SCHNAPPCHEN JAGD


BUT DU JEU

Il faut marquer le plus de points en collectionnant les cartes d’une valeur déterminée auparavant (cartes bonnes affaires). Les autres cartes rapportent des points négatifs. Il est possible de réduire les points négatifs à la fin d’un tour et de changer de valeur de cartes bonnes affaires pour les tours suivants.

MATERIEL

108 cartes Bonnes Affaires de 6 couleurs (chaque carte est en 2 exemplaires).

2 cartes Offres Spéciales (Super sonder angebot), cartes sans valeur mais qui sont les plus forts atouts.

DEROULEMENT

A 3 joueurs, il y a 6 tours de jeu et à 4 joueurs, 4 tours. On désigne le joueur qui distribue les cartes pour le 1er tour. Pour les tours suivants, ce rôle change dans le sens horaire. Le donneur distribue 8 cartes (face cachée) à chacun. Les autres cartes forment une pioche face cachée. Chaque joueur prend ses cartes et les classe.

Phase préparatoire

On ne la joue que lors du 1er tour. Dans le sens horaire, chaque joueur pose une de ses cartes devant lui face visible et ouvre ainsi son tas de bonnes affaires en commençant par le joueur à la gauche du donneur. De cette façon, les joueurs montrent les cartes qui les intéressent pour les plis suivants. C’est la valeur des cartes qui comptent et non pas leur couleur. Par exemple, en choisissant un 4 vert, le joueur cherche à avoir le plus de cartes 4. Il est possible de poser la même carte qu’un autre joueur. Un joueur qui gagne un pli avec une carte Bonne Affaire de ce type, la pose aussitôt dans le tas bonne affaire. Chacune de ces cartes rapportera des points positifs à la fin de la partie. Toutes les autres cartes sont posées face cachée à côté du tas bonne affaire, dans un tas appelé fourbi. Chaque carte du fourbi rapporte –1 point à la fin de la partie quelle que soit sa valeur. On peut se débarrasser d’une partie de ces cartes après un pli.

LES PLIS

Le joueur à la gauche du donneur pose une carte, suivi de chaque joueur dans l’ordre du jeu. On doit suivre la couleur de la 1ère carte. Si on ne peut pas fournir cette couleur, on joue une carte d’une autre couleur. Le joueur doit alors décider aussitôt si cette couleur sera de l’atout ou si cette couleur n’a aucune valeur. Dans un pli, il ne peut y avoir qu’une seule couleur d’atout possible. Le pli revient à celui qui a joué la plus forte carte. Dans un pli sans atout, c’est la carte de plus forte valeur de la 1ère couleur jouée. Dans un pli avec de l’atout, c’est la plus forte carte atout qui l’emporte. Le gagnant d’un pli commence le suivant. Si un joueur pose la même carte qu’une déjà posée, le joueur doit décider si la carte posée a une valeur supérieure ou inférieure à la carte déjà en jeu. La carte Super sonder angebot est la plus forte carte atout. On peut la jouer même si l’on peut fournir la couleur demandée. La 1ère carte Super sonder angebot est plus forte que la 2ème jouée dans le même pli.

Lorsque l’on vient de faire un pli, il faut regarder aussitôt si l’on a récupéré des cartes bonnes affaires. Si c’est le cas, on pose les cartes face visible sur le tas bonnes affaires,

toutes les autres cartes sont placées face cachée sur le tas fourbi.

LE RANGEMENT

Cette phase commence quand toutes les cartes en main ont été jouées. On retourne toutes les cartes de son fourbi et on les classe par valeur. En commençant par le joueur qui a gagné le dernier pli, chaque joueur dans l’ordre du jeu décide d’une valeur dont il va se débarrasser et pose les cartes de cette valeur face visible au centre de la table dans le tas d’ordures (sauf les cartes Super Angebot). Si l’on possède beaucoup de cartes d’une valeur, on peut aussi avec ces cartes du fourbi faire un nouveau tas bonnes affaires. Pour cela il faut commencer par mettre dans le tas d’ordures 3 cartes de cette valeur à 3 joueurs (2 cartes à 4 joueurs). Les cartes restantes de cette valeur peuvent être placées dans le tas bonnes affaires. Pour les tours suivants, on a ainsi la possibilité de poser de nouvelles cartes bonnes affaires de cette valeur dessus. Les anciennes cartes bonnes affaires ne comptent plus mais rapporteront quand même des points. Si  un joueur ne peut pas faire de nouveaux tas bonnes affaires à partir de son fourbi, il peut se débarrasser des cartes d’une valeur de son choix. Il peut renoncer à se débarrasser de cartes et attendre le prochain tour pour se constituer un nouveau tas.

NOUVEAU TOUR

Le donneur suivant récupère les cartes du tas d’ordures, il les mélange et les place sous la pioche déjà existante. Il distribue 8 cartes à chacun. Le nouveau tour commence. Si lors d’un tour, il ne reste pas assez de cartes en jeu, chacun des joueurs reçoit autant de cartes que possible et le même nombre. Si l’on a changé son type de cartes bonnes affaires lors de la phase de rangement, les cartes que l’on récupère dans un pli et qui correspondent au chiffre des cartes bonnes affaires précédentes deviennent maintenant des cartes fourbi. Elles ne peuvent plus être placées dans le tas bonnes affaires car seule la carte du dessus de ce tas détermine quelle valeur peut être récupérée.

FIN DU JEU

Le jeu s’arrête après le nombre de tours déterminés. Dans le denier tour, les joueurs peuvent nettoyer 2 fois. Chaque carte du tas bonnes affaires rapporte 1 point, chaque carte du tas fourbi rapporte –1 point. Le joueur avec le plus fort total l’emporte. 
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