MUCKENSTICH


MATERIEL
52 cartes numérotées (chaque couleur a les valeurs 1 à 11 et 2 cartes 12) 

12 cartes moustiques (3 par couleur) 

2 cartes indiquant l'atout 

BUT DU JEU

Il faut récupérer les cartes positives (cartes numérotées) et éviter les cartes négatives (moustiques). On joue autant de manches que de joueurs.

MISE EN PLACE

On mélange et on distribue les cartes comme ceci :

- 10 cartes chacun à 6 joueurs 

- 12 cartes chacun à 5 joueurs 

- 15 cartes chacun à 4 joueurs

- 10 cartes chacun à 3 joueurs. On distribue 10 cartes supplémentaires pour une 2ème phase après avoir joué les 10 premières cartes (et compté les points). 

Dans tous les cas, il y 4 cartes non utilisées pour la manche. Chaque joueur prend ses cartes en main et en défausse 2 au choix. Ces cartes sont retirées de cette manche.

Exception: à 6 joueurs, on ne défausse pas de cartes. 

DEROULEMENT
Le joueur à la gauche du donneur commence et pose une carte. Les autres joueurs, à tour de rôle (sens horaire), posent une carte de la même couleur que la première. Si un joueur n'a pas de carte de cette couleur, il peut jouer n'importe quelle carte. Quand tous les joueurs ont posé une carte, on détermine le vainqueur du pli.

Parmi les cartes numérotées, les cartes 1 sont les plus faibles et les cartes 12 les plus fortes. Dans un pli, le second 12 de cette couleur bat le premier.

Les moustiques sont les plus fortes cartes d'une couleur (même si elles rapportent des points négatifs à la fin). Dans un pli, le second moustique de la même couleur bat le premier et le troisième bat le deuxième.

Quand un joueur pose une carte moustique, ce joueur décide de la couleur d'atout. Cela peut être la couleur du moustique joué ou toute autre couleur.  La couleur d'atout peut changer durant le même pli. La couleur reste valable jusqu'à ce qu'un autre moustique soit joué et donc que le joueur qui l'a posé décide d'une nouvelle couleur d'atout (il a le droit de garder la même). Au début du jeu il n'y a pas d'atout car personne n'a joué de moustique.

Le vainqueur d'un pli est le joueur qui a joué la plus forte carte :

- dans un pli sans atout, c'est le joueur qui a posé la carte de plus forte valeur de la première couleur jouée.

- dans un pli avec de l'atout c'est le joueur qui a posé la carte de plus forte valeur dans la couleur qui a été déclarée atout.

Quand un joueur n'a pas de carte de la première couleur jouée, il n'est pas obligé de jouer de l'atout.

Le vainqueur du pli récupère les cartes jouées et les pose face cachée devant lui et il commence le prochain pli en posant une nouvelle carte de sa main.

Il est interdit de regarder les cartes gagnées dans les plis précédents.

LES POINTS 

Quand tous les plis ont été joués (les joueurs n'ont plus de carte en main), on compte les points. On compte les points des plis récupérés. Le principe de base est le suivant : chaque carte numérotée vaut 1 point (quelle que soit sa valeur), chaque moustique vaut –5 points. 

Mais d'abord le joueur qui a le moins de plis (qui peut être 0) choisit la couleur qui va être doublée. Les points doublés ne s'appliquent qu'aux cartes positives, pas aux moustiques. Chaque carte numérotée de cette couleur vaut 2 points. Si 2 joueurs ou plus ont le plus faible nombre de plis (ou aussi 0), aucune couleur n'est doublée.

Puis, le joueur qui a le plus de moustiques dans ses plis décide parmi les 3 couleurs restantes celle qui ne comptera pas (cela s'applique pour les cartes positives pas pour les moustiques). Les cartes numérotées de cette valeur rapportent 0 point. Si 2 joueurs ou plus ont le plus grand nombre de moustiques, aucune couleur n'est retirée des points.

Chaque joueur additionne alors ses points positifs et soustrait les points négatifs. Seul le 1er moustique d'une couleur compte comme –5 points, un autre moustique de cette couleur vaut 0 point. En une manche, un joueur ne peut récupérer que –20 points maximums.

On note les points et on commence une nouvelle manche. Le joueur à la gauche du précédent donneur distribue les cartes.

FIN DU JEU

Le joueur avec le plus de points après toutes les manches est le vainqueur.
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