Rasant


MATERIEL  

56 cartes :

48 cartes Vitesse vertes, jaunes, rouges et bleues avec des valeurs entre 10 et 120.

8 jokers, cartes noires qui peuvent être employées comme n'importe quelle couleur. Celles-ci se décomposent en deux types :

· Cartes rapides, 5 cartes noires de valeur 125.

· Cartes limites, 3 cartes de valeur 130.

12 voitures - 3 ensembles de 4 couleurs 

1 voiture noire de départ

1 crayon 

1 bloc de feuilles  

Le but du jeu est de gagner autant de points que possible en jouant habilement ses cartes.

Préparation 

La voiture noire est placée sur la table avec toutes les autres voitures placées (comme on le veut) en ligne derrière elle.  Toutes les voitures se dirigent dans la même direction que la voiture noire. 

Les joueurs désignent un donneur qui bat les cartes et en distribue 6 à chaque joueur, les cartes sont tenues secrètes. Les cartes restantes forment la pioche.  

DEROULEMENT

Les cartes sont jouées pour gagner des tours. Une fois qu’un tour a été joué, la couleur utilisée dans le tour rattrape la voiture de tête, donnant au gagnant du tour des points de victoire.  

Tour de jeu

Le joueur à la gauche du donneur commence en jouant une carte vitesse. Le jeu continue dans le sens des aiguilles d'une montre, chaque joueur passant ou jouant une carte.  

1) passer 

Un joueur qui passe ne peut plus jouer de cartes dans ce tour. Mais le premier joueur à passer commence le prochain tour.  

2) jouer une carte 

Un joueur qui choisit de poser une carte après le premier joueur du tour doit jouer une carte de la même couleur de plus forte valeur. Les cartes noires peuvent être jouées sur n'importe quelle couleur. Aussi longtemps qu'un joueur joue une carte, il reste dans le tour et peut poser de nouvelles cartes. Le tour est fini quand tous les joueurs ont passé ou quand un joueur joue la limite 130. 

Le joueur qui a joué la plus haute carte gagne le tour et effectue une manœuvre de dépassement.  

Dépassement 

La voiture la plus en arrière de la couleur du tour juste joué, et toutes les voitures derrière elle, sont déplacées vers l’avant de la course. Elles doublent toutes les voitures devant elles. Mais elles se retrouvent en tête dans l’ordre inverse de leur position de départ.

Exemple : La couleur rouge vient d’être jouée. La voiture rouge la plus éloignée de la tête, suivie d’une voiture bleue et d’une jaune, sont déplacées en tête. Mais l’ordre est inversé : la jaune est la première voiture, suivie de la bleue et de la rouge.

POINTS 

Chaque voiture qui est déplacée pendant un dépassement donne au gagnant  du tour un point. Les points sont cumulés d’un tour à l’autre sur la feuille de note. 

Exception : la voiture noire ne marque aucun point si elle est déplacée mais double les points des autres voitures déplacées.  La voiture noire peut seulement être déplacée avec d'autres voitures : elle ne peut jamais commencer une manœuvre de dépassement.  

PRENDRE Des Cartes 

À la fin de chaque tour, après le dépassement, en commençant par le joueur qui a gagné le tour, les joueurs prennent des cartes de la pioche pour en avoir à nouveau 6 en main. Les cartes jouées dans le tour sont défaussées. Celui qui passé le premier dans le tour précédent commence le prochain tour.  

FIN DU Jeu 

Dès que la pioche de cartes est épuisée, un joueur qui passe doit se défausser d’une carte. Un joueur qui n’a plus de carte doit passer. Le jeu est fini quand personne ne peut jouer de carte.  

Le joueur avec le plus de points à la fin du jeu est le gagnant.   
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