ZACK


CONTENU

72 cartes Zack

30 cartes de défi (fond noir)

6 cartes de couleur (recto et au verso)

une boîte 

LE JEU

Pour jouer à Zack, il faut être précis et rapide. Chaque joueur doit réussir à jeter sa carte dans la boîte lorsque ce sera son tour mais ici les joueurs ne jouent pas selon le sens des aiguilles d'une montre. C'est la carte qui vient d'être jouée qui détermine qui devra jouer ensuite. Et attention !!! Celui qui réagit trop lentement ou qui joue alors que ce n'est pas son tour reçoit en guise de pénalité toutes les cartes présentes dans la boîte, mais seulement si les autres joueurs l'y obligent en le défiant et s'ils réussissent leur défi. 

Le premier joueur qui n'a plus de cartes en mains a gagné.

DEROULEMENT DE LA PARTIE

Les joueurs sont assis autour d'une table de façon à ce que la boîte rouge placée au centre soit accessible par tous facilement. Chaque joueur choisit l'une des six couleurs et place la carte marqueur de la couleur correspondante devant lui (il s'agit de la carte qui indique la même couleur au recto et au verso). 

Il reçoit les cartes défi (avec un cercle en forme d'éclair coloré au centre de la carte) qui correspondent aux couleurs des autres joueurs. Ce sont ces cartes qui serviront à défier les joueurs qui ont été trop lents ou qui ont joué avant leur tour.

Les cartes qui ne correspondent à aucun joueur sont mises de côté et écartées du jeu.

On retire du jeu les cartes "Wähle eine Farbe", "Farbe wechseln" et "Links = Rechts" qui ne servent que pour la variante.
Les cartes Zack sont mélangées et distribuées aux joueurs. Les joueurs ne doivent pas regarder leurs cartes. Une fois les cartes distribuées, elles doivent être rassemblées de façon à former une pile dont chaque joueur ne verra que le dos, c'est à dire, la face jaune sur laquelle on peut lire Zack.

Chaque joueur prend sa pile de cartes dans une main et place son autre main sur le haut de la pile.

Le joueur placé à la gauche du donneur commence. La manœuvre consiste à retourner la carte Zack et à la faire atterrir dans la boîte, face visible cette fois. Le geste doit être effectué rapidement.

Attention ! Le joueur doit jeter sa carte tout en la lançant de façon à ce que les autres joueurs voient la face de la carte avant lui (voir le schéma page 3).

La carte qui a été lancée indique quel joueur doit jouer ensuite.

SIGNIFICATION DES CARTES ZACK 

Le cercle de couleur sur fond blanc 

C'est le joueur qui correspond à la couleur indiquée par le cercle qui doit jouer.

Le R entouré de 2 flèches

C'est au joueur assis directement à la droite (R comme Rechts ) de celui qui vient de jouer, de lancer une carte.

La carte 2R entourés de 2 flèches

Le joueur assis deux positions plus loin sur la droite du joueur qui vient de lancer sa carte doit lancer la première carte posée sur le haut de sa pile.

Le L entouré de 2 flèches

C'est au joueur assis directement à la gauche (L pour Links) du joueur qui vient de lancer sa carte, de jouer.

La carte 2 L 

C'est le joueur assis deux positions plus loin sur la gauche de celui qui vient de jouer qui a la main.

Le point d'exclamation mauve (Nochmal)

La manœuvre à effectuer est la même qu'avec la carte qui vient d'être jetée. Par exemple, si c'est une carte R qui se trouve avoir été jouée juste avant la carte Nochmal, c'est le joueur assis à la droite de celui qui a jeté Nochmal qui va jouer.

Le point d'exclamation vert (Zurück) 

C'est au joueur qui a jeté la carte qui précède la carte Zurück de jouer. Par exemple, une carte blanche avec un cercle rouge au centre a été jetée juste avant la carte Zurück, c'est donc le joueur qui a choisi la couleur rouge qui doit à présent jeter une carte.

Attention !!

Si c'est l'une de ces deux cartes qui est retournée au tout début de la partie, c'est le joueur qui l'a lancée (donc le premier joueur) qui rejoue.

LES CARTES DEFI

Il s'agit des cartes qui portent la couleur des autres joueurs mais la bordure est de la couleur que l'on a choisi au départ. Ces cartes sont posées devant chaque joueur à côté de la carte marqueur.

Ce sont ces cartes qui permettent aux joueurs de se créer un avantage par rapport aux autres en les pénalisant.

Un joueur dont c'est le tour ne peut pas lancer de défi.

Pour lancer un défi, il faut lancer dans la boîte la carte défi de la couleur correspondant au joueur que l'on souhaite défier. En aucun cas, il n'est nécessaire d'annoncer que l'on souhaite défier un joueur. Le fait de lancer une carte défi constitue le défi.

Il existe deux raisons pour lesquelles un défi peut être lancé :

1 - Un joueur a été trop lent à réagir.

C'est à un joueur de lancer sa carte dans la boîte mais il ne l'a pas encore fait ou n'a pas encore remarqué que c'était à son tour. Un autre joueur peut alors le défier en lançant dans la boîte la carte défi de la couleur qui correspond à la couleur du joueur trop lent (celle qui porte un cercle ou éclair coloré sur fond noir). Le défi n'a d'effet que s'il est réussi, c'est à dire si la carte défi lancée se retrouve dans la boîte sous la carte éventuellement lancée après par le joueur concerné.

Par exemple : Bernd dont la couleur est le bleu, doit jouer mais ne l'a pas encore compris. Corinna remarque que Bernd doit jouer et lance la carte défi bleue avec des bordures vertes (puisque Corinna a choisi le vert). Entre-temps, Bernd a lancé la carte posée sur le haut de la pile qu'il a entre les mains. La carte de Corinna se trouve sous la carte de Bernd dans la boîte, elle y est donc tombée avant. Donc le défi de Corinna est réussi. Si la carte de Bernd avait été sous la carte de Corinna , le défi n'aurait eu aucun effet puisqu'il aurait échoué.

2 - Un joueur joue alors que ce n'est pas son tour. 

Un joueur lance une carte mais ce n'est pas son tour, intentionnellement ou accidentellement. Les autres joueurs peuvent lui lancer un défi tant que sa carte fait partie des quatre cartes placées sur le haut de la pile de cartes de la boîte. Si la preuve qu'il y a eu erreur ne peut pas être établie, le défi n'est pas valable et n'a aucun effet.

On ne peut défier qu'un seul joueur à la fois. Si la carte lancée dans la boîte pour le défi ne correspond pas à la couleur du joueur qui est défié, le défi n'est pas valable.

Si un défi réussit, le joueur défié doit prendre toutes les cartes défi de la boîte et les placer sous la pile de cartes qu'il a en mains. Le joueur qui a lancé le défi récupère la carte défi qu'il a lancée et prend la main.

Si un joueur manque son défi (la carte défi qu'il a lancée tombe à côté de la boîte, une carte Zack arrive dans la boîte avant sa carte défi ou le joueur se trompe de cible), c'est lui qui récupère toutes les cartes Zack lancées dans la boîte et les place sous sa pile de cartes, face cachée. Il reprend la carte défi qu'il a lancée et c'est lui qui prend la main et jette la carte à suivre.

Zack étant un jeu de rapidité, il est possible que des cartes Zack soient lancées sur une carte défi. Si tel est le cas, les joueurs qui ont lancé les cartes concernées les reprennent que le défi soit réussi ou pas. Il est également possible que plusieurs joueurs lancent un défi quasiment au même moment. C'est alors la première carte défi tombée dans la boîte qui compte, que le défi soit réussi ou non et dans le cas ou il n'est pas réussi, s'il y a erreur de cible, c'est le joueur auquel correspond la première carte défi tombée dans la boîte qui récupère l'ensemble des cartes de la boîte.

Il se peut qu'aucun des joueurs ne remarque qu'un défi peut être lancé et dans ce cas, il ne se passe rien car on n'est jamais obligé de lancer un défi.

Si une carte tombe à côté de la boîte, tout joueur peut la lancer une seconde fois mais si un défi est lancé et réussi entre-temps, le défi est valable.

Une règle de base s'applique pendant la partie : le verdict de la boîte. Toute carte tombée dans la boîte est valable. De ce fait, il est conseillé de se concentrer et surtout de bien viser.

FIN DE LA PARTIE

Lorsqu'un joueur n'a plus de cartes Zack en mains, il doit encore pour gagner lancer la carte de couleur posée devant lui qui indique sa couleur.

Si un joueur lance cette carte alors qu'il a encore des cartes Zack en mains, il peut être défié et se voir obligé de prendre les cartes de la boîte.

Le joueur qui s'est débarrassé de toutes ses cartes Zack et de sa carte de couleur le premier a gagné.

Si plusieurs parties de Zack sont jouées les unes après les autres, il est conseillé de changer de donneur en respectant le sens des aiguilles d'une montre au début de chaque partie. 

CONSEILS AUX DEBUTANTS

Pour les premières parties, mieux vaut retirer du jeu les cartes Nochmal et Zurück et ne les intégrer au jeu que lorsque tous les joueurs se seront familiarisés avec les cartes.

VARIANTE

Il est déconseillé aux débutants de joueur cette variante car il y a beaucoup de choses à mémoriser. Si toutefois, des débutants devaient prendre part à une partie où la variante serait mise en œuvre, les joueurs sont invités à jouer moins vite et à attendre quelques secondes entre les cartes.

Les cartes "Stop"

Il s'agit des cartes Farbe wählen, Farbe wechseln et L/ R (L bleu et R rouge avec des flèches). On les mélange avec les cartes Zack en début de partie puis on distribue les cartes mélangées de façon à ce que les joueurs ne voient que le verso. Comme dans une partie normale, chaque joueur prend ses cartes sans les regarder et les prend dans sa main de façon à ce qu'elles forment une pile.

A chaque fois que l'une de ces cartes est jouée, on arrête le jeu pour un très court moment. Les cartes Zack tombées dans la boîte après l'une de ces cartes doivent être récupérées par ceux qui les ont lancées.

Les cartes stop peuvent avoir des effets différents :

1. Farbe wählen : le joueur qui a lancé cette carte doit choisir la couleur de la prochaine carte à lancer. Il a le droit de choisir sa propre couleur.

2. Farbe wechseln : tous les joueurs rassemblent leurs cartes Zack et leurs cartes défi et les donnent à leur voisin de gauche. Chaque joueur place ses nouvelles cartes devant lui et dans sa main, en pile. Le jouer qui a joué la carte Farbe wechseln lance la carte à suivre.

3. Links = Rechts : on inverse droite et gauche. A chaque fois que le L apparaît, il faudra comprendre droite et il faudra comprendre gauche quand le R apparaîtra (ceci est valable aussi pour 2 R ou 2 L). L'inversion doit être effectuée tant qu'une nouvelle carte L=R n'a pas été lancée et n'est pas effectivement tombée dans la boîte. L signifiera de nouveau gauche et R droite……. jusqu'à une nouvelle carte Links = Rechts.
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