HOLZWURM


MATERIEL

65 cartes en 6 couleurs, chaque couleur a des cartes de 1 à 11 sauf la couleur grise qui a des cartes de 2 à 11.

1 carte –13

Les cartes paires ont des valeurs positives à l’inverse des cartes impaires. Les cartes grises sont neutres, elles peuvent être jouées à la place des autres couleurs.

BUT DU JEU

Avoir le plus de points positifs et le moins de points négatifs en main à la fin de la partie.

PREPARATION

La carte –13 est posée face visible au centre de la table. Les autres cartes sont mélangées. Les 5 premières cartes de la pioche sont posées face visible à côté de la carte –13. De 2 à 4 joueurs chaque joueur reçoit 15 cartes. S’il reste des cartes, on les retire du jeu. A 5 joueurs chacun en reçoit 12, à 6 joueurs chacun en reçoit 10.

Les joueurs classent leurs cartes par couleur et valeur.

Un des joueurs constitue la pile du destin avec les 6 cartes posées sur la table. Au bas de la pile il place la carte –13, juste au-dessus la carte de valeur la plus proche et ainsi de suite. Le joueur le plus jeune commence puis le jeu se poursuit dans le sens horaire.

DEROULEMENT

Avec les cartes en main on peut construire sur la table 5 rangées de cartes. Chaque rangée est d’une couleur différente. Les cartes grises ne peuvent pas constituer par elle mêmes une rangée mais peuvent être jouées dans chaque rangée pour remplacer une carte. La valeur de la carte jouée doit être supérieure au nombre de cartes existant dans cette rangée. Si c’est inférieur ou égal, on doit prendre en main toutes les cartes de cette rangée avec la carte jouée.

A son tour de jeu, un joueur doit poser une de ses cartes dans une rangée de cartes. C’est ensuite au joueur suivant de prendre son tour.

POSER UNE CARTE

Au début du jeu, comme il n’y a pas encore de rangée créée, on ouvre une rangée en posant une carte de couleur. Par la suite, un joueur peut décider de poser une carte dans une rangée existante ou de commencer une rangée d’une couleur non déjà posée sur la table. Les cartes grises sont des jokers et peuvent remplacer n’importe quelle couleur. On peut ouvrir une rangée avec une carte grise, elle sera d’une des couleurs non présentes sur la table. La couleur de cette rangée sera déterminée avec la première carte de couleur qui sera jouée sur cette rangée grise.

VALEUR DES CARTES

Les cartes positives sont toujours posées sur la droite et les cartes négatives sur la gauche pour bien différencier les 2 types de cartes.

La carte que l’on pose doit avoir une valeur supérieure au nombre de cartes déjà posées dans cette rangée. Si la valeur est inférieure ou égale, on doit ramasser toutes les cartes de cette couleur en y incluant la carte que l’on vient de jouer. Il faut en plus prendre la carte du dessus dans la pile du destin. 

FIN DU JEU

Le jeu s’arrête lorsqu’un joueur a posé la dernière carte de sa main ou lorsqu’un joueur prend la dernière carte de la pile du destin (la carte –13). 

Le joueur qui a posé toutes ses cartes marque +30 points. Les autres comptent les points des cartes en main en additionnant les cartes + et en soustrayant les cartes -. Les points sont notés. On joue en 3 manches (ou plus), le vainqueur étant le joueur avec le plus de points.
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