : les cartes 1-21 des couleurs bleu, vert, rouge et jaune (toutes les cartes) 

· 5 joueurs : les cartes 1-18 en rouge et jaune plus 1-17 en bleu et vert (70 cartes) 

· 4 joueurs : les cartes 1-14 des couleurs bleu, vert, rouge et jaune (56 cartes)

Déroulement du jeu

Le joueur à la gauche du donneur commence à jouer une carte de son choix. Cette carte devient la couleur d’atout du pli en cours. Toute autre couleur n’est pas une couleur d’atout lors de ce pli. D’autre part, au cours d’un même pli, les joueurs ne peuvent pas poser des cartes de plus de 3 couleurs. Par conséquent, s’il y a déjà sur la table des cartes de 3 couleurs différentes, les joueurs suivants doivent jouer des cartes de couleurs déjà présentes. Si un joueur n’a que des cartes de la quatrième couleur, il ne peut pas jouer et la manche s’achève (voir plus bas).

Les cartes jouées sont placées au centre de la table de sorte qu’il est possible pour tous de voir qui a joué quelle carte et quelle couleur est l’atout. A son tour, chaque joueur joue la carte qu’il veut.

L’atout n’a pas à être obligatoirement suivi ! 

Les deux gagnants d’un pli

Le joueur qui a joué la plus forte carte d’atout choisit la moitié (arrondi à l’entier supérieur) des cartes jouées lors du pli. 

Dans un jeu à 4 joueurs, il prend 2 cartes, à 5 ou 6 joueurs, il prend 3 cartes.

Le joueur qui a joué la plus petite carte normale reçoit les cartes restantes. A 4-5 joueurs, il prend 2 cartes, à 6 joueurs, il prend 3 cartes.

Exemple: 

Le joueur A joue un 10 rouge (couleur d’atout)

Le joueur B joue un 6 jaune (couleur normale)

Le joueur C joue un 14 rouge (couleur d’atout)

Le joueur D joue un 2 bleu (couleur normale)

Le joueur E joue un 16 jaune (couleur normale)

Le joueur E ne pouvait pas jouer une carte verte puisque 3 couleurs avaient déjà été jouées. 

Le joueur C a joué l’atout le plus élevé (14 rouge), et choisit en premier 3 cartes. 

Le joueur D a joué la carte normale la plus faible. Il reçoit les deux cartes restantes.

Si plusieurs joueurs ont joué une carte normale de plus faible valeur, le joueur qui l’a jouée en premier est le second vainqueur du pli. 

Les deux vainqueurs d’un pli placent les cartes remportées en piles faces visibles, classées par couleur, afin que les joueurs puissent voir les couleurs collectionnées par les uns et les autres. Il n’est pas nécessaire de montrer combien de cartes composent les différentes piles.

Le pli suivant est ouvert par le second vainqueur du pli qui joue une carte de son choix.

Cas spécial : Si seules des cartes d’une couleur sont jouées lors d’un pli, il n’y a qu’un seul gagnant. Celui-ci choisit ses cartes comme d’habitude et les autres sont défaussées. Ce joueur commence également le pli suivant.

Dès qu’un joueur a réuni des cartes des 4 couleurs, il doit choisir quelles sont les 2 couleurs qu’il va conserver pour son score et quelles sont les 2 couleurs qu’il défausse. Il retourne simplement face cachée les deux piles et les réunit en une défausse. Les 2 couleurs retenues restent face visible et seules les cartes de cette couleurs seront désormais conservées par ce joueur, les autres seront défaussées. 

La fin d’une manche

Une manche s’achève après le 14ème pli mais elle peut s’interrompre plus tôt si un joueur ne peut pas poser de carte, le pli contenant déjà les 3 seules couleurs qu’il possède.

Dans ce cas, la manche s’interrompt immédiatement et le pli en cours ainsi que toutes les cartes restant dans les mains des joueurs sont défaussées sansêtre décomptées.

Exemple: Le joueur E a encore 2 cartes bleues en main mais le pli en cours contient déjà une carte rouge, une jaune et une verte. Une quatrième couleur ne pouvant être jouée dans un pli, la manche s’achève.

Décompte

Chaque joueur compte le nombre de cartes de ses 2 piles principales et multiplie ces nombres entre eux. La somme est ensuite divisée par le nombre de cartes restantes et arrondi au nombre inférieur. 

· Si un joueur n’a qu’une seule couleur, son score vaut 0 point ! 

· Si un joueur a des cartes de 2 couleurs exactement, son score n’est pas divisé par 0. 

Exemples: 

Le joueur A a 3 piles contenant 5 cartes vertes, 6 rouges et 3 jaunes. Il reçoit des piles les plus importantes : 5x6 = 30 qui sont divisés par le nombre de cartes de la dernière pile 30: 3 ce qui donne 10 points. 

Le joueur B a 3 piles contenant 5 cartes rouges, 4 bleues et 3 jaunes. Cela donne 5x4 = 20 qui sont divisées par 3 = 6,6 arrondi à 6 points. 

Le joueur C a deux piles avec 7 cartes bleues et 8 vertes, et 4 cartes défaussées. 7x8 = 56/4 = 14 points. 

Le joueur D a 3 piles avec 7 cartes jaunes, 1 rouge et 1 bleue. 7x1 = 7 divisé par 1 = 7 points. 

Le joueur E a 3 cartes vertes et 5 cartes bleues. 3x5 = 15 points. 

Nouvelles manches

Quand tous les joueurs ont comptabilisé leur score, une nouvelle manche commence. Le nouveau donneur est le joueur à gauche du précédent donneur. Le nombre total de manche jouées équivaut au nombre de joueurs.

Le joueur qui a la somme globale la plus importante à l’issue des manches est le vainqueur.

Traduction : Benoît Christen d’après la traduction de Michael Svellov

