WAS STICHT


MATERIEL

36 cartes 1 à 9 de 4 couleurs. 

5 cartes couleurs d’atout : 4 cartes Trumpffarbe de couleur et 1 carte Keine Trumpffarbe (pas de couleur d’atout). 

10 cartes grises atout de 1 a 9, 1 carte X pas de carte numérotée atout (Keine Trumpfzahl). 

24 pions cartonnés. 

1 marqueur en bois. 

4 cartes vierges.

INTRODUCTION

Was Sticht est un jeu de cartes de plis avec des atouts, utilisant des couleurs d'atout et des nombres d'atout. Les joueurs essayent de gagner des plis comme au Bridge. Mais ce n'est que la moitié du jeu. Vous pouvez gagner le jeu sans prendre un pli, en faisant exactement un pli ou en ne gagnant pas de carte bleue. Tout dépend de l’objectif que vous vous êtes fixé.

Afin de réaliser votre objectif, vous pouvez choisir vos propres cartes. Vos adversaires vont tout faire pour vous empêcher d’atteindre votre objectif, car le premier joueur à réaliser son objectif est le gagnant.  

Préparation

On désigne un donneur. Les pions cartonnés sont placés face visible sur la table et le donneur en choisit un. Les autres joueurs suivent dans le sens horaire jusqu'à ce que chaque joueur ait 5 pions. Les pions restants sont remis dans la boîte. Les pions objectif déterminent quelle tâche un joueur doit effectuer dans ce tour. La signification exacte de chaque pion est donnée à la fin des règles. En bas à droite de chaque pion, se trouve un nombre. Il donne une idée de la difficulté relative des divers objectifs. Plus le nombre est élevé, plus l’objectif est dur. Ces nombres servent aussi pour départager les éventuels égalités.  

DEROULEMENT

Le jeu se compose de plusieurs tours séparés. Le jeu continue jusqu'à ce qu'un joueur ait accompli tous ses objectifs. Chaque tour comprend les phases suivantes :  

TIRER DES CARTES

Le donneur pose les cartes face visible et les joueurs prennent les cartes qu’ils veulent à leur tour.  

Détermination DES OBJECTIFS 

Une fois le nombre et la couleur d'atout déterminés, chaque joueur choisit un de ses pions objectif.  

LES PLIS

Les cartes sont jouées en 9 plis et les joueurs essayent d’accomplir leur tâche.  

FIN DU TOUR

Une fois que toutes les cartes ont été jouées, le tour est fini. Les pions objectif réalisés sont posés à part et le prochain joueur dans le sens des aiguilles d'une montre devient le donneur pour le prochain tour.  

Choix DES CARTES

Les joueurs peuvent choisir leurs cartes. Mais seul le donneur connaît l’atout pour ce tour. Les autres joueurs doivent d'abord déduire la couleur et le nombre qui sont des atouts. 

Le donneur prend les 36 cartes, les 5 cartes de couleur d'atout, et les 10 cartes de nombre d'atout et mélange les 3 paquets séparément. Il regarde alors secrètement la carte en bas du paquet de la couleur d'atout et fait de même pour les nombres. Ces deux cartes déterminent les atouts pour le prochain tour. Les nombres atout se rangent plus haut que la couleur d'atout. Si la carte inférieure est aucune couleur d'atout (keine Trumpffarbe) ou aucun nombre atout (keine Trumpfzahl),  il n'y a aucune couleur d'atout et/ou nombre atout dans ce tour.

Maintenant le donneur présente les cartes en 4 rangées de chacune 9 cartes.

Le joueur à la gauche du donneur prend le marqueur en bois. Il choisit une carte de la colonne de 4 cartes la plus à gauche. Les autres joueurs, chacun à leur tour, choisissent une carte de cette colonne. Une fois que les cartes de la première colonne ont été prises, le donneur donne un indice sur l’atout. 

Les quatre cartes sont traitées comme si elles composaient un pli et le donneur doit dire quel joueur aurait gagné ce pli. Naturellement il doit prendre en compte les cartes qui sont des atouts. Les autres joueurs doivent employer ces indices pour découvrir aussi rapidement que possible, l’atout pour ce tour. Le marqueur en bois est passé vers le prochain joueur dans l'ordre dans le sens des aiguilles d'une montre et il choisit une carte de la deuxième colonne, suivi des 3 autres joueurs. De nouveau le donneur doit dire qui aurait gagné le tour.  Ces actions sont répétées jusqu'à ce que toutes les cartes aient été prises.  

Exemple 

La couleur d'atout est rouge et l'atout le numéro 2. Le joueur A a le marqueur en bois, le joueur C est le donneur pour ce tour. Les cartes sont le 3 rouge, le 7 bleu, le 6 rouge, le 2 jaune.

Le joueur A prend le 7 bleu, il n'a aucune idée de l’atout et décide de prendre la plus haute carte numérotée. 

Le joueur B prend le 6 rouge, il a déjà une idée sur la couleur d'atout, et a donc pris la plus haute carte de cette couleur. Il ne connaît pas encore le nombre atout. 

Le joueur C prend le 2 jaune, étant le donneur il connaît le nombre et le couleur d'atout et se rend compte que le 2 jaune est une carte plus forte que les deux cartes rouges. Les nombres atout sont plus fort que les couleurs d'atout. 

Le joueur D doit prendre le 3 rouge puisque c’est la dernière carte. 

Le joueur C annonce maintenant que le joueur A commence le pli et qu’il aurait gagné le pli. Il n'a pas besoin de dire plus. Plus le donneur peut maintenir les autres joueurs dans l’ignorance, mieux c’est pour lui. Une fois que toutes les cartes ont été prises le donneur révèle la couleur et le nombre à l'atout.
Détermination Des objectifs

Chaque joueur, excepté le donneur choisit maintenant un de ses pions objectif pour ce tour. Il le garde secret jusqu'à ce que chacun des trois joueurs ait choisi. Puis tous les pions sont révélés. Les pions peuvent être défaussés si les objectifs sont correctement effectués.  

Le donneur ne choisit pas de pion. A la place, il doit essayer d’accomplir un des trois objectifs choisis par les autres joueurs. S'il y arrive, il peut jeter n'importe lequel de ses pions. Cependant, il ne peut le faire que si le joueur dont il a choisi l’objectif a échoué. Si le donneur et le joueur qui contrôle l’objectif réussissent, seul ce joueur peut jeter le pion mais pas le donneur. 

Le donneur choisit donc un des 3 objectifs, mais il n'a pas besoin de le déclarer et il peut changer d’objectif pendant le tour.

Les plis 
Le joueur à la gauche du donneur commence le premier tour. Chaque joueur joue une carte à son tour dans le sens des aiguilles d'une montre. Les joueurs doivent suivre la couleur posée si possible.  

Une carte de couleur est battue par une plus haute carte de la même couleur ou par un atout. 

Si la première carte est un atout, les autres joueurs doivent suivre si possible.  Cela vaut pour la couleur d'atout et pour le nombre d'atout. Si les atouts sont le rouge et le 3 par exemple et si la première carte est une carte rouge, les joueurs suivants doivent, si possible, jouer une carte rouge ou un 3. Si la première carte est un 3 d’une autre couleur, il compte toujours comme atout, et les joueurs suivants doivent encore, s'ils en ont un, jouer une carte rouge ou un 3. 

Si un joueur ne peut pas suivre la couleur, il n'est pas obligé de couper (jouer un atout). Le joueur qui gagne le pli pose la prochaine carte. 

Les atouts sont des cartes de la couleur d'atout et les nombres atout. Les nombres atout sont plus forts que la couleur d’atout. Le plus haut nombre atout est le nombre atout de la couleur atout. Ce supertatout est plus fort que toutes les autres cartes. Les autres nombres atout  sont de valeur égale. Si deux ou plus sont joués dans un pli, c’est le premier joué qui remporte le pli.  

Exemple de classement des atouts

Atouts :  Rouge et numéro 5. 

1. 5 rouge(Superatout) 

2. 5 bleu/ vert/jaune(le premier joué gagne) 

3. 9 rouge

4. 8 rouge

5. 7 rouge

6. 6 rouge

7. 4 rouge

8. 3 rouge

9. 2 rouge

10. 1 rouge

Si les atouts étaient le chiffre 5 et aucune couleur d'atout : les 4 cartes seraient les seuls atouts.

Si les atouts étaient rouge, aucun nombre d'atout : les seuls atouts seraient les cartes rouges de 9 à 1.  

Fin du tour

À la fin de chaque tour, les joueurs qui ont effectué leur objectif écartent le pion correspondant. Les pions défaussés doivent être visibles. 

Après chaque tour,  le donneur change. C’est le joueur à la gauche du précédent donneur. Le joueur à la gauche du nouveau donneur commence le premier tour.  

fin De la partie

Le jeu est fini dès qu'un joueur a effectué toutes ses tâches et jette ainsi son dernier pion. Ce joueur a gagné. Si deux joueurs ou plus jettent leur dernier pion dans le même tour, le gagnant est le joueur qui a jeté des pions de la valeur la plus élevée, les points de chaque pion sont additionnés pour chaque joueur impliqué.  

Règles pour 3 joueurs

Les règles pour 3 joueurs sont en grande partie les mêmes que pour 4 joueurs. Seul le choix des cartes diffère.

Les cartes sont présentées en 4 rangées de 9 cartes comme d'habitude. Les 3 joueurs choisissent chacun une carte de la première colonne comme d'habitude. La quatrième carte est alors posée à côté et est jouée par le joueur «fantôme ». Ceci est répété pour chaque colonne jusqu'à ce que toutes les cartes aient été prises. Les 9 cartes «fantômes » sont alors défaussées et ne jouent aucun rôle dans le tour. 

Dans le jeu à 3 joueurs, les valeurs des diverses tâches ne sont pas tout à fait précises. Quelques tâches sont plus faciles que dans un jeu de 4 joueurs et d’autres plus difficiles.  

Significations des pions objectifs

Keine Stich : le joueur ne peut pas gagner de pli dans ce tour. 

Keine Roten Karten : le joueur ne peut ramasser aucune carte rouge dans ce tour. Il peut gagner des plis mais sans carte rouge sinon il a échoué. 

Keine Grüne Karten : même chose avec la couleur vert. 

Keine Gelbe Karten : même chose avec la couleur jaune. 

Keine Blaue Karten : même chose avec la couleur bleu. 

Genau 1 Stich : le joueur doit prendre exactement 1 pli dans ce tour. S'il en plus ou moins, il a échoué. 

Genau 2 Stich : même chose avec 2 plis.

Genau 3 Stich : même chose avec 3 plis.

Genau 4 Stich : même chose avec 4 plis.

Den letzten Stich : le joueur doit prendre le dernier pli. Tous les autres plis ne comptent pas et peuvent être pris ou non. 

Die meisten Stich : le joueur doit faire plus de plis que n'importe quel autre joueur. Si un autre joueur fait plus ou un nombre égal de plis, le joueur a échoué. 

Die wenigsten Stich : le joueur doit faire moins de plis que n'importe quel autre joueur. Si un autre joueur fait moins de plis ou un nombre égal, le joueur a échoué.
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