DOUBLE


MATERIEL DE JEU  

· 2 x 27 cartes (+ 1 carte vierge)  

· 40 pions noirs (valant chacun 1 point)  

· 20 pions rouges (valant chacun 5 points)  

· 10 pions blancs (valant chacun 20 points) 

INTRODUCTION 

Les cartes DOUBLE sont différentes des cartes traditionnelles du fait que chaque carte n'a pas une, mais deux couleurs et rangs (ci-après désignés sous le nom de motifs) imprimés dessus. Pendant le jeu seul un motif sur une carte est employé, mais lequel ? 

Chaque joueur doit prévoir le nombre de plis qu'il va gagner avec les cartes dans sa main. 

Celui qui sera le meilleur dans cet exercice recueillera la plupart des points et gagnera le jeu. 
Hormis les motifs particuliers du PAPE et de l'IDIOT, qui sont expliqués plus loin, les cartes sont exactement comme celles que vous trouveriez dans un jeu normal, deux ensembles identiques de 27 cartes.  Les deux motifs sur chaque carte sont toujours d'une couleur et d'un rang différents. 

Aussi longtemps que les cartes sont tenues dans votre main, les deux motifs sur chaque carte peuvent potentiellement être employés dans le jeu. Cependant, dès qu'une carte sera jouée, seulement un des motifs prend effet. Pour montrer quelle moitié de la carte vous employez, jouez la carte sur la table avec le motif désiré vers le centre de la table. Le deuxième motif n'a aucun effet, une fois la carte posée. 

Comme dans la plupart des jeux de plis, tous les joueurs doivent suivre la couleur jouée, c.-à-d. que la prochaine carte jouée doit suivre la couleur précédemment jouée si possible. Par conséquent, si le premier joueur joue par exemple, un carreau, tous les joueurs doivent de même jouer des carreaux. 

Seuls les joueurs qui n'ont aucune carte avec la couleur demandée peuvent jouer une carte différente.

PREPARATION 

Chaque joueur reçoit 5 pions noirs et 2 rouges, soit une valeur totale de 15 points. Tous les pions restants sont placés ensemble pour former la banque. 

Les 54 cartes sont battues et distribuées aux joueurs. S’il y a moins de 6 joueurs, vous pouvez jouer avec un seul jeu de 27 cartes.

Les 2 ensembles de cartes sont identiques hormis le dos qui est imprimé différemment.

DEROULEMENT DU JEU

10 tours sont jouées avec ces différentes phases :  

· Distribution des cartes  

· Détermination de l'atout  

· Prévisions pour le tour  

· Poser les cartes  

· Distribution des points

Le nombre de cartes distribuées à chaque joueur - et donc le nombre de plis à prendre - change à chaque tour :

1er tour 

1 carte 

6ème tour 
5 cartes

2ème tour 
2 cartes 

7ème tour 
4 cartes

3ème tour 
3 cartes 

8ème tour 
3 cartes

4ème tour 
4 cartes 

9ème tour 
2 cartes

5ème tour 
5 cartes 

10ème tour 
1 carte

DISTRIBUTION DES CARTES 

Décidez qui distribue au premièr tour. Le joueur à la gauche de ce joueur distribuera au deuxième tour et ainsi de suite pour le reste du jeu. 

Le donneur mélange le paquet et distribue autant de cartes à chacun que nécessite ce tour. Les autres cartes restent face cachée au centre de la table. Chaque joueur prend ses cartes dans sa main sans les montrer aux autres.
DÉTERMINATION de l’atout

Retournez la carte du sommet de la pile de cartes inutilisées. L'atout est la couleur du motif le plus élevé. 

L’ordre des cartes est :  2, 3, 4... 9, 10, valet, dame, roi, as. 

Cette carte est glissée sous la pile de cartes inutilisées de sorte que seulement la moitié de la carte soit exposée afin d’indiquer l’atout.

PRÉVISIONS DES PLIS 

En commençant par le premier joueur (la personne à la gauche du donneur), chaque joueur doit prévoir combien de plis il pense gagner. Chaque joueur place devant lui des pions égaux en valeur à la quantité de plis qu'il prévoie gagner (1 pion noir = 1 pli, 1 pion rouge = 5 plis). Si un joueur pense qu’il ne fera aucun pli, il ne place aucun pion devant lui. Si au cours du jeu un joueur perd tous ses pions, alors ce joueur ne peut seulement prévoir "aucun pli" jusqu'à ce qu’il gagne plus de pions. Un joueur peut faire le change avec la banque à tout moment.

POSER LES CARTES

Le premier joueur (à la gauche du donneur) joue une carte de sa main. Il doit placer la carte sur la table de telle sorte que la moitié qu’il veut jouer soit vers le centre de la table. 

A tour de rôle, chacun des autres joueurs doit de même jouer une de leurs cartes. La couleur de la carte juste jouée DOIT être suivie. Seul un joueur qui n'a pas cette couleur sur une des deux moitiés de sa carte peut jouer une couleur différente. Cela peut être de l’atout ou n'importe quelle autre couleur. 

Une fois que chaque joueur a joué une carte, le gagnant du tour est déterminé : si aucun atout n'a été joué, le gagnant du tour est le joueur qui a joué la plus haute carte de rang dans la couleur menée. Si un atout a été joué, le gagnant est le joueur qui a joué le plus haut atout. 

Si deux cartes identiques sont jouées, la première jouée est considérée comme plus forte. 

Le joueur qui a remporté le tour met toutes les cartes gagnées en pile face cachée près de lui. On doit savoir combien de plis a gagné chaque joueur. 

Le gagnant du dernier pli joue la première carte dans le prochain pli, etc.

LE PAPE ET L’IDIOT 

L’IDIOT est la plus haute carte dans le jeu, il bat toutes autres cartes. Le PAPE est la deuxième plus haute carte dans le jeu, il bat toutes les autres cartes sauf l'IDIOT. 

Les deux cartes sont sans couleur, c.-à-d. qu’elles n'appartiennent à aucune des 4 couleurs. Ce ne sont pas des atouts et on ne peut pas jouer d’atout dessus. 

Si l'IDIOT ou le PAPE sont joués comme première carte dans un pli, alors le reste du pli est joué sans atout. 

Si l'IDIOT ou le PAPE sont révélés pendant la phase de DÉTERMINATION de l'ATOUT, alors le tour entier est joué sans atout. 

LES POINTS 

Une fois que toutes les cartes sont jouées, la prévision de chaque joueur est comparée au nombre réel de plis que chaque joueur a effectué. 

Si un joueur a fait une prévision correcte, il reçoit alors 5 points (5 pions noirs ou 1 rouge) de la banque. Il reçoit en plus des pions égaux au nombre de plis réalisés. 

Si un joueur s’est trompé (en plus ou en moins), il place à la banque les pions qu’il avait placés devant lui. 

FIN D'UN TOUR 

Toutes les cartes sont remélangées. Le premier joueur (le joueur à la gauche du précédent donneur) devient le donneur. Il distribue à chaque joueur le nombre de cartes exigé pour ce tour. Un nouvel atout est déterminé, des pions sont placés pour montrer les nouvelles prévisions, etc. 

FIN DU JEU 

À la fin des 10 tours, le joueur avec le plus de points est le gagnant.
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