DAUMEN DRAUF


Préparation 

Les 54 cartes montrent des serpents en jaune, vert et noir, avec des valeurs de 1 à 9.  Il y a 2 cartes pour chaque valeur d’une couleur (cartes jumelles), avec la différence suivante. Sur une carte, le serpent a un croc rouge, serpent TOXIQUE. Sur l'autre carte, le croc est absent, serpent NON TOXIQUE. 

A 2 joueurs, employez seulement les cartes jusqu'à la valeur 4 de chaque couleur.

A 3 joueurs, employez seulement les cartes jusqu'à la valeur 5 de chaque couleur.

A 4 joueurs, employez seulement les cartes jusqu'à la valeur 6 de chaque couleur.

Et ainsi de suite selon le nombre de joueurs, à 7 joueurs on utilise toutes les cartes.

Les cartes non utilisées restent dans la boite. Le joueur le plus jeune commence. Le joueur à sa droite bat les cartes et en distribue 5 à chaque joueur. Le reste des cartes forme la pioche face cachée au milieu de la table.

but du jeu 

Chaque joueur essaye de prendre autant de cartes NON TOXIQUES que possible. Chaque carte sans croc rapporte 1 point (quelque soit la couleur). Chaque carte avec un croc rapporte –1 point (quelque soit la couleur).  

Après chaque partie, les points positifs sont additionnés et les points négatifs soustraits. Le résultat est noté pour chaque joueur. Celui qui, après un nombre précédemment convenu de parties, a le plus de points a gagné.  

DEROULEMENT

Les cartes ne sont pas jouées mais sont juste montrées. Mais on tient la carte de sorte que le pouce couvre la tête du serpent et on pose sa main tenant la carte au milieu de la table. 

Ainsi, le plus jeune joueur montre sa première carte, la tenant dans sa main avec la tête du serpent couverte par son pouce. Les autres joueurs peuvent voir seulement la couleur et le nombre, en aucun cas ils ne doivent voir si le serpent est toxique ou non.  

Le prochain joueur (le jeu se déroule dans le sens des aiguilles d'une montre) doit maintenant montrer une plus haute carte (aussi avec son pouce à l'endroit crucial) ou passer. 

Un joueur n’est pas obligé de faire voir une carte. Il a le droit de passer quand il le désire. Un joueur qui passe, peut revenir en jeu quand ce sera à nouveau à lui de jouer. 

Cependant, si tous les joueurs suivants passent, le joueur qui a montré en dernier une carte, doit prendre toutes les cartes jouées et montrées ce tour. Il les pose devant lui face cachée. Ce joueur commence alors un nouveau tour en montrant une carte. 

La force (valeur) des cartes dépend du nombre montré et parfois de la couleur.

La première couleur jouée dans chaque tour est toujours la plus faible, la deuxième couleur jouée est la suivante, et la troisième couleur est toujours la plus forte. 

Exemple : le premier joueur montre un 3 jaune. Le prochain joueur a plusieurs possibilités de faire mieux : 

a) Il peut jouer le deuxième jaune 3, prenant le pli et pose les deux serpents jaunes et pose une nouvelle carte (voir ci-dessous).

b) Il peut montrer une plus haute carte (tout serpent jaune de valeur 4 ou plus ou n'importe quel serpent vert ou noir). En vert ou noir, le nombre peut même être inférieur à 3. 

Si un joueur a la carte jumelle (carte même couleur et nombre) que la dernière carte montrée, il peut la montrer et il finit immédiatement l'action et obtient le tour (toutes les cartes jouées et montrées).

Quand le tour revient au premier joueur et que ce joueur veut continuer, il doit poser sa première carte face visible sur la table et montre une nouvelle carte couverte par le pouce. Si le prochain joueur veut également augmenter, il pose également sa première carte face visible et montre une nouvelle carte (toujours avec son pouce couvrant la tête du serpent).  

Après un tour complet, chaque joueur doit encore montrer ou passer.  

Aussi longtemps qu'il y a des cartes dans la pioche, chaque joueur en reprend pour en avoir à nouveau 5 en main à la fin d’un tour. Le dernier joueur se servant en premier. Les autres joueurs reprennent des cartes à leur tour dans le sens des aiguilles d'une montre. Si la pioche est vide, le jeu est presque fini.  

fin du jeu 

Le jeu est fini si aucun joueur ou seulement un joueur n'a de cartes en main. Quand la pile est épuisée, on ne reprend plus de cartes. 

Maintenant, chaque carte qu'un joueur a toujours dans sa main, compte comme négative, même si elle est non toxique !  Après un nombre prédéterminé de parties, le gagnant est le joueur avec le plus de points. 
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